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—Resumo

Introdue<o

Este documento apresenta o projeto pedagdgico do curso de graduagdo em Engenharia de Software, modalidade
bacharelado, oferecido pelo Instituto de Informatica da Universidade Federal de Goias (UFG). O referido curso foi criado pelo
Conselho Universitario da UFG na reunido plenaria de 27 de junho de 2008 conforme a resolucdo CONSUNI 10/2008. O
presente projeto pedagdgico foi aprovado em reuniao extraordinaria do Conselho Diretor do Instituto de Informatica no dia
12/02/2009.

Versdes anteriores e preliminares do presente projeto pedagdgico foram publicadas e receberam sugestdes de melhorias.

Convém destacar duas versdes delas, publicadas nos artigos:

e Bacharelado em Engenharia de Software na Universidade Federal de Goias, Férum de Educagéo em Engenharia de
Software (Simpédsio Brasileiro de Engenharia de Software), Monografias em Ciéncia da Computacéo, numero 43/08,
paginas 16-21, Campinas/SP, 17/10/2008, ISSN 0103-9741.

e Engenharia de Software: Graduacdo (bacharelado) em Engenharia de Software, Engenharia de Software Magazine,
Ano |, 10a. edicao, paginas 56-60, fevereiro de 2009, ISSN 1983127-7.

Contexto

O Instituto de Informatica possui extensa experiéncia no ensino superior e consistente envolvimento com empresas locais
de Tecnologia da Informacao (Tl). O resultado é um rico conjunto de licdes aprendidas, que adicionadas a percepcao de
que a educagao em Engenharia de Software é o fator mais relevante para a promogao da industria de software regional,
conduziram ao presente projeto pedagédgico de curso (PPC). Conforme [Garg 2008], a educagédo em Engenharia de
Software € o principal fator para a promogéo da industria de software de varios paises.

O que Z Engenharia de Software?

Engenharia de Software é “a aplicacdo de uma abordagem sistematica, disciplinada e quantificavel no desenvolvimento, na
operagcdo € na manutencdo de software, ou seja, a aplicacdo de engenharia a software, além do estudo de tais
abordagens” [IEEE 1990]. Suas principais bases estdo na Ciéncia da Computacdo e na Matematica [SEEK 2004] e se
dedica aos problemas praticos da producdo de software [Sommerville 2006]. O conhecimento pertinente encontra-se
devidamente documentado [SWEBOK 2004]. A Engenharia de Software usa a matematica, a ciéncia da computacado € a
engenharia para resolver problemas em dominios de aplicacgéo.

Organizae<o do Documento

A Secéo Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) fornece detalhes da organizacdo do curso de Engenharia de Software. As
disciplinas sdo detalhadas (ementas, bibliografia e outros) na Secao Disciplinas. A Secéo Consideragdes Finais seguida da

Secgéo Referéncias fecham o presente documento.
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Projeto Pedagogico do Curso

Identibcae<0

Curso Engenharia de Software

Modalidade Bacharelado

T'tulo do egresso Bacharelado em Engenharia de Software

¢rea do conhecimento Ciéncias Exatas e da Terra

Educas<o Presencial (ensino a distancia restrito ao percentual imposto por legislagcdo em vigor).
Habilitas<o Engenharia de Software

Local de oferta Instituto de Informatica

Universidade Federal de Goias

Campus Il, Goiania, Goias, Brasil

Coordenas<o Instituto de Informatica
Executores Instituto de Informatica
Ncemero de vagas 60 vagas anuais (entrada Unica)
Carga hortria 3000 horas

Horzrio de Predominantemente noturno.

funcionamento

Forma de acesso Processo seletivo (vestibular). Em caso de existéncia de vagas é possivel 0 ingresso através:
(a) de transferéncia de outras Instituicbes de Ensino Superior; (b) portadores de diploma ou
(c) reingresso, de acordo com processo seletivo especifico e resolucdes da UFG.

Motivae<o (e Justibcativa)

Software & elemento imprescindivel no mundo moderno. Construir software exige a disponibilidade de profissionais
devidamente aptos a fazer uso da Engenharia de Software, ou engenheiros de software.

Segundo a Brasscom [BRASSCOM] e o governo brasileiro, para exportar US$ 5 bilndes em software até 2010, o Brasil tera
que formar “100 mil novos desenvolvedores de software”. A sociedade para a promogéo do software brasileiro, Softex
[Softex], e érgdos de fomento a pesquisa como 0 CNPg [CNPq] e a FINEP [FINEP] tém estimulado, por meio de editais
especificos, o0 desenvolvimento de software pelo carater estratégico para o pais.

Apesar da demanda, os cursos de computagdo na regido nao contemplam a formacéo plena do engenheiro de software.
De fato, cursos de graduacao em Engenharia de Software séo desconhecidos no Brasil, embora numerosos pelo mundo. O
primeiro curso do qual se tem noticia é oferecido pelo Imperial College (Londres) desde 1985 [SEEK 2004].

Adicionalmente, “a caréncia de profissionais adequadamente treinados sera o maior empecilho para a manutengéo e
posterior crescimento da industria de software indiana” [Garg 2008]. Sem generalizagbes, 0 cendrio nacional ndo é
diferente. Por Ultimo, o uso extensivo de software pela sociedade cria uma dependéncia de profissionais desta area e um
lucrativo mercado, que emprega muita mao-de-obra e nao agride 0 meio ambiente.
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Objetivos

Objetivo geral
Formar profissionais éticos e capazes de contribuir efetivamente com a producdo e manutencéo de software competitivo e
de alta qualidade.

Objetivos espec’pcos

Atender demanda por mao-de-obra qualificada em Engenharia de Software, capaz de produzir software com
qualidade bem como de efetuar atividades de manutencao com qualidade.

Atender demanda por profissionais capazes de intervir positivamente em processos de software executados por

empresas produtoras de software.

Atender demanda por profissionais capazes de conduzir empreendimentos de software complexos.

Formar egresso com sélida percepcao e dominio do contexto de uma empresa produtora de software.

Da Denominas<o do Curso

O termo Engenharia de Software é adotado pelas respeitadas IEEE Computer Society [IEEE CS] e ACM [ACM] (principais
associacdes mundiais de profissionais da area de computacdo) para denominar um corpo de conhecimento especifico,
assim como para designar um curso de graduagéo especifico na area de computacdo. O CNPqg adota esta denominacao
para a especialidade correspondente, assim como a CAPES [CAPES] para designar area. A Sociedade Brasileira de
Computagéo [SBC] apoia o Simpodsio Brasileiro de Engenharia de Software que, em 2008, completou a sua edicdo XXll
[SBBDES 2008]. Em 2009 ocorreu a IX Jornada Goiana em Engenharia de Software (um dos mais sélidos eventos de
computacéo do Estado de Goias). O artigo Google, publicado pela revista INFO, Editora Abril, edigdo de setembro de 2008,
ndmero 271, informa na pagina 42: “40% das vaga do Google Brasil em 2008 ainda ndo foram preenchidas. Entre elas
estao de engenheiro de software, gerente de contas do YouTube e gerente de desenvolvimento de produto.”

Engenharia de Software € um termo conhecido e amplamente empregado além dos dominios comentados no paragrafo
anterior. O Gréfico 1 exibe o total de paginas brasileiras para alguns termos segundo o Google (consulta em 07/05/2008).

Sistemas de Informacgao '
Ciéncia da Computacao .
Engenharia de Software _

Engenharia de/da Computagéo '

275000 550000 825000 1100000

Gribco 1: Quantidade de paginas retornadas por termos pesquisados no Google em 07/05/2008.

Cursos similares aos termos empregados na Figura 1 existem em todo o mundo. Referéncias internacionais podem ser
consultadas tanto para uma visdo geral das diferencas [ACM Careers] quanto para uma abrangente comparagao [ACM/
IEEE 2005]. Diretrizes para cursos de graduagao em Engenharia de Software estao disponiveis [SEEK 2004] e cujo corpo de
conhecimento encontra-se devidamente identificado [SWEBOK, 2004]. Diretrizes para os demais cursos da area de

computacio também estéo disponiveis [ACM Cursos].

Cursos de Computas<o da UFG

A partir de 2009 a UFG passa a oferecer 0os seguintes cursos pertinentes a computagéo: (a) Ciéncias da Computacéo; (b)
Engenharia da Computacao; (c) Engenharia de Software (bacharelado) e (d) Sistemas de Informagédo. Cada um deles possui
um conjunto distinto de objetivos, trata a computacdo de perspectiva peculiar e forma um egresso com perfil especifico. O
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presente documento esclarece a perspectiva exclusiva do curso de Engenharia de Software. Esta além do escopo deste
documento elucidar as diferengas entre estes cursos, o que exige consulta aos respectivos projetos pedagdgicos.

Fundamentae<o do Curso

O curso de Engenharia de Software reutiliza informacdes produzidas por fontes respeitadas nacional e internacionalmente.
Por exemplo, o conjunto de disciplinas e as respectivas ementas ndo introduzem novidades, pois seguem as orientagdes de
tais fontes ao mesmo tempo em que acomoda especificidades do contexto local — Estado de Goias. Tais fontes e demais
componentes de sustentac&o do curso sao identificados e comentados a seguir.

Software Engineering Body of Knowledge (SWEBOK)

Software Engineering Body of Knowledge, ou SWEBOK [SWEBOK 2004], produzido pela [EEE Computer Society, € um guia
para o corpo de conhecimento da Engenharia de Software. Trata-se de documento atual, revisado por profissionais de todo
o mundo, inclusive o Brasil, que mapeia o conhecimento em Engenharia de Software. Este conhecimento é dividido em
areas. Todas as areas sdo cobertas no curso proposto. Naturalmente nao € possivel contemplar cada um dos itens
estabelecidos no SWEBOK para cada uma das areas. Também nao é razoavel distribuir de forma homogénea a énfase
entre as areas. Em consequéncia, escolhas foram decididas em favor do contexto local.

Curriculum Guidelines for Undergraduate Degree Programs in Software Engineering

Curriculum Guidelines for Undergraduate Degree Programs in Software Engineering [SE 2004] € um documento elaborado
pela IEEE Computer Society em cooperagédo com a ACM. O objetivo é fornecer orientagdes para instituicdes de ensino e
agéncias reguladoras acerca do que constitui um curso de graduagdo em Engenharia de Software. Este documento € um
guia para elaboragédo de propostas de como organizar cursos que cobrem o conhecimento apresentado no SWEBOK.
Conforme se Ié na primeira pagina, trata-se do que todo estudante de graduacdo em Engenharia de Software deve saber.
Nao houve a pretensdo de produzir um curso “em conformidade” com este e outros documentos. Tampouco foi feito
esforco em sentido contrario. Todas as fontes empregadas foram seriamente avaliadas e as contribuicdes consideradas
oportunas foram empregadas.

Computing Curricula Computer Science

O documento Computing Curricula Computer Science [CS 2008] estabelece orientagdes para cursos de graduagdo em
Ciéncia da Computacao e também motivou conteldos do presente projeto pedagdgico. Convém ressaltar que Ciéncia da
Computagao inclui varios conteldos relevantes e que formam a base da Engenharia de Software.

MPS.BR

Capability Maturity Model® Integration [CMMI] é um modelo de melhoria de processos mundialmente reconhecido e
empregado. Melhoria de Processo do Software Brasileiro [MPS.BR] é a alternativa nacional de propdsito similar e mais
apropriada ao contexto brasileiro. Subjacente a tais modelos estd a suposicdo de que a melhoria dos processos de
software resulta em softwares melhores. Tais modelos podem ser vistos como referéncias para se atingir tal melhoria. Estes
modelos n&o sdo apenas contelidos abordados no curso. Em particular, a bagagem pratica que o egresso do curso devera
obter sera exercitada sobre processos de software definidos e gerenciados em conformidade com o MPS.BR.

PMBOK

Project Management Body of Knowledge, ou PMBOK [PMBOK 2008], como é conhecido o guia do corpo de conhecimento
em geréncia de projetos mantido pelo Project Management Institute (http://www.pmi.org), € uma referéncia amplamente
empregada e reconhecida internacionalmente acerca de geréncia de projetos. Questdes pertinentes a geréncia de projetos
(assunto relevante em curso de Engenharia de Software) foram observadas da ética do PMBOK.

Padres Internacionais

Padrdes internacionais fornecem uma identificagéo concreta de processos e atividades a serem executados, além do for-
mato de documentos, para o desenvolvimento de software. Onde aplicavel, padrdes deverao ser utilizados por representa-
rem conhecimento amplamente aceito. Por exemplo, os padrbes [I[EEE 12207-2008] e [IEEE 610.12-1990] estabelecem,
respectivamente, uma infraestrutura para o desenvolvimento de software em termos de processos e um glossario de ter-
mos empregados na area.
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Leis e Regulamentas>es Pertinentes

O Regulamento Geral de Cursos de Graduacéo da UFG (RGCG), as diretrizes curriculares dos cursos de graduacéo na area
de computacéo e informatica e normas pertinentes do MEC também forneceram insumos e, em alguns casos, restricoes.
Em particular, dada a inexisténcia de diretrizes curriculares especificas para cursos de bacharelado em Engenharia de
Software, as seguintes decisdes foram tomadas: (a) empregar fontes reconhecidas internacionalmente (conforme esta
secao); e (b) fazer uso da Portaria 126 do INEP, 07/08/2008, estabelecida para orientar a avaliagdo de desempenho dos
estudantes em relacdo aos conteudos programaticos previstos nas diretrizes curriculares (em particular, foi adotada a
recomendacéo de conteldos comuns aos perfis de todos 0s cursos da area, conforme tal portaria).

C—digo de ftica da Engenharia de Software

O presente curso adota o cédigo de ética da Engenharia de Software [ACM/IEEE-CS] com consequéncias em termos da
formacao esperada do egresso. Por exemplo, ha énfase na adog¢édo de padrdes que, desta forma, devem ser conhecidos
pelos estudantes.

Valores
Um coédigo de ética orienta atitudes. H& um forte interesse em proteger o interesse publico, entre outras posturas
consideradas apropriadas. Adicionalmente ao cédigo de ética, o curso promove 0s seguintes valores. Esta lista é inspirada

em peculiaridades presentes em superprofissionais [Erdogmus, 2009].

Responsabilidade individual. Claro senso de responsabilidade individual com a entrega de resultados prometidos.
Sensibilidade refinada. Sensibilidade aos interesses e necessidades de clientes.

Sinceridade. Comprometimento com fatos independentemente das repercussdes indesejaveis que possam acarretar.

Senso de justica. Reconhecer o trabalho de outros, compartilhar crédito e resolver interesses conflitantes de forma justa.
e Tolerancia a pressdo. Nao permitir que pressdes possam comprometer os demais valores.

F*brica de Software

Instrumento empregado para o desenvolvimento da maturidade do egresso. Possui infraestrutura especifica (diferente de
laboratérios de ensino empregados no curso) e depende de pessoal técnico, assim como de politicas, processos e regula-
mentacao propria. A fabrica é o contexto onde processos da Engenharia de Software serdo exercitados pelos estudantes,
assim como métodos e ferramentas. Nesta fabrica serdo desenvolvidos produtos de trabalho e executadas atividades de
qualidade de software no contexto de projetos.

