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Ementa
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Conceitos fundamentais de processo de desenvolvimento de sistemas. Analise e
desenvolvimento. Etapas do desenvolvimento de sistemas. Ferramentas de apoio
ao desenvolvimento. Modelagem UML: Conceitos, ferramentas. Levantamento de
requisitos. Modelos de arquitetura de softwares. Aspectos administrativos e
gerenciais para a construgdo de sistemas de software. Especificacdo de sistemas
orientados a objetos. Aplicagdo Teste de Software. Controle de qualidade de
software.

Objetivos

Geral
+ Apresentar ao aluno os conceitos envolvidos nos processos atuais de
desenvolvimento de software, considerando a elaboracdo de estratégias de
definicdo e acompanhamento de requisitos e aplicando técnicas para teste de
software.

Especificos
+ Definir software e engenharia de software;
+ Apresentar processos de desenvolvimento de software;
« Caracterizar desenvolvimento agil;
+ Especificar conceitos referentes a analise de requisitos;
» Aplicar modelagem UML;
+ Compreender cenarios para estabelecimento de requisitos de software;
« Definir fundamentos do teste de software;
+ Planejar diretrizes para elaboragdo de teste de software;
+ Aplicar conceitos de qualidade na construgcéo de software.

Conteudo Programatico

+ UNIDADE | — INTRODUGAO A ENGENHARIA DE SOFTWARE
+ Conceitos basicos;
+ Visao geral de processos de software;
* Modelos de processos de software;
« Desenvolvimento Agil;

+ UNIDADE Il - PRATICA DE ENGENHARIA DE SOFTWARE
* Principios centrais;

Planejamento, modelagem e codificagdo de software;

Modelagem com UML;

Analise de requisitos;

Analise orientada a objeto.

« UNIDADE Ill - TESTE DE SOFTWARE
» Definicbes de teste de software;
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+ Verificagéo e validacgéo;

» Organizagéo de teste de software;

+ Estratégias de testes de software para sistemas Orientados a Objetos;
* Teste de sistemas;

+ Depuracao de software.

UNIDADE IV — QUALIDADE DE SOFTWARE
+ Conceitos de qualidade;

* Qualidade;

* Garantias e custo de qualidade

Metodologia de Ensino

Aulas expositivas. Aulas praticas em laboratério de Informatica. Trabalhos
individuais e/ou em grupos. Além das atividades semanais em sala de aula,
podera haver até 20% da carga horaria ministrada seguindo o modelo de
ensino a distdncia usando solugbes como, por exemplo, a plataforma
“Moodle”, com a realizag&o de atividades, laboratérios e féruns para duvidas e
discussoes.

Avaliagédo do Processo de Ensino e Aprendizagem

Participagao individual e/ou em grupo nas aulas e trabalhos;

Exercicios praticos;

Provas escritas;

Provas praticas;

Seminarios;

Seréo realizadas duas avaliagdes formais por semestre, além da recuperacao
de aprendizagem.

Recursos Necessarios

Quadro branco e marcadores. Transparéncias. Retroprojetor. Data show.
Microcomputador, CD, laboratério de informatica.

Pré-Requisitos

Programacéo Orientada a objetos
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