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1. IDENTIFICACAO

Componente Curricular: ENGENHARIA DE SOFTWARE II

Unidade Ofertante: FACULDADE DE COMPUTACAO - FACOM

Cédigo: FACOM39601 [ Periodo/Série: | 62 periodo [Turma: [1
Carga Horaria: Natureza:

Tedrica: 60 | Pratica: [0 | Total: |60 Obrigatéria: [ ( X ) Optativa: |()
Professor(A): RONALDO CASTRO DE OLIVEIRA Ano/Semestre: 2023-2
Observacgoes: Aulas com inicio em 08 de janeiro de 2024 até 25 de abril 2024 - reposicao de 2023-2
2. EMENTA

Introdugdo a engenharia de software. Requisitos, engenharia de requisitos. Métricas. Gestdo do processo de desenvolvimento de software.
Projeto da Interface com o usudrio. Teste de programas. Qualidade de software. Documentacdo de software. Ferramentas de gestdo de
requisitos. Rastreabilidade de Requisitos. Modelos de Projeto. Linguagens de descricdo de arquitetura. Padrdes de Projeto e Arquitetura.
Frameworks e Componentes de Software. Tecnologia de Componentes. OCL, Metamodelos. MDA’s. BPELAWS. Modelos de Andlise. Padrées de

Analise.
3. JUSTIFICATIVA

A engenharia de software é uma disciplina que se ocupa de todos os aspectos da producdo de software e é de fundamental importancia para o
profissional de tecnologia da informacdo. A disciplina tem como foco principal o estudo e a aplicacdo de metodologias sistematicas, disciplinadas e
quantificadveis ao desenvolvimento, operagdo e manutengdo de software.

4. OBJETIVO
Objetivo Geral:

- Fornecer uma visao geral das atividades, técnicas, métodos e ferramentas que auxiliam o processo de desenvolvimento de software.

Objetivos Especificos:

- Identificar, descrever e comparar os modelos de processo de desenvolvimento de software, o seu ciclo de vida e metodologias de analise/projeto e
gerenciamento da qualidade de software, qualificando a mais adequada a cada situagao.

- Adquirir habilidades para gerenciar projetos de software, além de analisar, projetar, verificar, validar e manter sistemas de software.

- Habilitar para escolher, utilizar e definir modelos, técnicas e ferramentas para auxiliar o processo como produto.

- Oportunizar situagdes para o aluno reconhecer as principais metodologias, métodos e ferramentas de engenharia de software.

- Aplicar os conceitos adquiridos na resolugao de estudos de caso.

- Conhecer aspectos envolvidos na ética profissional.

- Capacitar o aluno a definir os principios necessarios e as qualidades desejadas no desenvolvimento de software.

5. PROGRAMA

1. Introdugao
1.1. Produto e processo de software
1.2. Visao geral da Engenharia de Software

1.3. Principios: formalidade, abstracdo, decomposicao, generalizacdo e flexibilizagao

2. Paradigmas de Desenvolvimento de Software

2.1. Modelos de processos: classico, prototipacdo e evolucionarios
2.2. Aspectos gerais das etapas do processo de desenvolvimento
2.3. Ferramentas de apoio a automatizagdo do processo de desenvolvimento

3. Gestao de Projetos de Software
3.1. Espectro da gestdo

3.2. Planejamento e acompanhamento de projetos
3.3. Métricas de processo e projeto de software

4. Requisitos de Software
4.1. Processo de engenharia de requisitos
4.2. Técnicas de elicitagdo de requisitos
4.3. Gerenciamento de requisitos
5. Anélise e Projeto de Software
5.1. Conceitos de projeto
5.2. Projeto estruturado
5.3. Projeto orientado a objetos
5.4. Projeto arquitetural
5.5. Projeto de interfaces
5.6. Projeto de componentes
5.7. Projeto de sistemas de tempo real
5.8. Padrdes de Projeto e Arquitetura
6. Verificagdo e Validagdo de Software