Contexto Local (Estado de Goits)

O presente curso ndo brota no &mbito da UFG mas da percepcao da necessidade da sociedade goiana e, em particular, do
Arranjo Produtivo Local (APL) de software capitaneado tanto pela Comunidade de Tecnologia de Goias, COMTEC
[COMTEC], quanto pelo SEBRAE-GO [SEBRAE]. Formar profissionais que contribuam com tais empresas e,
consequentemente, com o progresso de Goias, ndo é um objetivo velado. As centenas de empresas que compdem a
COMTEC n&o é o unico indicador da necessidade de tal curso. Recentemente Goias teve a primeira certificacdo de uma
empresa no nivel 2 do CMMI (LG Informética [LG]). Também recentemente tivemos as primeiras empresas certificadas no
nivel G do MPS.BR. Goias possui uma das poucas instituicdes avaliadoras do MPS.BR do Brasil (Estratégia [Estratégia]).
Embora isolados, outros fatos se adicionam a estes, inclusive dos governos municipal e estadual. Estes fatos fornecem
evidéncias da necessidade de um novo curso.

Neste sentido, o Instituto de Informatica mantém posigao privilegiada pois acumula experiéncia de ensino de graduagéo ao
longo de décadas, dezenas de cursos de especializagdo € um significativo nimero de atividades de extensdo. A
proximidade com o setor produtivo de software ainda é reforgada por acento nos conselhos tanto do SEBRAE-GO, Arranjo
Produtivo Local de Software (APL de Software) e COMTEC (Comunidade Tecnoldgica de Goias) [COMTEC]. Em conjunto, a
posicao do Instituto é suficiente para estabelecer uma radiografia das principais dificuldades empregadas pelas empresas
locais e a definigdo de um curso superior capaz de contempla-las.

Princ’pios Norteadores para a Formae<o do Probssional

As diretrizes curriculares para cursos de graduagédo em computagéo ndo contemplam o curso Engenharia de Software,
apesar da sélida orientagao internacional, que € seguida no presente Projeto Pedagdgico de Curso (PPC).
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Pritica Probssional, Formas<o ftica e Fune«o Social do Probssional

Tais elementos sé&o imprescindiveis para a formagdo da postura profissional do egresso e s&o abordados em disciplina
propria, dedicada especificamente ao assunto. Convém ressaltar que o Cdédigo de Etica e Prética Profissional do
Engenheiro de Software ¢ uma das bases de fundamentagdo do curso, conforme visto adiante e que, a disciplina
supracitada nao € o unico momento de discusséo destes assuntos. Adicionalmente, alguns valores sédo promovidos entre

os estudantes (veja Valores na segéo Fundamentagédo do Curso).

Formas<o TZcnica

Segue recomendacao do SWEBOK [SWEBOK 2004] e SEEK [SEEK]. Adicionalmente, quanto a geréncia de projetos, sdo
observadas as recomendacdes contidas no PMBOK [PMBOK]. Todas estas fontes séo internacionalmente reconhecidas.
Ainda convém ressaltar, conforme destacado na se¢ao anterior, que foram contemplados os conteldos comuns aos cursos
de graduacgéo na area de computacao definidos pela Portaria 126 do INEP (07/08/2008).

Articulas<o Teoria/Pritica

O presente projeto pedagdgico faz uso da nogéo de projeto por meio do qual, no contexto de uma Fabrica de Software, a
pratica da Engenharia de Software sera realizada. Esta articulagdo, portanto, é parte inerente e indissociavel do proprio
projeto pedagdgico. Sera tanto mais intensa e efetiva quanto maior for a habilidade da administragdo do curso em criar tal

contexto.

Interdisciplinaridade

Produzir software significa, necessariamente, o emprego de dois dominios: (a) aquele da computacdo (Engenharia de
Software) e (b) aquele no qual esta inserido 0 problema que motiva a existéncia do software. A interdisciplinaridade é
assegurada pela prépria concepgéo do presente projeto pedagdgico, onde projetos em execugéo na Fabrica de Software
servem como bancada para as atividades préaticas. Mais especificamente, cada projeto faz emprego de um dominio de
aplicacdo, o que exige contato com outra area do conhecimento. Quanto mais rico o conjunto de projetos definidos para

execucao na Fabrica de Software, mais rica sera a interagdo com outras areas.

Perbs

Estudante

Deve se interessar pela computagao e, em particular, pela produgéo de software. Deve possuir entusiasmo para conhecer
dominar novos assuntos, além de disposicao para construir sua propria reputacao por meio dos produtos do seu esforco
préprio ou resultantes de trabalho em equipe do qual participa. Deve possuir atitude e a necessidade de realizar, mesmo
sem supervisao. Estes atributos séo esperados na conduta do estudante ingressante e utilizados ao longo do curso.

TZcnico-Administrativo

O curso depende de técnicos-administrativos engajados com a execucdo da presente proposta de curso. Por exemplo,
para apoiar ou executar atividades pertinentes a Fabrica de Software. Isto significa, desejo de aprender e dominar
ferramentas tanto de geréncia de projetos quanto de outras tecnologias, geralmente exploradas por meio da Internet.
Adicionalmente, extensa atividade de interagdo com o corpo discente, ndo exclusivamente para questdes administrativas,
mas de comunicag&o pertinente ao andamento de projetos, entre outras, sera executada. Isto significa habilidade de
interacéo e resolucao de conflitos.

Docente

Deve estar familiarizado e se manter atualizado com conteldos pertinentes a Engenharia de Software. Deve continuamente
desenvolver suas habilidades praticas de desenvolvimento de software. Vinculo com o mercado de trabalho é aspecto
considerado positivo. Certificagdes obtidas da industria e de instituicbes soélidas também sdo desejaveis. O docente do
curso deve procurar continuamente zelar pela sua proficiéncia pessoal e especializagdo em algum aspecto do
desenvolvimento de software, dominio de ferramentas, técnicas e métodos correspondentes. A realizagéo de trabalho em
grupo é uma exigéncia nao negociavel em ambiente composto por outros docentes e estudantes.

6/54



Do Curso

O presente curso foi elaborado a partir de demanda e necessidade da regido, contemplando dificuldades identificadas pelo
Instituto de Informatica ao longo de décadas de interacdo com o mercado. Baseou-se em fontes sdlidas
internacionalmente, inclusive padrdes adotados mundialmente pela industria. Uma perspectiva abrangente da Engenharia
de Software foi adotada, juntamente com uma ampla possibilidade de aplicacdo do conhecimento desta area. A pretensao
€ gue 0 egresso nNdo apenas conhega, mas também compreenda e possa aplicar este conhecimento. O exercicio deste
conhecimento deve ser consciente e pautado por padrdes elevados de conduta profissional, tanto da perspectiva ética
quanto de postura. Atitude compativel deve ser adotada pelos véarios elementos da organizagdo deste curso. Esta
organizacdo, documentada em outra parte deste documento, deve contar com a participacdo de representantes do corpo
discente nos processos de tomada de decisdo. O objetivo é aproximar a solucdo de dificuldades encontradas e tornar o
conjunto resultado uma equipe integrada e focada na formacgéao do perfil definido para o egresso.

Do Egresso

Profissional preparado para sdlida carreira na industria de desenvolvimento de software. A bacharela ou bacharel em
Engenharia de Software deve ser capaz de efetivamente contribuir com equipes na produgdo de modelos abstratos
correspondentes a software e realiza-los por meio de cddigo de qualidade que satisfaz necessidades de clientes.

Da perspectiva pessoal 0 egresso deve ser capaz de:
¢ Trabalhar de forma harmoniosa e efetivamente auxiliar na elaboracdo de produtos atribuidos a equipes.
o Valorizar e iniciar longo processo de formacao de sua propria reputacao na area.
e Desenvolver postura ativa e ética.
Da perspectiva cognitiva o egresso deve ser capaz de:
o FElicitar, analisar, modelar, especificar (documentar), validar e gerenciar requisitos de software.

e Projetar (design) software (arquitetura e projeto detalhado). Inclui modelagem, analise e avaliagéo da qualidade,

principios, estilos, métodos, modelos arquiteturais e padrdes de projeto.
e Construir (programar) software com qualidade e em equipe. Inclui métodos, técnicas, tecnologias e ferramentas.
o Realizar atividades de manutengéo de software.

o Planejar e executar atividades pertinentes a qualidade de software. Inclui verificacéo, validacao, revisdes, inspecoes e
testes.

e Gerenciar projetos de software.
e Personalizar processos de software e contribuir com projetos de melhoria de processos de software.
¢ Transmitir ideias com clareza (seja na forma verbal ou escrita).
Da perspectiva tecnologia e pragmatica o egresso deve ser capaz de:
e Exercitar o conhecimento da Engenharia de Software por meio do emprego de tecnologias, ferramentas e métodos.

e Selecionar tecnologias apropriadas para um dado contexto de desenvolvimento de software.

Organizas<o do Ensino

O curso agrupa orientagdes acerca da condugado (metodologia) e conteldo das disciplinas, além da expectativa acerca das
atitudes dos estudantes em ambientacédo, fundamentacdo e maturidade.

Ambientas<o
Apresenta ao estudante, recém-chegado ao curso, um contexto para a Engenharia de Software, uma visdo abrangente da
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concepgéao, da composicao e de como as partes da area formam um todo coeso. Esta € a fase inicial do curso. O modelo
de ensino “tradicional” prevalece, mas n&o é o unico. O foco reside no conhecimento. Inicia-se o processo de resgate e

estimulo a postura ativa do estudante.

Fundamentas<o

Nesta fase a visdo horizontal é substituida por perspectiva pontual e vertical. O que deixou de ser novidade na fase anterior
passa por um nivel adicional de profundidade e se torna objeto de experimentacédo. A solidez da formacdo do egresso é
estabelecida nesta fase por meio de conhecimento especifico onde a compreenséo correspondente é fornecida pela
pratica. O estudante reconhece com facilidade o objeto de estudo. A importancia e a familiarizagdo com principais praticas
da area tem inicio. O modelo de ensino “tradicional” perde espaco. O estudante torna-se o centro do processo de
aprendizado e atitude compativel é exigida.

Maturidade

O conhecimento apresentado na ambientagdo e trabalhado na fundamentagdo passa a ser exercitado em cenarios
elaborados (projetos reais). Enquanto praticas da fundamentagcao possuem motivacao didatica, aquelas da maturidade ndo
apresentam esta restrigdo (ao contrario, devem ser motivadas por problemas do mundo real). A execugao de um projeto
tipico deve exigir a cooperacdo de docentes e, possivelmente, profissionais externos, além dos estudantes. E atribuicao do
Curso criar oportunidades para que o estudante empregue as abordagens mais indicadas para solucionar problemas de um
dado projeto. Cabe ao estudante gerar resultados esperados e observar o seu rendimento por meio da qualidade de tais
resultados. Exercitar o conhecimento para que a formacao do egresso se fortalega é o principal objetivo. O foco reside na
aplicacdo do conhecimento obtido na ambientagcédo e aprofundado na fundamentacdo. Convém ressaltar que a
experimentacdo em Engenharia de Software é compativel com o perfil do engenheiro de software [SEEK 2004]: “a
educacéo de todo estudante de Engenharia de Software deve incluir experiéncias do estudante com a pratica profissional
da Engenharia de Software”.

A énfase da ambientagéo, da fundamentagao e da maturidade ndo é executada sequencialmente, uma apds a outra, mas
com alguma superposicéo, conforme o Grafico 2.

B Ambientacéo B Fundamentacéo I Maturidade

100
75
50
25

0

Gribco 2: distribuigcéo percentual aproximada de énfases e atitudes das disciplinas ao longo do tempo.

As atencbes s&o inicialmente dedicadas a ambientacdo e, paulatinamente, dirigidas para a fundamentacéo e, finalmente,
para a maturidade. Isto se faz claro pelo conteldo, pelo papel desempenhado pelos professores, estudantes e pela
complexidade dos problemas abordados. Uma forma menos rigorosa de interpretar tais grupos atribui a fase de
ambientagdo a formagdo do estudante, a ambientacdo a um programa de trainee em uma Fabrica de Software e,
finalmente, a maturidade o verbo aplicar. Estas duas “vertentes”, uma associada a postura do estudante e outra as
questbes da area de conhecimento do curso podem ser melhor compreendidas por dois dos dominios da Taxonomia de
Bloom [Bloom].

A Taxonomia de Bloom [Bloom] é uma classificagdo dos diferentes objetivos e habilidades estabelecidos para estudantes.
Dois dos trés dominios estabelecidos pela taxonomia sdo empregados no curso: o afetivo e o cognitivo. No nivel mais
inferior do dominio afetivo o estudante apenas recebe, ou simplesmente presta atencéo (é passivo). No segundo nivel do
dominio afetivo o estudante é ativo, ou seja, € capaz de produzir sem necessariamente estar reagindo a eventos externos.

8/54



Embora a taxonomia ainda cite trés outros niveis para o dominio afetivo, o curso concentra-se no segundo nivel. No
dominio cognitivo, 0s niveis considerados no curso incluem: conhecimento, compreensao e aplicagéo. Existem trés outros
niveis no dominio cognitivo. Embora a aplicagdo (da Engenharia de Software) seja o nivel cognitivo mais elevado
considerado no curso, é desejavel e razoavel que esta fronteira seja cruzada pelos estudantes em direcdo a niveis mais
elevados.

Instrumentos Pedag—qgicos

Toda disciplina do curso esta associada a um subconjunto do conhecimento da Engenharia de Software, possui carga
horéria, avaliacdo e um professor responsavel. Ou seja, ndo se altera o papel administrativo de uma disciplina, em relagéo
ao que é comumente praticado. Contudo, a execugéo da disciplina, em sua parte pratica, ocorre no contexto de um ou
mais projetos executados na Fabrica de Software.

A Figura 1 ilustra o modelo tradicional (esquerda) e o modelo proposto (direita). No tradicional o professor “ministra” a
disciplina (termo amplamente empregado). A principal acepgéo deste termo, segundo o dicionario Aurélio da lingua
portuguesa, é “dar, prestar, fornecer”. Também é empregado como “administrar” e “servir’. Tais semanticas sugerem uma
postura passiva do estudante que, comumente, diz-se que “frequenta” uma disciplina, conforme ilustrado.

[Disciplina | )
avaliado por
Conhecimento | Pratica I Produto membro
I gera autor
.| Disciplina <« Fregiienta - R Estudante
Ll — e el
Professor Estudante elucida orienta efine regponsave
| Pacote de Trabalho |
gerencia p \I Projeto L
Professor
Tradicional Proposto

Figura 1: perspectiva do modelo tradicional e proposto.

No modelo proposto persistem as figuras do professor, estudante e disciplina. Contudo, os papéis sdo alterados da
perspectiva de aprendizado. Surgem dois novos elementos: projeto e resultado. O primeiro estabelece o contexto da parte
pratica das disciplinas, o segundo é que se produz ao executar alguma atividade do primeiro (projeto). O Professor passa a
ser gerente ou membro de um projeto e cada Estudante torna-se membro de um projeto e encarregado de atividade que
produz resultados que s&o o motivo da existéncia do projeto em questdo. Resultados sdo obtidos da aplicagdo do
conhecimento.