6.1. Planejamento de verificagdo e validagao

6.2. Estratégias de teste de software
6.3. Técnicas de teste de software
7. Aplicagdes da Engenharia de Software

7.1. Engenharia de Software baseada em padrdes

7.2. Engenharia de Software cliente-servidor

7.3. Engenharia de Software para web
7.4. Reengenharia de software

7.5. Desenvolvimento baseado em componentes

8. Disponibilizagédo de software
8.1. Evolucao e manutencgdo de software

8.2. Gerenciamento de configuragao de software

9. Qualidade de Software
9.1. Conceito de qualidade de software




9.2. Normas de qualidade do produto de software
9.3. Normas de qualidade do processo de software
9.4. Melhoria de processo de software

6. METODOLOGIA
TECNICAS DE ENSINO E FERRAMENTAS TECNOLOGICAS

A disciplina utilizarad aulas presenciais em horarios previamente definidos e atividades complementares definidos como Trabalho Discente
Efetivo - TDE, com exemplo praticos, resolucdo de exercicios e construgcdo de modelos de documentos de sistemas, além de utilizar
ambientes de reunides digitais e chats para disseminacdo do conhecimento e interacdao com a turma. Também serao trabalhados o uso
de técnicas e ferramentas de especificacdo e desenvolvimento de sistemas com o intuito de representar um sistema exemplo escolhido e
trabalho em grupo. Sera trabalhado também com os alunos a aplicacdo de semindrios de temas atuais sobre o processo de
desenvolvimento de sistemas.

O contelido programatico da disciplina contendo ficha da disciplina, programa de curso, notas de aula, templates, links para ferramentas
utilizadas, anuncios e demais informacdes sera disponibilizado por meio de um ambiente virtual da plataforma Microsoft Teams®. Para as
atividades complementares também sera utilizada a plataforma Microsoft Teams®, que possibilitard que os alunos tirem duvidas e
publiquem seus trabalhos para serem corrigidos.

A gestao da disciplina e as atividades complementares serao realizadas em salas virtuais por meio da plataforma Microsoft Teams®. O
acesso a disciplina denominada FACOM39601-ESOF2-2023-2-Rep2023-1 se da pelo link:

https://teams.microsoft.com/l/team/19%3A2rZd_zqbOoRV97esCrxCXFhCYCtTrdGaUSIIV4]]xBo1l%40thread.tacv2/conversations
groupld=36ab0bd7-192d-443f-aldc-988b309b053f&tenantid=

Outra forma de acesso a equipe da disciplina é pelo cédigo da disciplina: m6csfmd

As atividades estao abaixo discriminadas. Importante destacar que:

1 - As atividades avaliativas e complementares deverdo ser entregues dentro dos prazos estipulados no quadro de referéncia de
avaliagoes.

2 - A assiduidade serd avaliada durante as aulas presenciais com chamada e com as entregas atividades complementares dentro dos
prazos estipulados no quadro em referéncia de avaliacdes.

3 - Caso ocorra problemas no Microsoft Teams o professor ird utilizar outras ferramentas, como por exemplo: o Email institucional e
aplicativos de trocas de mensagens.

CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES

As atividades propostas sao divididas em atividades presenciais (aulas tedricas e praticas) e atividades complementares de Trabalho
Discente Efetivo - TDE.

Para as atividades presenciais, apresentam-se como: aulas tedricas com apresentacao dos conteldos e aulas praticas, sendo utilizados
ainda férum de discussao, chats, software de apresentacao, softwares de modelagem de sistemas.

Para as atividades complementares de Trabalho Discente Efetivo - TDE apresentam-se os seguintes tépicos: as atividades previstas para
os discentes e a carga horaria voltada para execucdo da. No cronograma estd previsto uma data especifica que sera utilizada para
langamento no didrio, mas o aluno fica livre para realizar as atividades em horarios mais convenientes.

Tabela 1: Cronograma de atividades presenciais (tedricas e praticas) e complementares de Trabalho Discente Efetivo - TDE.