Em um projeto ndo ha espacgo para elementos passivos. Em vez de “frequentar”, estudantes “participam” de um projeto.
Todos devem possuir atribuicdes exequiveis, bem definidas e planejadas. Boa parte destas atribuicdes serdo

desempenhadas pelos estudantes.

Princ’pios Pedag—qgicos e Suposis>es

Em vez de estabelecer com precisdo a atuacdo de docentes e discentes optou-se pela apresentagéo de principios a serem
observados na conducgéo de qualquer atividade do curso:
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e Conhecimento deve ser indissociavel da pratica e problemas reais correspondentes. Se nao houver como aplicar,
como fazer uso pragmatico de um assunto, entdo provavelmente este deve ser evitado. Conhecimento neste curso é
instrumento para resolver problemas do cotidiano de engenheiros de software. Problemas reais devem ser
empregados para motivar, introduzir e conduzir assuntos. Teoria e pratica devem estar integrados. Segundo David
Parnas [Parnas 1999], “Em um curso de Engenharia de Software a énfase esta na selegéo de algoritmos conhecidos
e na aplicagao de ferramentas e tecnologias desenvolvidas por outros”.

o Avaliacdo deve ser obtida, preferencialmente, do desempenho do estudante ao fazer uso de conhecimento. Ou seja,
deve se concentrar no exame do que o estudante é capaz de produzir. O exercicio pratico do conhecimento é
analisado por meio dos artefatos produzidos pelo estudante.

o Ambiente do curso deve ser receptivo a criatividade e inovagdes. Inovar, reformar e vitalizar sdo acdes a serem
abragadas. Isto devera repercutir na forma de ensino, na forma de interagéo dos docentes com o corpo discente e
nas atividades a serem realizadas. Em vez de castrar, deve-se potencializar mudancas e inovagdes que tragam
melhorias.

e Trabalho em equipe deve ser estimulado. O desempenho de atividades em equipe, a cooperagéo entre os membros
da equipe e um ambiente que estimule tal interacdo devem ser fomentados no &mbito das disciplinas. Deve-se criar
oportunidades para tal, trabalhar a auto-estima, o amor-préprio, o civismo, o zelo pela propria reputacédo, aspectos
éticos e de boa convivéncia.

o Atividades do curso devem ser executadas, preferencialmente, no contexto da Fabrica de Software. Os processos
da fabrica incluem modelos de artefatos, diretrizes, atividades e outros. Atividades do curso deveréo
preferencialmente seguir os modelos de artefatos e outros elementos dos processos da Fabrica de Software do
curso. Quando a pratica ndo for executada no contexto de um projeto (da Fabrica de Software), entdo deve-se
procurar por problemas interessantes capazes de despertar curiosidade. Por exemplo, o IBGE (http://
www.ibge.gov.br) fornece acesso a vasto conjunto de informacdes; ha dicionarios na lingua portuguesa como o br-
ispell e em outras linguas; bases de genomas humano ou de animais (http://www.bovinegenome.org); tabelas de
mapeamentos de IPs em paises/cidades e outros. Estes s&o apenas alguns exemplos de bases de dados que
podem ser empregadas de forma pratica no contexto de varias disciplinas (também servem de inspiracéo para
outras fontes).

o Atividades devem fomentar as habilidades de comunicacdo oral e escrita. A interacdo do engenheiro de software
COM O seu meio inclui, necessariamente, a comunicagao escrita e oral. Toda disciplina deve trabalhar estes canais de
comunicagao onde aplicavel.

e Abstracdo e modelos devem ser extensivamente trabalhados. Software é entidade cuja complexidade exige do
profissional o dominio da expressao de ideias na forma de modelos. A criagdo de modelos depende da capacidade
de abstracéo. Disciplinas deverdo, onde aplicavel, exercitar a habilidade de abstracdo dos estudantes e a confeccéao
de modelos correspondentes.

e Dominio da lingua inglesa. O dominio do Inglés é reconhecidamente um fator que dificulta a ampliagdo do mercado
de software no Brasil. Adicionalmente, ha poucos titulos em portugués em Engenharia de Software. O curso faz uso
extensivo de referéncias na lingua inglesa com o propdsito de diretamente expor o egresso do curso a lingua que
predomina na computagédo e cujo dominio € valorizado. Disciplinas deverdo estar atentas para as dificuldades
decorrentes e facilitar a ambientacéo do estudante.

e Estudantes estdo dispostos a trabalhar sem supervisdo e buscam realizacées. Esta atitude é compativel com a Teoria
Y de MacGregor [MacGregor]. Adicionalmente, todas as atividades do curso, também deverdo adotar a Teoria de
Herzberg [Herzberg]. Segundo esta teoria, 0 ambiente pode destruir a motivacdo, embora a melhoria do ambiente,
em muitas circunstancias, nao ¢ suficiente para melhora-la. A primeira delas orienta os docentes do curso quanto a
atitude esperada e adotada. Decisdes dos docentes deverao refletir tais teorias.

e Estimular o emprego de meios alternativos de interagcdo do corpo discente com o curso. A interagédo assincrona entre
0s estudantes e professores € estimulada para permitir o esclarecimento de duvidas, a disponibilidade de contetido
adicional, orientagbes da coordenacédo, comunicados e outros. O objetivo € ampliar as oportunidades de interagéo
além do periodo do curso.
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Esttgio Curricular N<o-Obrigat—rio

O estagio é opcao do estudante (ndo obrigatoério) e devidamente regulamentado tanto pela UFG quanto pelo Instituto de
Informatica. Em tempo, a regido ndo possui um numero de empresas produtoras de software com reconhecida
competéncia e em numero significativo para admitir a exigéncia de estagio curricular. Convém ressaltar que estagio

relevante para egresso deste curso envolve a producao de software com processos bem definidos e institucionalizados. s

Certibcado de Pratica Exemplar em Engenharia de Software

Estudantes que desempenharem papel relevante, qualitativa e quantitativamente, em projetos conduzidos pela Fabrica de
Software serdo reconhecidos por meio de certificado especifico, no qual é atestado o desempenho de destaque do
estudante em questéo. O objetivo é reconhecer e estimular esforcos em que a Engenharia de Software é exercitada.
Indiretamente, o estudante premiado o tera como instrumento para demonstrar experiéncia em Engenharia de Software. A
implantacéo deste certificado sera definido em documento proprio onde deve constar, entre outras, informacdes pertinentes
a carga horaria minima, tipo de atividade desenvolvida e como a atividade sera avaliada.

Certibcado de Pratica em Engenharia de Software

Estudantes que desempenharem atividades na Féabrica de Software, além daquelas previstas no escopo de disciplinas, e
cujos resultados forem considerados satisfatérios, receberdo certificado que comprova a pratica executada. A semelhanca
do certificado descrito na segao anterior, documento proprio devera fornecer detalhes de implantagdo. Ha duas diferencas
fundamentais entre estes certificados. O anterior enfatiza a qualidade como elemento de destaque das atividades
realizadas, enquanto o presente comprova esforgo satisfatério, além da carga horaria do curso, em atividade relevante para
a formagao do egresso.

Trabalho de Conclus<o do Curso (TCC)

As horas praticas do curso e a dindmica de execugao das disciplinas, exercidas em ambiente proximo de uma empresa
produtora de software (Fabrica de Software) contribuem com os objetivos do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC),
realizado por meio da disciplina Pratica em Engenharia de Software. A aprovagao de um estudante nesta disciplina significa
aprovagao deste estudante no TCC.

Deve ser observado:
e O TCC é realizado por grupos, preferencialmente de 5 a 9 estudantes, e orientado por um professor.
e Cada grupo executa um projeto. Preferencialmente o projeto envolve a produgéo de software.
¢ Cabe ao professor orientador a avaliagdo de cada estudante do grupo que ele orienta (ndo existe banca).
e Cada estudante recebe sua prépria nota, independente das notas dos demais estudantes do mesmo grupo.
e Os produtos (entregaveis) de um grupo séo definidos em conformidade com o projeto em questao.
e Todos os projetos devem ser referendados pelo Escritério de Projetos da Fabrica de Software.

e Situacdes diferentes dos itens anteriores seréo tratadas pelo Escritério de Projetos da Fabrica de Software.

Organiza+<«o do Curso (e Recursos Humanos)

O curso compreende uma coordenacgdo, uma secretaria € uma Fabrica de Software. A Fabrica de Software inclui um
Escritério de Projetos. Nestas “unidades organizacionais” estardo lotados docentes, estudantes, técnico-administrativos e
colaboradores. Um colaborador € uma pessoa ou empresa que tem interesse e capacidade para contribuir com o curso
(pode ser elemento externo ao curso e a Universidade).

Cada recurso humano pode desempenhar um ou mais papéis: coordenador, gerente de programa, gerente de projeto ou
membro de projeto. Membro de projeto pode ser refinado em programador junior, engenheiro de requisitos, arquiteto de
software ou outro conforme exigéncia de um dado projeto. A definicdo precisa de papéis deve ser estabelecida no processo
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de software a ser adotado na Fébrica de Software e, naturalmente, adaptada para o projeto em questdo, conforme
ressaltado. Da perspectiva de pessoas, convem ressaltar, 0 curso depende fortemente de monitores (nivel de graduagéo ou
superior). Esta dependéncia decorre da significativa quantidade de atividades praticas do curso que exigem
“monitoramento” e “acessoramento” dos estudantes.

Da perspectiva hierarquica, a coordenagdo, auxiliada pela secretaria, € responsavel pelo bom andamento de todas as
atividades do curso, o que inclui o Escritério de Projetos e a Fabrica de Software. Convém ressaltar que todas as atividades
praticas do curso séo, preferencialmente, conduzidas no &mbito de projetos.

Ao escritério de projetos cabe a selecdo de projetos, o planejamento e a geréncia deles. O registro de propostas de projeto,
a manutengao destas propostas e a comunicagédo entre os interessados dos varios projetos em andamento sdo algumas
das atribuicdes do escritério de projetos. A geréncia centralizada dos projetos pelo escritério de projetos deve viabilizar o
compartilhamento de recursos e outros beneficios tipicos da geréncia de programas.

A Féabrica de Software exige uma organizacao especifica definida em documento proprio.

Os alunos de mestrado deverao compor equipes de projetos da Fabrica de Software, particularmente aqueles projetos com
exigéncias especificas em qualificagéo ou com caracteristicas inovadoras. Adicionalmente, tais alunos também deverdo ser
empregados para auxiliar no ensino do curso de Engenharia de Software, tanto para as atividades de ensino quanto para

criar a oportunidade de experiéncia em docéncia.

Ncecleo Docente Estruturante (NDE)

A coordenagdo do curso possui um coordenador e outros docentes que formam o Nucleo Docente Estruturante, ou NDE.
Ao NDE cabe a manutengéo do presente Projeto Pedagdgico de Curso (PPC) e a correspondente implementacéo. O NDE é
um 6rgéo consultivo, cujas sugestdes e decorrentes acdes devem ser avaliadas e aprovadas pelo Conselho Diretor (CD) do
Instituto de Informatica. A definicéo precisa das atribuigdes e da constituicdo do NDE, dentre outras, deverdo ser fornecidas
em regimento proprio devidamente aprovado pelo CD.

Integrae<o Ensino, Pesquisa e Extens<o

A Fabrica de Software devera hospedar projetos que, além de contribuir com a formagéo do egresso, despertem o
interesse dos alunos e da comunidade. Neste cenario, é razoavel que um dado projeto possa ter como colaborador um
profissional em atividade ou uma empresa. O que permite uma clara e benéfica interagdo dos estudantes do curso com a
sociedade (extensao). Um colaborador externo pode, inclusive, ministrar treinamento em tépico relevante para o projeto em
questado. Em particular, projetos especificos podem demandar qualificagdo pontual em determinada tecnologia (dominada
por uma empresa colaboradora) e/ou exigir a participacdo de estudantes de mestrado com a incumbéncia de desenvolver
atividade de pesquisa. Um estudante de mestrado também pode, como colaborador, agregar competéncia exigida por um
projeto ou, em “sentido inverso”, se beneficiar da Fabrica de Software e de projeto que experimente resultados parciais
produzidos por determinada pesquisa em andamento.

Tecnologias, Paradigmas, MZtodos e Processos Adotados pelo curso

Um “eix0” de tecnologias e ferramentas é compartilhado entre as atividades do curso e inclui linguagens de programagao,
sistemas gerenciadores de bancos de dados, ferramentas de modelagem, sistemas operacionais e outras. Esta estratégia
permite que ferramentas deste eixo sejam reutilizadas em varias disciplinas, o que potencializa a familiaridade e o dominio
delas por parte do estudante. Este eixo deve evoluir com o propdsito de manter a proximidade com “melhores praticas”

vigentes.

Nao se tem a pretensao de definir ferramentas e tecnologias que serdo empregadas pelo mercado, restringir os possiveis
projetos a serem desenvolvidos na Fabrica de Software ou as opgdes de ensino. O presente documento reconhece a
importancia e estabelece a necessidade, mas nao define um eixo. A definicdo de tecnologias, métodos, processos da
Fabrica de Software e outros elementos relevantes para a pratica da Engenharia de Software é responsabilidade do Nucleo
Docente Estruturante (NDE).
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Um eixo n&o pode ser confundido como “recomendacéo do curso”. A escolha de tecnologias apropriadas é consequéncia
da investigacdo de varias variaveis. Conforme o SWEBOK, “um engenheiro deve estar equipado com o conhecimento

essencial que oferece suporte a selegéo da tecnologia apropriada, no momento e circunstancia apropriados”.

Embora o curso ndo tenha compromisso com tecnologia especifica, € feita a opcdo explicita, conforme ementa das
disciplinas, pelo paradigma orientado a objetos. Segundo [Clements, 2009]: “programagao orientada a objetos (O0) é o
principal paradigma de desenvolvimento de software do nosso tempo”.

Pol'tica de Qualibcas«o Docente e TZcnico-Administrativo

O Instituto de Informatica tem sido consistente, ao longo de sua historia, em relagédo a qualificagdo dos seus recursos
humanos. A orientacéo é realizar adaptagdes necessarias para viabilizar a realizagdo de cursos de pds-graduagdo e cursos
técnicos, dentre outros, com o propdsito de melhor qualificar seus recursos humanos. Esta politica é relevante para o curso
de Engenharia de Software, pois demanda constante atualizagdo em termos de tecnologias e ferramentas. Adicionalmente,
concursos tém historicamente valorizado candidatos com o titulo de doutor. De forma mais especifica, agdes deverdo ser
executadas, estimuladas ou viabilizadas com o objetivo de assegurar que tanto os técnico-administrativos quanto o corpo
docente possam atender os perfis definidos em outras se¢do deste documento.

Organizae<o das Disciplinas

As disciplinas estéo divididas em trés grupos: ambientagcéo, fundamentais e maturidade. Seguem uma orientagcao geral que
se inicia com foco no conhecimento, depois na compreenséao e solidificagdo do conteldo para, finalmente, concentrar-se
no uso (aplicagao) deste conhecimento. A distribuicdo da carga horaria por grupos é fornecida na Tabela 1.

GRUPO TEIRICAS PRCTICAS TOTAL

Ambientacéo 416 224 640
Fundamentacao 672 608 1280
Maturidade 192 512 704
OPTATIVAS 64 0 64
TOTAIS 1344 1344 2688

Tabela 1: Carga horaria por grupo.