Semana Médulo Data Horario Atividades Previstas ﬁarga_
ordria
) Apresentacao da disciplina, objetivos, ementa, bibliografia e avaliagdes.
12/jan Pas 14:00 Histéria da Computacgao e Sistemas. Introdugdo a Engenharia de Software. 2 horas-aula
! 15:40 o o -
as 1o Definicdo dos grupos de trabalho. Especificacdo do trabalho final.
1 Introduc&o De,selnvolvimenlto de Software - Si§tgmas Emergentes. Modelos de processo:
. classico, prototipagao e evolucionarios. Aspectos gerais das etapas do
) Das 16:00 : R o a
12/jan 3s 17:40 processo de desenvolvimento. Ferramentas de apoio a automatizacdo do 2 horas-aula
’ processo de desenvolvimento.
Trabalho 1 - Métodos Ageis -Entrega 26 de janeiro
) Das 14:00 Processo de Software. Métodos Ageis.
19/jan N 15.4'0 2 horas-aula
5 Processo de as 1o
Software ) Das 16:00 | Requisitos de Software - Introdugdo.
19/jan N o 2 horas-aula
as 17:40
. Livre Trabalho Discente Efetivo - TDE - Leitura de material complelmentar. Trabalho
25/jan em Grupo - Pesquisa e Construcdo do Trabalho de Métodos Ageis 2 horas-aula
. i Das 14:00 | Apresentacao Trabalho de Métodos Ageis
Requisitos de N -
3 Softhare 26/jan 3s 15:40 2 horas-aula
) Processo de engenharia de requisitos. Técnicas de elicitacdo de requisitos.
26/jan Dasl7lac())0 Gerenciamento de requisitos. 2 horas-aula
as 1/: Trabalho 2 - Requisitos de Software - Entrega 16 de fevereiro
Das 14:00 | Gestdo de Projetos de Software. Planejamento e acompanhamento do projeto.
. 02/fev 35 15:40 2 horas-aula
a Gestdo de as 1o:
Projetos Das 16:00 | Gerenciamento de Projetos - Introducao ao PMBOK
02/fev N ) 2 horas-aula
as 17:40
Livre Trabalho Discente Efetivo - TDE - Leitura de material complementar. Trabalho
07/fev em Grupo - Pesquisa e Construgdo do Trabalho de Requisitos de Software. 2 horas-aula
5 Modelos de 09ffey Das 14:00 Modelos de Sistemas. Andlise e Projeto de Software. Analise Estruturada de > horas.aula
Sistemas as 15:40 Sistemas.
Das 16:00 Modelos de Sistemas - Andlise e Projeto Orientados a Objetos - UML
09/fev N . 2 horas-aula
as 17:40
16/fev Das 14:00 | Apresentacao Trabalho de Requisitos de Software > horas.aula
6 Modelos APOO 2s 15:40
odelos Das 16:00 Métricas de processo e projeto de software. Métricas orientadas a tamanho.
16/fev 3s 17:40 Trabalho 3 - Métricas de Software - entrega 08 de marco 2 horas-aula
Das 14:00 Métricas orientadas a fung&o.
23/fev 3s 15:40 2 horas-aula
7 Métricas



https://teams.microsoft.com/l/team/19%253A2rZd_zqbOoRV97esCrxCXFhCYCtTrdGaUSlIV4JJxBo1%2540thread.tacv2/conversations?groupId=36ab0bd7-192d-443f-a1dc-988b309b053f&tenantId=