Conforme Tabelas 2, 3 e 4, para cada disciplina ha uma sigla Unica, nome, nucleo ao qual pertence, a unidade responsavel,

a carga tedrica, a carga horaria pratica e totais.

DISCIPLINAS DE AMBIENTAGAO NUCLEO | UNIDADE PRA
Al Introducéo a Programagéo NC INF 32 32 64
A2 | Introducéo a Engenharia de Software NE INF 64 0 64
A3 | Logica NC INF 32 32 64
A4 | Matematica Discreta NC INF 64 0 64
A5 | Etica, Normas e Postura Profissional NC INF 64 0 64
A6 | Construgao de Software NC INF 16 48 64
A7 | Algoritmos: Fundamentos e Estruturas de Dados NC INF 32 32 64
A8 | Método de Desenvolvimento de Software NC INF 16 48 64
A9 | Arquitetura de Computadores NC INF 64 0 64
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DISCIPLINAS DE AMBIENTACAO NUCLEO | UNIDADE | TEO PRA

A10 | Banco de Dados NC INF 32 32 64

Carga horaria total da ambientacéo 416 224 640

Tabela 2: Disciplinas do grupo Ambientacao (total de 640 horas)

DISCIPLINAS DE FUNDAMENTOS NUCLEO | UNIDADE | TEO PRA | TOTAL
F1 Engenharia de Software NE INF 64 0 64
F2 | Algoritmos: Ordenagéo e Busca NC INF 32 32 64
F3 | Redes e Sistemas Distribuidos NE INF 32 32 64
F4 Sistema Operacional NC INF 32 32 64
F5 Linguagens de Programacgéo NC INF 32 32 64
F6 Interagédo Homem-Computador NE INF 32 32 64
F7 Projeto Detalhado de Software NE INF 32 32 64
F8 | Algoritmos em Grafos NC INF 32 32 64
F9 Requisitos de Software NE INF 32 32 64
F10 | Processo de Software NE INF 32 32 64
F11 | Seguranga NC INF 32 32 64
F12 | Arquitetura de Software NE INF 32 32 64
F13 | Geréncia de Projeto de Software NE INF 32 32 64
F14 | Geréncia de Configuracdo de Software NE INF 32 32 64
F15 | Qualidade de Software NE INF 32 32 64
F16 | Verificacéo e Validacao NE INF 32 32 64
F17 | Manutengéo de Software NE INF 32 32 64
F18 | Métodos e Ferramentas da Engenharia de Software NE INF 32 32 64
F19 | Experimentacao em Engenharia de Software NC INF 32 32 64
F20 | Integracéo 1 NE INF 32 32 64
Carga horaria total da fundamentagao 672 608 | 1280

Tabela 3: Disciplinas do grupo Fundamentos (total de 1280 horas)

DISCIPLINAS DE MATURAGAO NUCLEO | UNIDADE | TEO
M1 Leitura de Software NE INF 0 64 64
M2 | Desenvolvimento de Software Concorrente NE INF 16 48 64
M3 | Desenvolvimento de Software para Persisténcia NE INF 16 48 64
M4 | Desenvolvimento de Software para Dispositivos Méveis NE INF 16 48 64
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DISCIPLINAS DE MATURAGAO NUCLEO | UNIDADE TEO

M5 | Desenvolvimento de Software para a Web NE INF 16 48 64
M6 | Pratica em Engenharia de Software NE INF 0 64 64
M7 | Integrac&o de Aplicacdes NE INF 16 48 64
M8 | Técnicas Avancadas de Construcao de Software NC INF 16 48 64
M9 | Engenharia Econémica para Software NC INF 32 32 64
M10 | Integracéo 2 NE INF 32 32 64
M11 | Topicos em Engenharia de Software NE INF 32 32 64
Carga horaria total da maturidade 192 512 704

Tabela 4 : Disciplinas do grupo Maturagéo (total de 704 horas)

O curso ainda inclui duas disciplinas optativas, conforme a Tabela 5. Todo estudante deve perfazer pelo menos 64 horas em
pelo menos uma das disciplinas desta tabela.

SIGLA DISCIPLINAS OPTATIVAS NUCLEO | UNIDADE | TEO PRA | TOTAL
OPT1 | Mercado de Software NE INF 64 0 64
OPT2 | Introducao a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) NE LETRAS 64 0 64

Tabela 5: Disciplinas optativas (pelo menos 64 horas)

Duras<o do Curso (M'nima e Mixima)

O curso tem duragao total de 3000 horas distribuidas em 8 (oito) semestres. Sao necessarios pelo menos 8 (oito) semestres
para integralizagéo. O periodo maximo ¢é definido em resolucao prépria da UFG. A conclusdo em 8 semestres se traduz em
carga média de 375 horas por semestre (ou 23,43 horas por semana). A sugestdo de fluxo é fornecida na segéo seguinte. A

consolidagdo da carga horaria por nucleos € fornecida na Tabela 6.

CONSOLIDAGAO DA CARGA HORARIA DO CURSO % do TOTAL GERAL
Disciplinas do Nucleo Comum (NC) 38.40% 11562
Disciplinas do Nucleo Especifico (NE) (obrigatoérias) 49.07% 1472
Disciplinas do Nucleo Especifico (NE) (optativas) 2.13% 64
Disciplinas do Nucleo livre (NL) 4.27% 128
Atividades Complementares 6.13% 184
TOTAL 100% 3000

Tabela 6: Consolidagéo da carga horaria total do curso por natureza.

Sugest«o de Fluxo (ou Fluxo de Referencia)
Uma possivel distribuicdo das disciplinas por periodo é apresentada a seguir por periodo.

1° PEREODO

DISCIPLINA NATUREZA NOCLEO

Introducéo a Programacgéo 64 OBRIGATORIA NC
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DISCIPLINA CH NATUREZA NOCLEO
Introducéo a Engenharia de Software 64 OBRIGATORIA NE
Logica 64 OBRIGATORIA NC
Mateméatica Discreta 64 OBRIGATORIA NC
Etica, Normas e Postura Profissional 64 OBRIGATORIA NC
Carga horaria do periodo 320
2° PEREODO
DISCIPLINA CH NATUREZA NOCLEO
Construgao de Software 64 OBRIGATORIA NC
Algoritmos: Fundamentos e Estruturas de Dados 64 OBRIGATORIA NC
Método de Desenvolvimento de Software 64 OBRIGATORIA NC
Arquitetura de Computadores 64 OBRIGATORIA NC
Banco de Dados 64 OBRIGATORIA NC
Carga horaria do periodo | 320
3° PEREODO
DISCIPLINA CH NATUREZA NOCLEO
Engenharia de Software 64 OBRIGATORIA NE
Algoritmos: Ordenacéo e Busca 64 OBRIGATORIA NC
Redes e Sistemas Distribuidos 64 OBRIGATORIA NE
Sistema Operacional 64 OBRIGATORIA NE
Linguagens de Programagao 64 OBRIGATORIA NE
Carga horaria do periodo 320
4° PEREODO
DISCIPLINA CH NATUREZA NOCLEO
Interagdo Homem-Computador 64 OBRIGATORIA NE
Projeto Detalhado de Software 64 OBRIGATORIA NE
Algoritmos em Grafos 64 OBRIGATORIA NC
Requisitos de Software 64 OBRIGATORIA NE
Processo de Software 64 OBRIGATORIA NE
Seguranca 64 OBRIGATORIA NE
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DISCIPLINA NATUREZA NOCLEO
Carga horaria do periodo 384
5° PEREODO
DISCIPLINA CH NATUREZA NOCLEO
Arquitetura de Software 64 OBRIGATORIA NE
Geréncia de Projeto de Software 64 OBRIGATORIA NE
Geréncia de Configuragdo de Software 64 OBRIGATORIA NE
Qualidade de Software 64 OBRIGATORIA NE
Verificacao e Validagcao 64 OBRIGATORIA NE
Manutengéo de Software 64 OBRIGATORIA NE
Carga horaria do periodo 384
6° PEREODO
DISCIPLINA CH NATUREZA NOCLEO
Métodos e Ferramentas da Engenharia de Software 64 OBRIGATORIA NE
Experimentagcdo em Engenharia de Software 64 OBRIGATORIA NE
Integragéo 1 64 OBRIGATORIA NE
Leitura de Software 64 OBRIGATORIA NE
Desenvolvimento de Software Concorrente 64 OBRIGATORIA NE
Carga horaria do periodo | 320
7° PEREODO
DISCIPLINA CH NATUREZA NOCLEO
Desenvolvimento de Software para Persisténcia 64 OBRIGATORIA NE
Desenvolvimento de Software para Dispositivos Mdveis 64 OBRIGATORIA NE
Desenvolvimento de Software para a Web 64 OBRIGATORIA NE
Integragéo de Aplicagbes 64 OBRIGATORIA NE
Engenharia Econémica para Software 64 OBRIGATORIA NE
Carga horaria do periodo 320

8° PEREODO
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DISCIPLINA CH NATUREZA NOCLEO

Técnicas Avangadas de Construcdo de Software 64 OBRIGATORIA NE
Pratica em Engenharia de Software 64 OBRIGATORIA NE
Integragéo 2 64 OBRIGATORIA NE
Tépicos em Engenharia de Software 64 OBRIGATORIA NE
Mercado de Software 64 OPTATIVA NE
LIBRAS 64 OPTATIVA

Carga horaria do periodo 320

O Grafico 3 ilustra a distribuicdo de disciplinas por periodo e, adicionalmente, as agrupa por temas com a respectiva
participacao percentual em toda a carga horaria do curso.
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Gribco 3: Representacao grafica do perfil de formacao.

A Tabela 7 compila as disciplinas por semestre e, adicionalmente, acrescenta possiveis horas dedicadas ao Nucleo Livre
(NL) e Atividades Complementares (ATC), além da carga horaria dedica a disciplinas optativas (OPT).
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B e LIS N
Al 64 | A6 64 F1 64 F6 64 | F12 | 64 | F18 | 64 | M3 | 64 M8 | 64

A2 | 64 | A7 | 64 F2 | 64 F7 | 64 |F13 | 64 | F19 | 64 | M4 | 64 | M9 | 64

A3 | 64 | AB | 64 F3 | 64 F8 64 | F14 | 64 | F20 | 64 | M5 | 64 | M10 | 64

A4 | 64 | A9 | ©4 F4 | 64 FO | 64 |F15 | 64 | M1 | 64 | M6 | 64 | M11 @ 64

A5 | 64 | A10 | 64 F5 | 64 | F10 | 64 | F16 | 64 | M2 | 64 | M7 | 64 | OPT | 64

ATC| 64 | NL | 64 | NL | 64 | F11 | 64 | F17 | 64 | ATC | 64 | ATC | 56

384 384 384 384 384 384 376 320 | 3000

Tabela 7: Sugestéo de disciplinas (inclusive NL e OPT) e atividades complementares (ATC) por periodo.

PrZ-requisitos

Nenhuma disciplina do curso apresenta pré-requisito. Formalmente é possivel que o estudante curse qualquer disciplina em
qualquer semestre do curso. Naturalmente, isto n&o significa que todas as ordenacgdes das disciplinas s&o equivalentes,
algumas s&o mais adequadas do que outras. E da responsabilidade de cada estudante, na existéncia de op¢odes, identificar
as disciplinas mais apropriadas com o apoio do coordenador do curso.

Ftbrica de Software (Ambiente de Aprendizado)

O curso exige um escritério de geréncia de projetos e a existéncia de um ambiente de desenvolvimento de software, aqui
denominado de Fabrica de Software. Convém ressaltar que tal ambiente ndo necessariamente segue a nogao geralmente
associada ao termo conforme aquela em [FS]. Neste documento Fabrica de Software € a designacdo do principal
laboratério do curso. Atividades executadas no dmbito da Fabrica de Software sdo similares aquelas tipicas de um estagio
na area, embora realizadas no proprio ambiente do curso.

Nesta fabrica serdo executados os projetos nos quais os estudantes (membros de projetos) desempenhardo atividades de
desenvolvimento de software (parte pratica das disciplinas do curso). Projetos poderdo ser propostos pelos estudantes e
pela sociedade em geral. Independente da origem, cabe ao escritério de projetos gerir a demanda e aqueles em andamento
de tal forma a oferecer condi¢cbes para que os estudantes tenham atividades suficientes, praticas, reais e coerentes com o

perfil que se deseja formar.

Além da infraestrutura fisica, uma Fabrica de Software depende de procedimentos, politicas, processos e possui uma
organizagdo propria. Estudantes, professores e colaboradores, ou membros de projetos, deverdo seguir as orientagdes
estabelecidas nos procedimentos, politicas e outros. Tais elementos “n&o fisicos” serao motivados pelo nivel D do MPS.BR.
Adicionalmente, as melhores praticas sugeridas pelo ITIL [ITIL] também deverdo ser consideradas ao longo da definicdo
destes procedimentos, processos e outros.

Da perspectiva externa ao curso, a Fabrica de Software pode ser vista como “ponte” entre as empresas do setor e os
profissionais em formacdo apoiados pelo quadro de docentes. Neste sentido, problemas reais vivenciados por estas
empresas poderao ser abordados por meio de projetos executados total ou parcialmente na Fabrica de Software. A Fabrica
de Software nao deve ser interpretada exclusivamente como instrumento didatico. A intengéo é permitir que o estudante,
ainda no curso, possa vivenciar a realidade de um engenheiro de software.

Atividades Complementares

A conclusdo satisfatéria do curso exige que o estudante perfaga pelo menos 184 horas de atividades complementares.
Uma atividade complementar para o curso de Engenharia de Software deve complementar ou suplementar a formagao
prevista para o egresso deste curso. Exemplos de atividades complementares incluem, mas nao estéo restritas aquelas a

seguir:

¢ Participagéo em congresso e eventos da area;
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Participagdo em curso pertinente a area;

Elaboracéo de artefatos de desenvolvimento de software;

Elaboracéo de material pertinente a Engenharia de Software; e

Outras atividades (conforme julgamento da coordenagéo do curso).

A definicdo e julgamento do que é ou néo atividade complementar é fornecida em documento proprio do Instituto de
Informatica. Em geral, agbes executadas no ambito da UFG e julgadas validas como atividades complementares serdo
computadas integralmente. Atividades executadas fora do ambiente da UFG poderdo ser computadas apenas parcialmente
(50%), conforme a relevancia para a formagéo do egresso.

Planejamento Pedag—qgico

Antes do inicio de cada periodo letivo deve ocorrer o planejamento pedagdgico das atividades do curso para o semestre
em questdo. Este planejamento necessariamente inclui a participagéo dos docentes envolvidos e ocorre com antecedéncia
minima de uma semana do inicio das atividades planejadas. A participacéo de representagéo do corpo discente é bem-

vinda e tem influéncia nas decisdes. O planejamento pedagdgico do curso € atribuicdo do Nucleo Docente Estruturante
(NDE).