. Projeto Arquitetural.
23/fev 2:?_71380 2 horas-aula
Livre Trabalho Discente Efetivo - TDE - Leitura de material complementar. Trabalho
29/fev em Grupo - Pesquisa e Construcdo do Trabalho de Métricas de Software 2 horas-aula
8 Prova 1 01/mar aDsaislil(())o 1 Prova de ESOF2 2 horas-aula
Das 16:00 Projeto de interfaces e Projeto de componentes.
01/mar 35 17:40 2 horas-aula
Das 14:00 Apresentacao Trabalho de Métricas de Software
. Projeto 08/mar 35 15:40 2 horas-aula
Interface Das 16:00 | Projeto de interfaces e Projeto de componentes.
08/mar 3 17:40 2 horas-aula
Das 14:00 Arquitetura de Sistemas Distribuidos.
15/mar 35 15,4'0 2 horas-aula
10 Arquitetura de ’
Sistemas Das 16:00 Arquitetura MVC. Projeto de sistemas de tempo real.
15/mar 35 17.4'0 Trabalho 4 - Teste de Software 12 de abril 2 horas-aula
’ Travalho 5 - Semindrios 25 de abril
Das 14:00 | Verificacdo e Validacdo de Software. Planejamento de verificacdo e validagao.
u teste de 22/mar 35 15:40 2 horas-aula
Software Das 16:00 Estratégias e técnicas de teste.
22/mar 35 17.4'0 2 horas-aula
12 29/mar
Das 14:00 Disponibilizagao de software. Evolugdo e manutengdo de software.
Evolucao e 05/abr 3s 15:40 Gerenciamento de configuracdo de Software 2 horas-aula
13 Manutencao Das 16:00 Qualidade de Software. Conceito de qualidade de software. Normas de
05/abr 35 17:40 qualidade do produto de software. 2 horas-aula
Livre Trabalho Discente Efetivo - TDE - Leitura de material complementar. Trabalho
11/abr em Grupo - Pesquisa e Construcdo do Trabalho de Teste de Software 2 horas-aula
Das 14:00 | Apresentacao Trabalho de Teste de Software
14 Qualidade 12/abr 35 15:40 2 horas-aula
Das 16:00 Melhoria de processo de software. Gerenciamento da Qualidade de Software.
12/abr 35 17.4'0 Normas de qualidade do processo de software. Aplicacbes da Engenharia de 2 horas-aula
) Software
. Trabalho Discente Efetivo - TDE - Leitura de material complementar. Trabalho
18/abr Livre em Grupo - Pesquisa e Construcéo do Seminario Final 2 horas-aula
15 Avaliacao 19/abr aD:slsli(())O 2 Prova de ESOF2 2 horas-aula
Das 16:00 Aplicagdes da Engenharia de Software
19/abr 35 17.4'0 2 horas-aula
Trabalho 5 Final - Apresentacdo de seminarios . Engenharia de
25/ab Das 14:00 Software baseada em padroées. Engenharia de Software cliente- >h |
Seminarios / /abr as 15:40 servidor. Engenharia de Software para web. Reengenharia de oras-aufa
16 recuperagao software. Desenvolvimento baseado em componentes.
vista de prova Atividade de R 2
Das 16:00 IVidade de Recuperagao.
25/abr 35 17:40 2 horas-aula
26/abr Livre Complementacgao de carga Horéria - Vista de Provas e Trabalhos 2 horas-aula
60 horas-
Total Atividades Presenciais aula
12 horas-
Total Trabalho Discente Efetivo - TDE aula
72 horas-
Carga horaria total aula

ATENDIMENTO E COMUNICAGAO COM OS DISCENTES

O atendimento aos alunos ocorrerd preferencialmente de forma virtual nas 3as feiras, das 13h10 as 14h50. Os alunos também poderdo
agendar outros horarios de atendimento via e-mail (ronaldo.co@ufu.br). Todos os alunos poderdo ainda utilizar do chat do curso
disponivel na plataforma virtual Microsoft Teams® para atendimento de dividas e disseminacdo de conhecimento entre a turma.

A comunicacdo com a turma sera por meio da plataforma virtual Microsoft Teams®. Neste canal, estardo disponiveis para os alunos todas
a informacdes sobre a disciplina incluindo objetivos, bibliografia basica e complementar, avaliagdes com mapa de notas e todo o material
de apoio utilizado incluindo ficha da disciplina, programa de curso, notas de aula, templates, links para ferramentas utilizadas, anuncios e
demais informacgdes sobre a disciplina.

7. AVALIAGAO

As avaliacbes da disciplina ocorrerdao por meio da entrega das atividades propostas, provas e também por meio do seminario. As
atividades serdo apresentadas na forma de trabalhos baseados nos sistemas exemplos sorteados para cada equipe e nos conteldos
ministrados dentro da semana. Serdo avaliados apenas as atividades entregues dentro do prazo estipulado. As atividades deverdo ser
enviadas exclusivamente via plataforma virtual Microsoft Teams®, conforme orientacdao do docente. Nao serao aceitos exercicios
entregues fora do prazo ou enviados por e-mail. Os arquivos enviados para o professor deverao ser obrigatoriamente em PDF.