O planejamento deve considerar as ligdes aprendidas no passado e como poderdo ser empregadas no semestre em pauta.
Estratégias didaticas a serem utilizadas sé&o discutidas durante este planejamento. De grande relevancia para um curso com
significativa carga horaria préatica esta a coordenagao destas atividades (escopo, tempo esperado, resultados esperados e
outros) a serem executadas no ambito de cada disciplina. O objetivo é permitir a “interacdo” entre os conteldos e
compatibilizar recursos (laboratérios e outros).

No planejamento pedagdgico deverdo ser definidas datas de avaliagbes (ou trabalhos) ou de outras atividades que nédo
fazem parte das disciplinas mas que interferem na vida académica de estudantes e docentes. A prépria identificacdo de
atividades relevantes deve ser abordada, assim como formatos de artefatos e procedimentos a serem empregados nas
disciplinas (observar as orientagdes da Fabrica de Software), dentre outros.

O planejamento pedagdégico do curso de Engenharia de Software deve ser interpretado como um momento de “integragcao”
de conteudos, procedimentos e praticas, além de oportunidade para introduzir melhorias (principalmente apds analise dos
problemas do passado), discutir estratégias e atitudes que contribuam com a formagao do egresso e o bem-estar do corpo
docente. Neste sentido, é imprescindivel observar a compatibilidade do perfil do docente com as atividades planejadas e a
disponibilidade de horas para a devida preparagéo do docente.

O planejamento pedagdgico precede a abertura do semestre, cujo fechamento inclui uma avaliagdo (secao seguinte).

Sistema de Avalias<o do Processo de Ensino e Aprendizagem

O resultado da avaliagédo do processo de ensino e aprendizagem do curso € um dos insumos para o planejamento
pedagogico. Basicamente consiste nas licdes aprendidas no semestre anterior, € que serdo acrescidas a base de
conhecimento do curso. Esta base de conhecimento é um dos principais ativos do curso e sera mantida semestralmente ou
sempre na ocorréncia de evento que justifique alteracdo. E atribuicdo do Nucleo Docente Estruturante (NDE) do curso a
avaliagdo do processo de ensino e aprendizagem.

Licdes aprendidas serdo obtidas da avaliagdo e andlise do semestre anterior (fechamento do semestre) e da avaliagdo
discente das estratégias adotadas pelo curso. A avaliagdo discente deve ser feita formalmente (inclusive como forma de
registro) e por disciplina. Estas avaliagdes servirdo de insumos para a analise do semestre anterior, da qual participam o
corpo docente e discente, sob a coordenagdo do coordenador do curso.

Esta andlise € o produto do sistema de avaliagdo do processo de ensino e aprendizagem, que servird de insumo para o
planejamento pedagdgico do semestre posterior. Tal andlise devera ocorrer ao final de cada semestre. Convém ressaltar
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que problemas detectados ao longo de um semestre podem ser resolvidos no dmbito da execugédo de uma disciplina,
envolvendo o docente e discentes da disciplina, antes do término da mesma.

Sistema de Avaliae<o do Projeto de Curso

O presente projeto pedagdgico devera ser avaliado formalmente de quatro em quatro anos ou sempre na ocorréncia de
evento que justifique tal avaliagdo. Cabe ao Nucleo Docente Estruturante (NDE) a responsabilidade por tal avaliagdo, além
de registrar informacgdes relevantes para o processo de avaliagdo do curso, estimular a participacéo dos docentes, do corpo
discente e da sociedade em geral, por meio da industria de software e de entidades representativas como o SEBRAE,
COMTEC e outras.
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Disciplinas

Aproveitamento e Equivalencia de Disciplinas

Estudantes poderao requisitar aproveitamento em disciplinas conforme normas da UFG. O objetivo do aproveitamento deve
evitar que o estudante tenha que cursar disciplina cujo conteudo ja € do seu dominio. Um instrumento empregado para
comprovar tal dominio inclui certificagbes mundialmente conhecidas e respeitadas. Por exemplo, o aluno que é certificado
como Project Management Professional pelo PMI (http://www.pmi.org) possui dominio suficiente do tema de geréncia de
projeto para o aproveitamento da disciplina Geréncia de Projeto de Software. Esta € apenas uma dentre muitas outras
certificagbes que podem ser empregadas.

As disciplinas do curso sao descritas nesta segao. Sdo fornecidas informacdes para cada um dos seguintes itens:
e Codigo. Identificador Unico da disciplina no curso.
e Nome. Nome da disciplina.

¢ Detalhes. Inclui carga horaria total da disciplina, carga horaria tedrica e pratica, além da identificagcdo do nucleo ao
qual pertence a disciplina: Nucleo Livre (NL), Nucleo Comum (NC) e Nucleo Especifico (NE).

e Pré-requisitos.

o Objetivo. Meta a ser satisfeita apds o término da disciplina, inclui resultados esperados.

e Ementa. Detalha o conhecimento a ser abordado na disciplina ou escopo da disciplina.

o Metodologia sugerida. Estratégia sugerida para as atividades académicas pertinentes a disciplina.
¢ Bibliografia basica. Referéncias adotadas como livro-texto na disciplina.

o Bibliografia complementar. Referéncias adicionais que estendem, elucidam e aprofundam questdes pertinentes a
disciplina.
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Al

Detalhes 64 horas | Tedricas: 32 Préticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NC

Objetivo Habilitar o estudante a definir algoritmos para pequenos problemas e implementa-los em uma linguagem
de programagéo.

Ementa Loégica de programacéo. Constantes. Tipos de dados primitivos. Variaveis. Atribuicdo. Expressdes
aritméticas e logicas. Estruturas de decis&o. Estruturas de controle. Estruturas de dados homogéneas e
heterogéneas. Vetores (arrays) e matrizes. Funcbes. Recursdo. Desenvolvimento de algoritmos.
Transcricdo de algoritmos para uma linguagem de programagdo. Dominio de uma linguagem de
programacgdo: sintaxe e semantica. Estilos de codificacdo. Ambiente de desenvolvimento.
Desenvolvimento de pequenos programas.

Metodologia Cada um dos itens da ementa devera ser extensivamente praticado. O professor devera demonstrar,

sugerida repetidas vezes, um processo elementar onde um problema é analisado, um algoritmo correspondente
definido e posteriormente implementado. Um conjunto significativo e coerente de exercicios devera ser
oferecido para pratica. O professor deve, preferencialmente, fazer uso de problemas “estimulantes”.

Bibliografia e Java™ Como Programar, H. M. Deitel e P. M. Deitel, 6a. edicéo, Pearson Prentice Hall, 2005.

basica

Bibliografia e The Algorithm Design Manual, Steven S. Skiena, 2nd edition, Springer, 2008 (aqui).

complementar

e Introduction to Programming in Java: An Interdiciplinary Approach, Robert Sedgewick and Kevin
Wayne, Addison-Wesley, 2007 (aqui).

e Head First Java, Kathy Sierra and Bert Bates, O’Reilly Media, 2005 (aqui).
e Head First Programming, Vern Ceder, O’Reilly, 2008 (aqui).

o Dictionary of Algorithms and Data Structures. URL: http://www.nist.gov/dads/.

Variacbes sio admisdveis e devem ser investigadas durante o Planejament

Pedagdgico que antecede cada semestre.
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http://www.amazon.com/Algorithm-Design-Manual-Steven-Skiena/dp/1848000693/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/Algorithm-Design-Manual-Steven-Skiena/dp/1848000693/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/gp/product/0321498054/ref=pd_cp_b_2?pf_rd_p=317711001&pf_rd_s=center-41&pf_rd_t=201&pf_rd_i=0201775786&pf_rd_m=ATVPDKIKX0DER&pf_rd_r=1GBXSKJA98Y0ABH01ABQ
http://www.amazon.com/gp/product/0321498054/ref=pd_cp_b_2?pf_rd_p=317711001&pf_rd_s=center-41&pf_rd_t=201&pf_rd_i=0201775786&pf_rd_m=ATVPDKIKX0DER&pf_rd_r=1GBXSKJA98Y0ABH01ABQ
http://www.amazon.com/Head-First-Java-Kathy-Sierra/dp/0596009208/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213208195&sr=1-1
http://www.amazon.com/Head-First-Java-Kathy-Sierra/dp/0596009208/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213208195&sr=1-1
http://www.amazon.com/Head-First-Programming-Vern-Ceder/dp/0596514182/ref=bxgy_cc_b_img_a
http://www.amazon.com/Head-First-Programming-Vern-Ceder/dp/0596514182/ref=bxgy_cc_b_img_a
http://www.nist.gov/dads/
http://www.nist.gov/dads/

A2

OO O oS alla de 0, Al €

Detalhes 64 horas Tedricas: 64 Praticas: O Pré-requisitos: nenhum NC

Objetivo Despertar o interesse e adquirir viséo abrangente acerca da Engenharia de Software.

Ementa Definicao de sistema, software e Engenharia de Software. Contexto social € de negécio da Engenharia
de Software. Areas do conhecimento da Engenharia de Software (requisitos, projeto de software e
demais). Métodos de desenvolvimento de software. Ferramentas.

Metodologia O contetido deve ser abordado mais em abrangéncia do que em profundidade. E imprescindivel
estabelecer uma clara relagéo entre as varias partes da ementa e apresentar a area como um todo
coeso. Nao contempla atividades que exercitam o conhecimento contido na ementa (emprego pratico).
E desejavel que o docente apresente artefatos de projetos reais que ilustrem a teoria. Por artefatos reais
entenda planos (por exemplo, plano de geréncia de configuragao), documentos (por exemplo, definicao
da arquitetura de software), cédigo e outros oriundos de desenvolvimentos reais (sempre que possivel).

Bibliografia o Software Engineering, 8th edition, lan Sommerville, Pearson Addison-Wesley, 2006 (aqui).

basica

Bibliografia e Software Engineering: A Practitioner’s Approach, Roger S. Pressman, 6th edition, McGraw-Hill, 2004

complementar (aqui).
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http://www.amazon.com/Software-Engineering-International-Computer-Science/dp/0321313798/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1212783151&sr=1-1
http://www.amazon.com/Software-Engineering-International-Computer-Science/dp/0321313798/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1212783151&sr=1-1
http://www.amazon.com/Software-Engineering-Practitioners-Roger-Pressman/dp/007301933X/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1212783151&sr=1-2
http://www.amazon.com/Software-Engineering-Practitioners-Roger-Pressman/dp/007301933X/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1212783151&sr=1-2

A3

0 a

Detalhes 64 horas Tedricas: 32 Préticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NC

Objetivo Desenvolver o raciocinio analitico e a habilidade de elaborar sentencas logicamente precisas.

Ementa Légica proposicional. Proposigdes e conectivos. Operagdes logicas sobre proposigdes. Construgdo de
tabelas-verdade. Tautologias, contradicdes e contingéncias. Implicagao logica. Equivaléncia logica.
Algebra das proposicdes. Métodos para determinagéo da validade de formulas da légica proposicional.
Demonstracédo condicional e demonstracao indireta. Légica de predicados.

Metodologia Todo o conteudo apresentado deve ser previamente motivado por aplicagdo em problemas da

sugerida Engenharia de Software (uma abordagem abstrata do conteldo deve ser evitada). Listas de sentengas
extraidas de documento de especificacdo de requisitos de software podem ser empregadas para
exercitar o conteldo da ementa. Logica também pode ser explorada por meio da implementacéo de
tabelas de decisdo que expressem regras de negdécio ou agdes a serem executadas se determinados
cenarios ocorrerem. Preferencialmente, a parte pratica deve ser elaborada e executada sobre
informacdes extraidas de problemas reais.

Bibliografia e Iniciacdo a Logica Matematica, Edgard de Alencar Filho, Editora Nobel, 2002.

basica

Bibliografia o [ dgica para Ciéncia da Computagdo, Jodo Souza, Editora Campus, 2002.

complementar | e Introduction to Mathematical Logic, E. Mendelson, Academic Press, 2000.

e Ldgica e Algebra de Boole, Jacob Daghlian, 4a. edicdo, Atlas, 1995.
A4 ate a D eta

Detalhes 64 horas | Tedricas: 64 | Praticas: O | Pré-requisitos: nenhum NC

Objetivo Desenvolvimento do raciocinio abstrato e dominio de técnicas Uteis @ modelagem e construgéo de
programas.

Ementa Técnicas de demonstragéo. Conjuntos. Combinatdria. Relagdes, relagbes de equivaléncia. Ordens
parciais e totais. Fungdes. Indugdo matematica. Estruturas algébricas (principios de nimeros naturais,
inteiros e racionais).

Metodologia Todo o conteldo apresentado deve ser motivado, preferencialmente, por aplicagdo em problemas da

sugerida Engenharia de Software ou de dominios de aplicagdo “comuns”. Ou seja, deve-se evitar abordagem
abstrata do conteldo. Exercicios praticos séo fortemente recomendados.

Bibliografia e Fundamentos Matematicos para a Ciéncia da Computacéo, Judith L. Gersting, 5a. edi¢éo, Editora

basica LTC, 2004 (aqui).

Bibliografia o Matematica Discreta, E. Scheinerman, Thomson Pioneira, 2003.

complementar | e Discrete Mathematics and its Applications, Kenneth Rose, McGraw-Hill, 6th edition, 2006 (aqui).

e Student’s Solutions Guide to accompany Discrete Mathematics and Its Applications, Kenneth H.
Rosen, McGraw-Hill, 6th edition, 2006 (aqui).
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A5

Detalhes

64 horas | Tedricas: 64 Praticas: O Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo

Elucidar ética, a importancia para a sociedade e auxiliar o estudante a desenvolver um nivel de
consciéncia da sua propria postura. Este auto-conhecimento deve ser suficiente para ativar agentes
motivadores de mudancas. A disciplina deve estimular a habilidade empreendedora e fornecer nocdes
de desafios de um negdcio. Adicionalmente, a disciplina deve apresentar normas relevantes para o
engenheiro de software com o propdsito de esclarecer a funcdo e o contexto onde podem ser
empregadas (a aplicagdo sera assunto de outras disciplinas no curso). Estabelecer a nomenclatura
empregada pela area, conforme a norma internacional IEEE Std 12207-2008 é um dos principais
objetivos da disciplina. A semelhanca das normas, espera-se que o estudante adquira um nivel de
consciéncia acerca do que elas tratam.

Ementa

Nogbes de ética. Codigo de ética para engenheiros de software. Visdo geral de normas e padrbes
internacionais, leis e resolucdes locais pertinentes a Engenharia de Software. Nomenclatura empregada
pela area conforme a norma IEEE Std 12207-2008. Resolug¢do de conflitos. Como se preparar para e se
portar em reunides. Aspectos higiénicos. Aspectos de apresentacédo pertinentes a trajes. Aspectos de
conduta. Atitudes empreendedoras. Instrumentos do empreendedor (plano de negdécios e outros).
Técnicas de identificacdo de oportunidades e procedimentos para abertura de um negdcio.

Bibliografia
basica

o Software Engineering Code of Ethics and Professional Practice, Version 5.2.

Disponivel em http://www.acm.org/about/se-code.

Bibliografia
complementar

e O Segredo de Luisa, Fernando Dolabela, Cultura Editora Associados, 2002.

o Padrées internacionais pertinentes a Engenharia de Software (http://standards.ieee.org/software/).

e Tecnologia da Informacéo — Legislacdo Brasileira, Ministério da Ciéncia e Tecnologia, Secretaria de
Politica de Informatica, 6a. edicéo, 2008.
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AB

0, O de O ale

Detalhes 64 horas Tedricas: 16 | Préticas: 48 Pré-requisitos: nenhum NC

Objetivo Dominar “boas” praticas de construgao de software.

Ementa Fundamentos de construgéo de software (minimizar complexidade, antecipar mudangas, constru¢ao
para a verificagcdo e padrbes em construgdo de software). Geréncia de construcdo (modelos de
processos de construgdo, planejamento de construgado, medidas de construcao). Projeto detalhado e
construgéo de software. Linguagens empregadas na construcdo de software. Codificagéo. Testes de
unidade e de integragdo. Reutilizagéo de software. Qualidade de cédigo. Integragéo.

Metodologia A apresentagao do conteudo da ementa deve ser acompanhada de exemplos, preferencialmente reais
(software livre pode ser consultado para esta finalidade). O desenvolvimento de um projeto exemplo

Bibliografia e Code Complete: Um guia pratico para a construgdo de software, Steve McConnell, Microsoft Press,

basica 2nd Edition, 2004 (aqui).

Bibliografia e Head First Software Development, Dan Pilone and Russ Miles, O’Reilly, 2008 (aqui).

complementar | e IEEE, Guide to the Software Engineering Body of Knowledge, 2004 Version (aqui).

A7 Algo 0 damentos e as de Dado

Detalhes 64 horas Tedricas: 32 Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NC

Objetivo O estudante deve ser capaz de selecionar, implementar e fazer uso das estruturas de dados abordadas.

Ementa Principios de analise de algoritmos. Estruturas de dados elementares. Tipos abstratos de dados.
Recurséo e arvores.

Metodologia O professor devera identificar cenarios de emprego necessario para cada uma das estruturas de dados.

sugerida Extensa pratica de implementacéo e uso de tais estruturas devera ser realizada, preferencialmente sobre
problemas praticos (ou seja, ndo abstratos).

Bibliografia e Bundle of Algorithms in Java, Parts 1-5: Fundamentals, Data Structures, Sorting, Searching, and

basica Graph Algorithms, Robert Sedgewick, Addison-Wesley, 3rd edition, 2003 (aqui).

Bibliografia e Dictionary of Algorithms and Data Structures. URL: http://www.nist.gov/dads/.

complementar
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http://www.livrariacultura.com.br/scripts/cultura/resenha/resenha.asp?nitem=808872&sid=1371971891123551695358574&k5=166A5AF&uid=
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A8

Detalhes

64 horas | Tedricas: 16 | Praticas: 48 Pré-requisitos: nenhum NC

Objetivo

Fornecer visdo horizontal e ampla de processos técnicos de desenvolvimento de software orientado a
objetos de forma pratica, com énfase na construgéo de software. Esta visdo deve ser suficiente para
servir de base para disciplinas posteriores acerca de atividades de desenvolvimento de software.

Ementa

Paradigma orientado a objetos (abstracdo, encapsulamento, classes, métodos, objetos, heranga,
polimorfismo, delegagéo e outros). Modelagem orientada a objetos usando UML. Nogbes de principios
de projeto orientado a objetos. Implementagdo de modelos. Método de desenvolvimento de software
orientado a objetos. Viséo detalhada de método agil de desenvolvimento de software. Desenvolvimento
de pequenas aplicagdes modeladas e implementadas de forma orientada a objetos seguindo um
método &gil e 0 emprego de orientacao a objetos.

Metodologia

Extenso conjunto de cenarios deverao ser exercitados e viabilizar a analise da perspectiva orientada a
objetos, tanto conceitos, quanto modelagem e posterior converséo dos modelos em codigo. Todas as
atividades deverao ser executadas no contexto de um método agil de desenvolvimento de software, que
deve ser apresentado, elucidado e seguido. E sugerido o desenvolvimento de um estudo de caso ao
longo de toda a disciplina.

Bibliografia
basica

e Head First Software Development, Dan Pilone and Russ Miles, O’Reilly, 2008 (aqui).

Bibliografia
complementar

e Head First Object-Oriented Analysis & Design, Brett D. McLaughlin et al., O’Reilly, 2006 (aqui).

o Object-Oriented Analysis and Design with Applications, Grady Booch et al., 3rd edition, Addison-
Wesley, 2007 (aqui).

o OOP Demystified, James Keogh and Mario Giannini, McGraw-Hill, 2004 (aqui).

o Object Thinking, David West, Microsoft Press, 2004 (aqui).

o Object-Oriented Thought Process, Matt Weisfeld, Sams, 2nd edition, 2003 (aqui).

o UML Distilled: A Brief Guide to the Standard Object Modeling Language, Martin Fowler, 3rd edition,
Addison-Wesley, 2003 (aqui).

o UML Demystified, Paul Kimmel, McGraw-Hill, 2005 (aqui).

A9

Detalhes

Arquite a de Computadore

64 horas

| Tedricas: 64 | Praticas: O Pré-requisitos: nenhum NC

Objetivo

Fornecer uma visao geral da organizacao de computadores.

Ementa

Viséo geral dos computadores modernos. Evolugao da arquitetura dos computadores. Sistemas de
numeracgao e aritmética binaria. Memadria e representacdo da dados e instrugdes. Processador, ciclo de
instrugcéo, formatos, enderecamento, e programagéo em linguagem de montagem. Dispositivos de en-
trada e saida. Sistemas de interconexdo (barramentos). Interfaceamento e técnicas de entrada e saida.
Hierarquia de memodria. Paralelismo ao nivel de instrugéo. Arquiteturas paralelas.

Bibliografia
bésica

o Computer Organization and Design: The Hardware/Software Interface, David A. Patterson and John L.
Hennessy, Morgan Kaufmann, 3rd edition, 2007 (aqui).

Bibliografia
complementar

o Arquitetura de Computadores Pessoais, Raul Fernando Weber, Sagra Luzzatto, 2a. edicao, 2001.
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http://www.amazon.com/OOP-Demystified-James-Keogh/dp/0072253630/ref=pd_bbs_3?ie=UTF8&s=books&qid=1213625087&sr=1-3
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http://www.amazon.com/Computer-Organization-Design-Hardware-Interface/dp/0123706068/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213626514&sr=1-1
http://www.amazon.com/Computer-Organization-Design-Hardware-Interface/dp/0123706068/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213626514&sr=1-1

A10

Detalhes 64 horas | Tedricas: 32 | Praticas: 32 | Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo O estudante devera ser capaz de modelar e implementar bases de dados a partir de uma especificagéo
de requisitos. A implementagao inclui a criagdo de bases de dados e a execugao de consultas SQL em
um SGBD real. Adicionalmente, o estudante devera adquirir uma visdo sodlida de atomicidade,
consisténcia, isolamento e durabilidade (conhecidas por ACID) para uma transagéo.

Ementa Conceitos basicos. Componentes de sistemas de bancos de dados (database systems). Modelagem
conceitual (ER e EER). Modelo relacional. Pratica de modelagem de dados. Nogbes de algebra e célculo
relacional. Mapeamento de esquema conceitual para esquema relacional. Linguagem SQL (extensiva
apresentacdo e pratica). Restricdes de integridade. Dependéncias funcionais e formas normais.
Transagdes. Visao geral de mineragéo de dados e Data Warehousing.

Metodologia Dominios relativamente restritos poderéo ser definidos (requisitos) a partir dos quais a modelagem de
dados correspondente devera ser desenvolvida pelo docente em sala de aula, com interacdo dos
estudantes. O processo deve finalizar com a correspondente implementagao (inclusive consultas SQL).
Todo este processo idealmente devera ser exercitado algumas vezes.

Bibliografia e Beginning Database Design: From Novice to Professional, Clare Churcher, Apress, 2007 (aqui).

basica

Bibliografia e Fundamentals of Database Systems, Ramez Elmasri e Shamant B Navathe, Addison-Wesley, 5th

complementar edition, 2007 (aqui)

e Database Systems: An Application-Oriented Approach, Introductory Version, Michael Kifer et al.,
Addison-Wesley, 2nd edition, 2004 (aqui).
e Head First SQL: Your Brain on SQL - A Leaner’s Guide, Lynn Beighley, O’Reilly, 2007 (aqui).

30/54



http://www.amazon.com/Beginning-Database-Design-Novice-Professional/dp/1590597699/ref=pd_bbs_sr_2?ie=UTF8&s=books&qid=1213628164&sr=1-2
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http://www.amazon.com/Database-Systems-Application-Oriented-Approach-Introductory/dp/0321228383/ref=sr_1_11?ie=UTF8&s=books&qid=1213627916&sr=1-11
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F1

0[S alla 0€ O ale

Detalhes 64 horas Tedricas: 64 | Praticas: O Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Adquirir uma visdo consistente e em profundidade da Engenharia de Software, o que inclui a
compreensao das varias areas do conhecimento pertinentes e as relagcdes entre elas.

Ementa Definicao de sistema, software e Engenharia de Software. Contexto social e de negdcio da Engenharia
de Software. Areas do conhecimento da Engenharia de Software (requisitos, projeto de software e
demais). Métodos de desenvolvimento de software. Ferramentas.

Metodologia Esta disciplina aborda o conhecimento da Engenharia de Software com relativa profundidade. E

sugerida importante que o0 docente estabeleca associagdes frequentes entre as areas. Deve haver constante
oferta de “material real” para contato do estudante (por exemplo, um processo de software empregado
por determinada empresa ou artefatos produzidos por um projeto real). O docente deve estimular
extensa atividade de leitura e o envolvimento com normas e padrdes internacionais.

Bibliografia o Software Engineering: The Development Process, Richard H. Thayer and Mark J. Christensen, Wiley-

basica IEEE Computer Society Press, 3rd edition, 2005 (aqui).

o Software Engineering: The Supporting Processes, Richard H. Thayer and Merlin Dorfman, Wiley-IEEE
Computer Society Press, 3rd edition, 2005 (aqui).

Bibliografia e |EEE Computer Society Real-World Software problems: A Self-Study Guide for Today’s Software

complementar Professional, Wiley-l[EEE Computer Society Press, 2006 (aqui).

e Guide to the Software Engineering Body of Knowledge, IEEE Computer Society, 2004 (aqui).
F2 Algo 0s: Ordenas<«o e B a

Detalhes 64 horas Tedricas: 32 Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NC

Objetivo O estudante deve ser capaz de selecionar, implementar e fazer uso das estruturas de dados abordadas.

Ementa Métodos elementares e avancados de ordenacdo. Métodos elementares de pesquisa. Arvores de
pesquisa. Hashing. Pesquisa externa.

Metodologia O professor devera identificar cenarios de emprego necessario para cada uma das estruturas de dados.

sugerida Extensa pratica de implementagéo e uso de tais estruturas devera ser realizada, preferencialmente sobre
problemas praticos (ou seja, ndo abstratos e reais).

Bibliografia e Bundle of Algorithms in Java, Parts 1-5: Fundamentals, Data Structures, Sorting, Searching, and

basica Graph Algorithms, Robert Sedgewick, Addison-Wesley, 3rd edition, 2003 (aqui).

Bibliografia o Dictionary of Algorithms and Data Structures. URL: http://www.nist.gov/dads/.

complementar

F3 Redes e emas D bu'do
Detalhes 64 horas Tedricas: 32 Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE
Objetivo Ambientar o estudante com questbes pertinentes ao de desenvolvimento de sistemas distribuidos e

com a prética correspondente.
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F3

Ementa Modelos de referéncia em redes: camadas, protocolos e servicos. Camada de rede. Camada de trans-
porte. Camada de aplicagdo. Programagao com sockets. Caracterizacdo de sistemas distribuidos. Ar-
quitetura de Aplicagdes distribuidas. Sistemas de objetos distribuidos. Servicos de nomes. Comuni-
cagao assincrona. Arquiteturas orientadas a servigos.

Metodologia A motivacdo de cada elemento da ementa deve, preferencialmente, ser realizada por meio de exemplos

sugerida praticos e reais. Trabalhos praticos devem fazer uso de contextos pragmaticos (evitar exercicios
exclusivamente tedricos ou didaticos).

Bibliografia e Kurose, James F. and Ross, Keith W., Computer Networking: A Top-Down Approach, 5th edition,

basica Addison-Wesley, 2009 (aqui).

e Coulouris, G. F. et al., Distributed Systems: Concepts and Design, 4th edition, Addison-Wesley, 2005
(aqui).
Bibliografia e Tanenbaum, Andrew S., Computer Networks, 4th edition, Prentice-Hall, 2002 (aqui).
complementar | e Stallings, Wiliam, Data and Computer Communications, 8th edition, Prentice-Hall, 2006 (aqui).
e Tanenbaum, A. S. and M. van Steen, Distributed Systems: Principles and Paradigms, 2nd edition,
Prentice-Hall, 2006 (aqui).
e Dantas, Mario, Redes de Comunicacdo e Computadores: Abordagem Quantitativa, Visual Books,
2009 (aqui).
Fa ema Operaciona

Detalhes 64 horas | Tedricas: 32 | Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Oferecer soélida nogao de fungdes, servicos e compromissos de um sistema operacional, bem como
familiaridade com op¢des adotadas por sistemas operacionais mais comuns.

Ementa Conceitos de Hardware e Software. Tipos de sistemas operacionais. Sistemas multiprogramaveis. Estru-
tura/organizacdo de sistemas operacionais. Processo. Comunicacdo entre processos. Geréncia de pro-
cessos. Geréncia de memaria. Geréncia de dispositivos. Sistemas de arquivos. Seguranca. Estudos de
casos de sistemas operacionais atuais.

Bibliografia e Tanembaum, Andrew S., Sistemas Operacionais Modernos, Prentice-Hall Brasil, 3a. edicdo, 2010

bésica (aqui).

Bibliografia e Silberschatz, A. et al., Operating Systems Concepts with Java, 8th edition, Wiley, 2009 (aqui).

complementar

F5 guagens de Programae<o
Detalhes 64 horas Tedricas: 32 Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum | NE |
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http://www.amazon.com/Computer-Networking-Top-Down-Approach-5th/dp/0136079679/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1266595211&sr=8-1
http://www.amazon.com/Computer-Networking-Top-Down-Approach-5th/dp/0136079679/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1266595211&sr=8-1
http://www.amazon.com/Distributed-Systems-Concepts-Design-4th/dp/0321263545/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1265375505&sr=8-1
http://www.amazon.com/Distributed-Systems-Concepts-Design-4th/dp/0321263545/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1265375505&sr=8-1
http://www.amazon.com/Computer-Networks-4th-Andrew-Tanenbaum/dp/0130661023/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1265375755&sr=1-2
http://www.amazon.com/Computer-Networks-4th-Andrew-Tanenbaum/dp/0130661023/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1265375755&sr=1-2
http://www.amazon.com/Data-Computer-Communications-William-Stallings/dp/0132433109/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1265375915&sr=1-1
http://www.amazon.com/Data-Computer-Communications-William-Stallings/dp/0132433109/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1265375915&sr=1-1
http://www.amazon.com/Distributed-Systems-Principles-Paradigms-2nd/dp/0132392275/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1265376012&sr=1-1
http://www.amazon.com/Distributed-Systems-Principles-Paradigms-2nd/dp/0132392275/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1265376012&sr=1-1
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/cultura/resenha/resenha.asp?nitem=22014675&sid=1371971331225410396126846&k5=25BF0B1A&uid=
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/cultura/resenha/resenha.asp?nitem=22014675&sid=1371971331225410396126846&k5=25BF0B1A&uid=
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/cultura/resenha/resenha.asp?nitem=22029874&sid=1371971331225410396126846&k5=2206C573&uid=
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/cultura/resenha/resenha.asp?nitem=22029874&sid=1371971331225410396126846&k5=2206C573&uid=
http://www.amazon.com/Operating-System-Concepts-Abraham-Silberschatz/dp/047050949X/ref=sr_1_4?ie=UTF8&s=books&qid=1265384410&sr=1-4
http://www.amazon.com/Operating-System-Concepts-Abraham-Silberschatz/dp/047050949X/ref=sr_1_4?ie=UTF8&s=books&qid=1265384410&sr=1-4

F5

Objetivo A principal interface de um computador empregada por quem desenvolve software € a linguagem de
programacao. O estudante deve reconhecer a relacdo entre linguagem e problema (nem toda linguagem
se aplica a todo e qualquer problema). O estudante deve compreender as construgdes de linguagens de
programacao, os estilos empregados e mecanismos de traducdo e execugao adotados por linguagens
de programagéo de tal forma que o habilite a “aprender” novas linguagens de programagao.