Na Tabela 2, a relacdo das atividades avaliativas, com data de inicio e término e a distribuicdo dos pontos.
Tabela 2: Cronograma de atividades avaliativas

Nro | Inicio Entrega Hora Descricao Instrucoes Critérios de Avaliacao Pontos

Divisdo dos pontos:
- Conceitos - 1 pontos

Atividade 01 - Tema de trabalho dos grupos - Divisao de responsabilidades da
Trabalho Métodos definido no primeiro dia. O grupo equipe - 2 pontos

Ageis de deverd aplicar os conceitos do XP - Definigao dos ciclos de
Desenvolvimento para planejamento do desenvolvimento - 2 pontos

1 12/jan 26/jan 14:00 de Software - XP desenvolvimento do projeto - Apresentacdo 5 pontos 10



mailto:ronaldo.co@ufu.br

Sistema de trabalho dos grupos Divisdo dos pontos:
definido no primeiro dia. O grupo - Formatagdo do documento - 1
devera aplicar os conceitos e pontos
construir um documento contendo - Descrigao dos Requisitos funcionais
pelo menos 5 requisitos funcionais e | - 2 pontos
o 5 requisitos ndo funcionais do - Definigao dos requisitos nao
Atividade 02 - sistema baseado em template funcionais - 2 pontos
] Trabalho Requisitos | fornecido. - Apresentacéo - 5 pontos
2 26/jan 16/fev 14:00 de Software 10
Prova individual com questdes Divisdo de pontos:
fechadas e abertas que devem ser - Questodes fechadas - 10 pontos
3 01/mar 01/mar 14:00 1 Prova de ESOF2 respondidas no prazo de 1h40min - Questdes abertas - 15 pontos 25
Sistema de trabalho dos grupos
definido no primeiro dia. O grupo, Divisdo dos pontos:
baseado no documento de requisitos, | - Formatagcao do documento - 1
deverd aplicar os conceitos e pontos
construir um documento contendo - Aplicagao da metodologia de
estudo das métricas orientada a métricas orientada a fungéo - 2
fungdo do sistema e previsdo de pontos
Atividade 03 - custo e prazo de desenvolvimento. O | - Previsao de custos e prazos de
Trabalho Métricas grupo deverd usar template desenvolvimento - 3 pontos
4 16/fev 08/mar 14:00 de Software fornecido para o documento. - Apresentacdo - 5 pontos 10
Sistema de trabalho dos grupos
definido no primeiro dia. O grupo,
baseado no documento de requisitos,
deverd aplicar os conceitos e
construir um documento de que Divisdo dos pontos:
contenha pelo menos 5 casos de - Formatagdo do documento - 1
teste com cenérios de forma a ser pontos
possivel garantir a qualidade o - Detalhamento dos casos de teste
Atividade 04 - sistema. O grupo devera usar juntamente com os cenarios de teste
Trabalho Teste de template fornecido para o - 4 pontos
5 15/mar 12/abr 14:00 Software documento. - Apresentagdo - 5 pontos 10
Prova individual com questdes Divisdo de pontos:
fechadas e abertas que devem ser - Questoes fechadas - 10 pontos
6 19/abr 19/abr 14:00 2 Prova de ESOF2 respondidas no prazo de 1h40min - Questdes abertas - 15 pontos 25
Atividade 05 - Os temas dos semindrios serao
Trabalho final - sorteados para cada grupo. O grupo Todos os integrantes do grupo
apresentacao de deve fazer pesquisa sobre o tema e deverdo participar efetivamente da
Seminarios de preparar uma apresentacdo do tema | apresentagao e da aplicacdo do Quiz.
temas selecionados | para o resto da sala. O grupo - Conteudo - 4 pontos
- Apresentacao 25 também devera aplicar um Quiz com | - Participacao - 3 pontos
7 15/mar 25/abr 14:00 de abril pelo menos 5 questdes sobre o tema. | - Quiz - 3 pontos 10
Total de pontos 100

Atividade avaliativa de recuperacao

Ao final da disciplina, para os alunos que ndo obtiverem o rendimento minimo para aprovacdo (60 pontos) e com frequéncia minima de
75% (setenta e cinco por cento), sera realizado uma atividade avaliativa de recuperacao, sendo:

- Prova valendo 100 pontos com todo o contetdo do semestre

- A nota final do semestre, apds atividade de recuperacao, serad calculada através da média aritmética da nota final obtida pelo discente
das avaliagOes regulares do semestre e a nota obtida na atividade de recuperacgao.