Ementa Visdo geral de linguagens de programacéo e de paradigmas de programacao. Tradugéo de linguagens.
Maquinas virtuais. Tipos. Estruturas de deciséo e controle. Fungbes. Programagéo orientada a objetos.

Metodologia A realizacdo de trabalho pratico ao longo do curso onde cada conceito é exercitado pelos estudantes e

sugerida elucidado pelo docente. O trabalho pratico deve ser preferencialmente bem definido e real.

Bibliografia e Concepts of Programming Languages, Robert W. Sebesta, Addison-Wesley, 9th edition, 2009 (aqui).

basica

Bibliografia e Design Concetps in Programming Languages, Franklyn A. Turbak and David K. Gifford, MIT Press,

complementar 2008.

e Essentials of Programming Languages, Daniel P. Friedman and Mitchell Wand, The MIT Press, 3rd
edition, 2008 (aqui).
e The Definitive ANTLR Reference: Building Domain-Specific Languages, Terence Parr, Pragmatic
Bookshelf, 2007 (aqui).
F6 erae<o Home omputado

Detalhes 64 horas Tedricas: 32 | Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Desenvolver a percepgado da importancia de um projeto de interacdo adequado e a compreensédo
necessaria acerca de processo, projeto e avaliagdo de usabilidade de software.

Ementa Principios de projeto de interfaces homem-computador. Modos de uso e navegagao. Projeto visual
(cores, icones, fontes e outros). Tempo de resposta e retro-alimentacdo. Elementos de interagdo (menus,
formularios, manipulagcdo direta e outros). Localizagdo e internacionalizagcéo. Métodos de projeto de
interagdo. Modelos conceituais € metéforas. Voz, linguagem natural, sons, paginas web. Dispositivos de
interacdo. Heuristicas de avaliagdo de interfaces. Abordagens para testes realizados com apoio de
usuarios. Técnicas de testes para paginas web. Visdo geral de ferramentas de desenvolvimento de
interfaces homem-computador.

Metodologia E recomendado o emprego de um método de projeto de interacdo para que o contelido tedrico possa
ser exercitado de forma pratica no desenvolvimento do projeto de interagéo de um projeto relevante. O
método deve estar em conformidade com processos da Fabrica de Software.

Bibliografia e Designing Interfaces: Patterns for Effective Interaction Design, Jenifer Tidwell, O’Reilly, 2005 (aqui).

bésica

Bibliografia

complementar
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http://www.amazon.com/Concepts-Programming-Languages-Robert-Sebesta/dp/0136073476/ref=sr_1_3?ie=UTF8&s=books&qid=1266596306&sr=1-3
http://www.amazon.com/Concepts-Programming-Languages-Robert-Sebesta/dp/0136073476/ref=sr_1_3?ie=UTF8&s=books&qid=1266596306&sr=1-3
http://www.amazon.com/Essentials-Programming-Languages-Daniel-Friedman/dp/0262062798/ref=pd_bbs_6?ie=UTF8&s=books&qid=1213128738&sr=8-6
http://www.amazon.com/Essentials-Programming-Languages-Daniel-Friedman/dp/0262062798/ref=pd_bbs_6?ie=UTF8&s=books&qid=1213128738&sr=8-6
http://www.amazon.com/Definitive-ANTLR-Reference-Domain-Specific-Programmers/dp/0978739256/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213185535&sr=8-1
http://www.amazon.com/Definitive-ANTLR-Reference-Domain-Specific-Programmers/dp/0978739256/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213185535&sr=8-1
http://www.amazon.com/Designing-Interfaces-Patterns-Effective-Interaction/dp/0596008031/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213634734&sr=1-1
http://www.amazon.com/Designing-Interfaces-Patterns-Effective-Interaction/dp/0596008031/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213634734&sr=1-1

Fr

Detalhes

64 horas | Tedricas: 32 | Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo

Desenvolver solida percepcao acerca de implicacdes de decisbes de projeto e de estratégias para obté-
las, bem como habilidade na confecgcao de modelos de projeto para problemas reais.

Ementa

Definicao de projeto. Questbes fundamentais (persisténcia dos dados, excegdes e outras). Contexto de
projeto em varios modelos de desenvolvimento de software (ciclos de vida). Principios de projeto
(encapsulamento de informacdes, coesdo e acoplamento). Interacdo entre projeto e requisitos. Atributos
qualitativos em um projeto (confiabilidade, usabilidade, manutenibilidade, testabilidade, desempenho,
seguranga, tolerancia a falhas e outros). Compromissos (custo-beneficio). Relagéo entre arquitetura de
software e projeto de software. Projeto orientado a objetos. Projeto funcional. Nogéo de projeto baseado
em estrutura de dados e projeto orientado a aspectos. Projeto orientado por responsabilidade. Projeto
por contratos. Métodos de projeto de software. Padrbes de projeto. Reutilizagdo. Projeto de
componentes. Projeto de interfaces entre componentes e sistemas. Notagbes de projeto. Ferramentas
de suporte a projeto (andlise estética, avaliagdo dindmica e outras). Medidas de atributos de projeto
(acoplamento, coesao e outras). Métricas de projeto (principais métricas, interpretacao).

Metodologia
sugerida

Exposigao ao conhecimento deve ser seguida de exemplos didaticos onde o docente discute decisdes
de projeto por meio de modelos previamente elaborados. Em um segundo momento o docente
desenvolve pequenos projetos (elaboragdo dos modelos correspondentes). Em um terceiro momento
cenarios reais devem ser apresentados, seguidos da elaboracéo e posterior discusséo de propostas de
projeto que os soluciona.

Bibliografia
basica

o Software Design, David Budgen, 2nd ediciton, Addison-Wesley, 2003 (aqui).

Bibliografia
complementar

e Head First Design Patterns, Elisabeth Freeman et al., O’Reilly Media, 2004 (aqui).

e Release It!: Design and Deploy Production-Ready Software, Michael Nygard, Pragmatic Bookshelf,
2007 (aqui).

e Pattern Oriented Software Architecture Volume 1: A System of Patterns, Frank Buschmann et al.,
Wiley, 1996 (aqui).

e Pattern Languages of Program Design 5, Dragos Manolescu et al., Addison-Wesley, 2006 (aqui).

e Domain-Driven Design: Tackling Complexity in the Heart of Software, Eric Evans, Addison-Wesley,
2003 (aqui).
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http://www.amazon.com/Software-Design-2nd-David-Budgen/dp/0201722194/ref=pd_sim_b_2
http://www.amazon.com/Software-Design-2nd-David-Budgen/dp/0201722194/ref=pd_sim_b_2
http://www.amazon.com/Head-First-Design-Patterns/dp/0596007124/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1213195849&sr=1-2
http://www.amazon.com/Head-First-Design-Patterns/dp/0596007124/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1213195849&sr=1-2
http://www.amazon.com/Release-Production-Ready-Software-Pragmatic-Programmers/dp/0978739213/ref=pd_sim_b_img_2
http://www.amazon.com/Release-Production-Ready-Software-Pragmatic-Programmers/dp/0978739213/ref=pd_sim_b_img_2
http://www.amazon.com/Pattern-Oriented-Software-Architecture-System-Patterns/dp/0471958697/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213582408&sr=1-1
http://www.amazon.com/Pattern-Oriented-Software-Architecture-System-Patterns/dp/0471958697/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213582408&sr=1-1
http://www.amazon.com/Pattern-Languages-Program-Software-Patterns/dp/0321321944/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213582535&sr=1-1
http://www.amazon.com/Pattern-Languages-Program-Software-Patterns/dp/0321321944/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213582535&sr=1-1
http://www.amazon.com/Domain-Driven-Design-Tackling-Complexity-Software/dp/0321125215/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213181276&sr=8-1
http://www.amazon.com/Domain-Driven-Design-Tackling-Complexity-Software/dp/0321125215/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213181276&sr=8-1

F8 Algo 0S e afo

Detalhes 64 horas Tedricas: 32 Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NC

Objetivo O estudante deve ser capaz de selecionar, implementar e fazer uso das estruturas de dados e
algoritmos abordados.

Ementa Conceitos basicos. Representacdes de grafos. Grafos dirigidos. Pesquisa em grafos. Arvores geradoras
minimas. Caminhos minimos.

Metodologia O professor devera identificar cenarios de emprego necessario para cada uma das estruturas de dados.

sugerida Extensa pratica de implementacéo e uso de tais estruturas devera ser realizada, preferencialmente sobre
problemas praticos (ou seja, ndo abstratos).

Bibliografia e Bundle of Algorithms in Java, Parts 1-5: Fundamentals, Data Structures, Sorting, Searching, and

basica Graph Algorithms, Robert Sedgewick, Addison-Wesley, 3rd edition, 2003 (aqui).

Bibliografia e Dictionary of Algorithms and Data Structures. URL: http://www.nist.gov/dads/.

complementar

Fo Reo 0s de Software

Detalhes 64 horas Tedricas: 32 | Préticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Habilitar o estudante a elaborar e manter especificagdes de requisitos de software em conformidade
com necessidades de diferentes tipos de projetos e restricdes.

Ementa Definigdo de requisitos (produto, projeto, processo). Processo de requisitos. Niveis de requisitos
(necessidades, objetivos, requisitos dos usuarios, requisitos de sistema, requisitos de software.
Caracteristicas de requisitos (testaveis, verificaveis e outras). Principios de modelagem como
decomposigao e abstragdo. Pré e pds condicdes. Invariantes. Visdo geral de modelos matematicos e
linguagens formais de especificacao. Interpretacdo de modelos (sintaxe e semantica). Modelagem de:
informacdes; fluxo de dados; comportamento; estrutura (arquitetura); dominio; processos de negdcios e
funcional. Padrbes de andlise. Fundamentos (completitude, consisténcia, robustez, andlise estatica,
simulagao, verificagdo de modelos, seguranca, safety, usabilidade, desempenho, anadlise de causa/
efeito, priorizagéo, andlise de impacto e rastreabilidade). Geréncia de requisitos. Interagdo entre
requisitos e arquitetura. Fontes e técnicas de elicitacdo. Documentagéo de requisitos (normas, tipos,
audiéncia, estrutura, qualidade). Especificacdo de requisitos. Revisbes e inspegdes.

Metodologia Desenvolver especificacdes de requisitos, ou parte destas, a partir de termos de abertura de projetos

sugerida reais, possivelmente envolvendo interessados reais destes projetos e que exijam abordagens distintas.

Bibliografia o Software Requirements, Karl E. Wiegers, Microsoft Press, 2nd edition, 2003 (aqui).

basica

Bibliografia o More About Software Requirements: Thorny Issues and Practical Advice, Karl E. Wiegers, Microsoft

complementar Press, 2006 (aqui).

o Software Requirements Patterns, Stephen Withall, Microsoft Press, 2007 (aqui).
o Writing Effective Use Cases, Alistair Cockburn, Addison-Wesley, 2000 (aqui).

o User Stories Applied: For Agile Software Development, Mike Cohn, Addison-Wesley, 2004 (aqui).
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http://www.amazon.com/Bundle-Algorithms-Java-Third-Parts/dp/0201775786/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/Bundle-Algorithms-Java-Third-Parts/dp/0201775786/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.nist.gov/dads/
http://www.nist.gov/dads/
http://www.amazon.com/Software-Requirements-Second-Pro-Best-Practices/dp/0735618798/ref=bxgy_cc_b_text_a
http://www.amazon.com/Software-Requirements-Second-Pro-Best-Practices/dp/0735618798/ref=bxgy_cc_b_text_a
http://www.amazon.com/More-About-Software-Requirements-Practical/dp/0735622671/ref=pd_sim_b_img_4
http://www.amazon.com/More-About-Software-Requirements-Practical/dp/0735622671/ref=pd_sim_b_img_4
http://www.amazon.com/Software-Requirement-Patterns-Best-Practices/dp/0735623988/ref=pd_sim_b_title_4
http://www.amazon.com/Software-Requirement-Patterns-Best-Practices/dp/0735623988/ref=pd_sim_b_title_4
http://www.amazon.com/Writing-Effective-Cases-Software-Development/dp/0201702258/ref=pd_sim_b_img_4
http://www.amazon.com/Writing-Effective-Cases-Software-Development/dp/0201702258/ref=pd_sim_b_img_4
http://www.amazon.com/User-Stories-Applied-Development-Addison-Wesley/dp/0321205685/ref=pd_sim_b_img_1
http://www.amazon.com/User-Stories-Applied-Development-Addison-Wesley/dp/0321205685/ref=pd_sim_b_img_1

F9

Disciplinas
relacionadas:

Arquitetura de Software
Projeto Detalhado de Software

Verificagédo e Validagao
Manutencao de Software
Geréncia de Configuragéo

Geréncia de Projeto de Software
Processo de Software

Qualidade de Software

F10

Carga horaria

64 horas Tedricas: 32 Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Desenvolver solida percepgéo da importancia, impacto, constituicdo, definicdo e melhoria de processos.

Ementa Conceitos e terminologia. Infraestrutura de processos (pessoas, ferramentas, treinamentos e outros).
Modelagem e especificagdo de processos de software. Medicao e andlise de processos de software.
Melhoria de processos de software (individual e equipe). Andlise e controle de qualidade (prevencao de
defeitos, revisdo de processos, métricas de qualidade, analise de causa e outros). Niveis de definicao de
processos. Modelos de ciclo de vida (agil, processos “pesados”, cascata, espiral, modelo V e outros).
Modelos de processos e padrdes (IEEE, ISO e outros). Modelo, definicdo, medida, andlise e melhoria
tanto de processo de software individual quanto de equipe. Personalizagédo de processo. Requisitos
para processos de software (ISO/IEEE 12207). Detalhada apresentacdo do MSP.BR (guias).
Implementacdo do MPS.BR. Nocdes de governancia de TI.