- Serd aprovado o discente que obtiver pontuagdo maior ou igual a 60 pontos no célculo desta média, sendo a nota final limitada em 60

pontos.

8. BIBLIOGRAFIA

Basica

1. PRESSMAN, R. S. Engenharia de software. Sdo Paulo: McGraw-Hill, 2006.
2. SOMMERVILLE, I. Engenharia de software. 8. ed. Sao Paulo: Prentice Hall, 2007.
3. PAULA FILHO, W. P. Engenharia de software: fundamentos, métodos e padrdes. 3. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2009.

Complementar

1. PRESSMAN, R. S. Engenharia de software: uma abordagem profissional. Porto Alegre: McGraw-Hill,2011.

2. PFLEEGER, S. L. Engenharia de software: teoria e pratica. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2004.

3. BLAHA, M.; RUMBAUGH, J. Modelagem e projetos baseados em objetos com UML 2. Rio de Janeiro: Campus. 2006.
4. LARMAN, C. Uti lizando UML e Padrdées. Porto Alegre: Ed. Bookman, 2007.
5. BOOCH, G.; JACOBSON, I.; RUMBAUGH,). UML: Guia do Usuério. Rio de Janeiro: Campus, 2012.

Material de Apoio
Sommerville, lan.

Engenharia de Software -

Slides de Aula.

Editora

http://iansommerville.com/software-engineering-book/slides/

IEEE, SWEBOK V3.0 - Guide to the Software Engineering Body of Knowledge.
knowledge/software-engineering/v3

Pearson / Addison Wesley,

9a Edicao,

20011 -

-https://www.computer.org/education/bodies-of-

Rational Software White Paper - Best Practices for Software Development Teams
https://www.ibm.com/developerworks/rational/library/content/03July/1000/1251/1251 bestpractices TP026B.pdf

Design Patterns - https://en.wikipedia.org/wiki/Design_Patterns

How to use Waterfall and Agile practices on your next Project - https://developer.ibm.com/technologies/devops/articles/using-waterfall-

and-agile-practices

The Agile Method: Everything you need to know -https://developer.ibm.com/technologies/devops/articles/agile-method-everything-you-

need-to-know
The Waterfall

Model:

Advantages,

disadvantages,

and

when

you should use

it -



http://iansommerville.com/software-engineering-book/slides/
https://www.computer.org/education/bodies-of-knowledge/software-engineering/v3
https://www.ibm.com/developerworks/rational/library/content/03July/1000/1251/1251_bestpractices_TP026B.pdf
https://en.wikipedia.org/wiki/Design_Patterns
https://developer.ibm.com/technologies/devops/articles/using-waterfall-and-agile-practices
https://developer.ibm.com/technologies/devops/articles/agile-method-everything-you-need-to-know

https://developer.ibm.com/technologies/devops/articles/waterfall-model-advantages-disadvantages

The Personal Software ProcessSM (PSPSM) Body of Knowledge, Version 2.0 -
https://www.researchgate.net/publication/235116544 The Personal Software ProcessSM_PSPSM Body of Knowledge Version 20

9. APROVAGAO
Aprovado em reunido do Colegiado realizada em: /I
Coordenacdo do Curso de Graduacgao:

Documento assinado eletronicamente por Ronaldo Castro de Oliveira, Professor(a) do Magistério Superior, em 16/01/2024, as 10:12,
conforme horério oficial de Brasilia, com fundamento no art. 62, § 12, do Decreto n? 8.539, de 8 de outubro de 2015.

il
Sel o
assinatura
eletronica

Referéncia: Processo n? 23117.003020/2024-14 SEI n? 5106709
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