Metodologia Estudos de casos reais sao indicados para ilustrar com precisdo as questdes abordadas na ementa.

sugerida

Bibliografia o Software Engineering: The Supporting Processes, Richard H. Thayer and Merlin Dorfman, Wiley-IEEE

basica Computer Society Press, 3rd edition, 2005 (aqui).
e Software Engineering: The Development process, Richard H. Thayer and Mark J. Christensen, Wiley-

IEEE Computer Society Press, 3rd edition, 2005 (aqui).

Bibliografia o Agile Software Development, Alistair Cockburn, Addison-Wesley, 2001 (aqui).

complementar | e Agile Software Development with SCRUM, Ken Schwaber and Mike Beedle, Prentice-Hall, 2001 (aqui).
o Guia de Aquisicdo de Software e Servicos Correlatos, Softex, 2007 (aqui).
e Guia Geral do MPS.BR, Softex, 2007 (aqui).
o Guias de Implementacdo do MPS.BR, Softex, 2007 (aqui).

F11 eguranea
Detalhes 64 horas Tedricas: 32 | Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE
Objetivo Desenvolver percepcao clara de politica de seguranga e de problemas de projeto e implementacédo

pertinentes a software seguro, além de estratégias para evita-los, suficiente para o desenvolvimento de

software no qual se pode confiar.
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http://www.amazon.com/Software-Engineering-Supporting-Processes-Practitioners/dp/047168418X/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1213132311&sr=1-2
http://www.amazon.com/Software-Engineering-Supporting-Processes-Practitioners/dp/047168418X/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1213132311&sr=1-2
http://www.amazon.com/Software-Engineering-Development-Process-Practitioners/dp/0471684171/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213106716&sr=1-1
http://www.amazon.com/Software-Engineering-Development-Process-Practitioners/dp/0471684171/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213106716&sr=1-1
http://www.amazon.com/gp/product/0201699699
http://www.amazon.com/gp/product/0201699699
http://www.amazon.com/Agile-Software-Development-SCRUM-Schwaber/dp/0130676349
http://www.amazon.com/Agile-Software-Development-SCRUM-Schwaber/dp/0130676349
http://www.softex.br/mpsbr
http://www.softex.br/mpsbr
http://www.softex.br/mpsbr
http://www.softex.br/mpsbr
http://www.softex.br/mpsbr
http://www.softex.br/mpsbr

F11

Ementa Ameacas. Seguranga como atributo qualitativo de projeto de software. Autenticacdo. Autorizagao.
Integridade. Confidencialidade. Criptografia (chaves simétricas e assimétricas). Infraestrutura de chaves
publicas brasileiras (ICP-Brasil). Certificados digitais. Assinaturas digitais. Fraquezas decorrentes de
problemas na implementacdo e/ou arquitetura de um software. Desenvolvimento de software seguro.
Nogdes de auditoria de sistermas. Norma NBR 27002.

Metodologia A definicao de cenarios (problemas) envolvendo questdes de seguranca que exijam uma solucao

sugeridas multidisciplinar (ndo apenas desenvolvimento de software) deveréo ser apresentadas e discutidas.

Bibliografia e Foundations of Security: What Every Programmer Needs to Know, Neil Daswani et al., Apress, 2007

bésica (aqui).

Bibliografia o Software Security: Building Security In, Gary McGraw, Addison-Wesley, 2006 (aqui).

complementar

e 19 Deadly Sins of Software Security, Michael Howard et al., McGraw-Hill, 2005 (aqui).

e Beginning Cryptography with Java, David Hook, Wrox, 2005 (aqui).
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http://www.amazon.com/Foundations-Security-Every-Programmer-Experts/dp/1590597842/ref=pd_bbs_sr_3?ie=UTF8&s=books&qid=1213634597&sr=1-3
http://www.amazon.com/Foundations-Security-Every-Programmer-Experts/dp/1590597842/ref=pd_bbs_sr_3?ie=UTF8&s=books&qid=1213634597&sr=1-3
http://www.amazon.com/Software-Security-Building-Addison-Wesley/dp/0321356705/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213187063&sr=1-1
http://www.amazon.com/Software-Security-Building-Addison-Wesley/dp/0321356705/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213187063&sr=1-1
http://www.amazon.com/Deadly-Sins-Software-Security-One-off/dp/0072260858/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/Deadly-Sins-Software-Security-One-off/dp/0072260858/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/Beginning-Cryptography-Java-David-Hook/dp/0764596330/ref=sr_1_8?ie=UTF8&s=books&qid=1213187888&sr=1-8
http://www.amazon.com/Beginning-Cryptography-Java-David-Hook/dp/0764596330/ref=sr_1_8?ie=UTF8&s=books&qid=1213187888&sr=1-8

F12

Detalhes

Arquite a de SO are

64 horas | Tedricas: 32 Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo

Desenvolver clara percepgao de arquitetura de software, sua importancia e implicagbes no sucesso ou
nao de um empreendimento de software. O estudante ainda deve adquirir habilidade para identificar
modelos arquiteturais apropriados para problemas e habilidade para definir uma arquitetura de software
para um dado cenario.

Ementa

Definicao de arquitetura de software. Importancia e impacto em um software. Estilos arquiteturais (pipe-
and-filter, camadas, transacdes, publish-subscribe, baseado em eventos, cliente-servidor, MVC e
outros). Relacdo custo/beneficio entre atributos e opgdes arquiteturais. Questdes de hardware em
projeto de software. Rastreabilidade de requisitos e arquitetura de software. Arquiteturas especificas de
um dominio e linhas de produto. Notagdes arquiteturais (visbes, representagdes, diagramas de
componentes e outros). Reutilizacao.

Metodologia
sugerida

Ampla discusséo e apresentacdo do conhecimento disponivel seguida da apresentacéo de casos reais.
O professor devera previamente identificar cenarios para estudo e apresentar/discutir arquiteturas
possiveis para 0s mesmos. Trabalhos praticos deverdo ser requisitados onde o estudante deve
empregar o conhecimento obtido na definicdo de arquiteturas de software, preferencialmente para
problemas reais.

Bibliografia
basica

Essential Software Architecture, lan Gordon, Springer, 2006 (aqui).

Bibliografia
complementar

A Software Architecture Primer, John Reekie and Rohan McAdam, Angophora Press, 2006 (aqui).

Software Systems Architecture: Working with Stakeholders Using Viewpoints and Perspectives, Nick
Rozanski and Eéin Woods, Addison-Wesley, 2005 (aqui).

e Software Architecture in Practice, Len Bass et al., Addison-Wesley, 20083 (aqui).
e Patterns of Enterprise Application Architecture, Martin Fowler, Addison-Wesley, 2002 (aqui).

e Design and Use of Software Architecture: Adopting and Evolving a Product-Line Approach, Jan
Bosch, Addison-Wesley, 2000 (aqui).

e Architecting Enterprise Solutions: Patterns for High-Capability Internet-based Systems, Paul Dyson
and Andrew Longshaw, Wiley, 2004 (aqui).

e Pattern-Oriented Software Architecture Volume 1: A System of Patterns, Frank Buschmann et al.,
Wiley, 1996 (aqui).

o Pattern-Oriented Software Architecture Volume 5: On Patterns and Pattern Languages, Frank
Buschmann et al., Wiley, 2007 (aqui).

e Handbook of Software Architecture, Grady Booch, (disponivel na web) (aqui).

o SOA in Practice: The Art of Distributed System Design, Nicolai M. Josuttis, O’Reilly, 2007 (aqui).

Disciplinas
relacionadas:

¢ Requisitos de Software

e Construgéo de Software

e Projeto Detalhado de Software
o Verificagéo e Validagéo

e Manutencao de Software

e Qualidade de Software
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http://www.amazon.com/Essential-Software-Architecture-Ian-Gorton/dp/3540287132/ref=pd_sim_b_2
http://www.amazon.com/Essential-Software-Architecture-Ian-Gorton/dp/3540287132/ref=pd_sim_b_2
http://www.amazon.com/Software-Architecture-Primer-John-Reekie/dp/0646458418/ref=pd_bxgy_b_img_b
http://www.amazon.com/Software-Architecture-Primer-John-Reekie/dp/0646458418/ref=pd_bxgy_b_img_b
http://www.amazon.com/Software-Systems-Architecture-Stakeholders-Perspectives/dp/0321112296/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1229684434&sr=1-1
http://www.amazon.com/Software-Systems-Architecture-Stakeholders-Perspectives/dp/0321112296/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1229684434&sr=1-1
http://www.amazon.com/gp/product/0321154959/
http://www.amazon.com/gp/product/0321154959/
http://www.amazon.com/Enterprise-Application-Architecture-Addison-Wesley-Signature/dp/0321127420/ref=sr_1_12?ie=UTF8&s=books&qid=1213099246&sr=1-12
http://www.amazon.com/Enterprise-Application-Architecture-Addison-Wesley-Signature/dp/0321127420/ref=sr_1_12?ie=UTF8&s=books&qid=1213099246&sr=1-12
http://www.amazon.com/gp/product/0201674947
http://www.amazon.com/gp/product/0201674947
http://www.amazon.com/Architecting-Enterprise-Solutions-High-Capability-Internet-based/dp/0470856122
http://www.amazon.com/Architecting-Enterprise-Solutions-High-Capability-Internet-based/dp/0470856122
http://www.amazon.com/Pattern-Oriented-Software-Architecture-System-Patterns/dp/0471958697/sr=1-1/qid=1165847173
http://www.amazon.com/Pattern-Oriented-Software-Architecture-System-Patterns/dp/0471958697/sr=1-1/qid=1165847173
http://www.amazon.com/Pattern-Oriented-Software-Architecture-Languages/dp/0471486485/ref=pd_bxgy_b_text_b/026-2604917-6295609
http://www.amazon.com/Pattern-Oriented-Software-Architecture-Languages/dp/0471486485/ref=pd_bxgy_b_text_b/026-2604917-6295609
http://www.booch.com/architecture
http://www.booch.com/architecture
http://www.amazon.com/SOA-Practice-Distributed-System-Design/dp/0596529554/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213188598&sr=8-1
http://www.amazon.com/SOA-Practice-Distributed-System-Design/dp/0596529554/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213188598&sr=8-1

F13

Detalhes

64 horas Tedricas: 32 Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo

Desenvolver no estudante uma clara percepgédo das diferengas entre trabalhar em um projeto e
gerenciar um projeto. Particularmente em relagéo a geréncia, o estudante deve ser capaz de planejar,
iniciar, planejar, executar, monitorar e concluir a geréncia de pequenos projetos de software.

Ementa

Conceitos, terminologia e contexto de geréncia de projetos. Ciclo de vida de produto e projeto.
Interessados (stakeholders). Organizacéo de empresas (funcionais, matriciais e baseadas em projetos).
Estratégias para sele¢do de projetos. Processos de geréncia de projetos. Geréncia de escopo. Geréncia
de tempo (definicdo de atividades, sequenciamento de atividades, estimativa de recursos, estimativa de
duracéo, desenvolvimento de cronograma e controle de cronograma). Geréncia de custos (estimativas,
orcamento e controle). Geréncia de qualidade. Geréncia de recursos humanos. Geréncia de
comunicagéo. Geréncia de riscos. Geréncia de aquisicdes. Geréncia de integracdo (desenvolver carta de
projeto, desenvolver escopo preliminar, desenvolver plano de geréncia de projeto, dirigir e gerenciar a
execucao de projetos, monitorar e controlar atividades de projeto, controle de mudangas e fechamento
do projeto). Estabelecer relagbes com o MPS.BR. Geréncia de aquisicdes deve ser observada da
perspectiva do Guia de Aquisicoes de Software e Servigos Correlatos (MPS.BR).

Metodologia
sugerida

Topicos deverdo ser esclarecidos e abordados da perspectiva de projetos de software. Por exemplo,
empregar ponto de fungéo para estimativa de esforco. O emprego de estudos de casos reais &
recomendado.

Bibliografia
basica

e Project Management: A Systems Approach to Planning, Scheduling, and Controlling, Harold Kerzner,
10th edition, Wiley, 2009 (aqui).

Bibliografia
complementar

o A Guide to the Project Management Body of Knowledge, 4th edition, 2008, ISBN 978-1933890517
(@aqui).

o Manage It!: Your Guide to Modern, Pragmatic Project Management, Johanna Rothman, Pragmatic
Bookshelf, 2007 (aqui).

e PM Crash Course: A Crash Course in Real-World Project Management, Rita Mulcahy, RMC
Publications, 2006 (aqui).

o Agile Project Management with Scrum, Ken Schwaber, Microsoft Press, 2004 (aqui).

¢ Agile and lterative Development: A Manager’s Guide, Craig Larman, Addison-Wesley, 2003 (aqui).

o Agile Estimating and Planning, Mike Cohn, Prentice-Hall, 2005 (aqui).

o Agile Project Management: Creating Innovative Products, Jim Highsmith, Addison-Wesley, 2009 (aqui).
o Software Estimation: Demystifying the Black Art, Steve McConnell, Microsoft Press, 2006 (aqui).

e The Mythical Man-Month: Essays on Software Engineering, Frederick P. Brooks, 2nd edition, Addison-
Wesley, 1995 (aqui).

39/54



http://www.amazon.com/Project-Management-Approach-Scheduling-Controlling/dp/0470278706/ref=bxgy_cc_b_img_b
http://www.amazon.com/Project-Management-Approach-Scheduling-Controlling/dp/0470278706/ref=bxgy_cc_b_img_b
http://www.amazon.com/Guide-Project-Management-Body-Knowledge/dp/1933890517/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1233683931&sr=8-1
http://www.amazon.com/Guide-Project-Management-Body-Knowledge/dp/1933890517/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1233683931&sr=8-1
http://www.amazon.com/Manage-Modern-Pragmatic-Project-Management/dp/0978739248/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213192450&sr=1-1
http://www.amazon.com/Manage-Modern-Pragmatic-Project-Management/dp/0978739248/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213192450&sr=1-1
http://www.amazon.com/Crash-Course-Premier-Real-World-Management/dp/1932735070/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1225459917&sr=8-1
http://www.amazon.com/Crash-Course-Premier-Real-World-Management/dp/1932735070/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1225459917&sr=8-1
http://www.amazon.com/Agile-Project-Management-Microsoft-Professional/dp/073561993X/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213107731&sr=8-1
http://www.amazon.com/Agile-Project-Management-Microsoft-Professional/dp/073561993X/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213107731&sr=8-1
http://www.amazon.com/Agile-Iterative-Development-Managers-Software/dp/0131111558/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/Agile-Iterative-Development-Managers-Software/dp/0131111558/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/Agile-Estimating-Planning-Robert-Martin/dp/0131479415/ref=pd_sim_b_img_1
http://www.amazon.com/Agile-Estimating-Planning-Robert-Martin/dp/0131479415/ref=pd_sim_b_img_1
http://www.amazon.com/Agile-Project-Management-Creating-Innovative/dp/0321658396/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1274974191&sr=1-1
http://www.amazon.com/Agile-Project-Management-Creating-Innovative/dp/0321658396/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1274974191&sr=1-1
http://www.amazon.com/Software-Estimation-Demystifying-Practices-Microsoft/dp/0735605351/ref=pd_sim_b_title_2
http://www.amazon.com/Software-Estimation-Demystifying-Practices-Microsoft/dp/0735605351/ref=pd_sim_b_title_2
http://www.amazon.com/Mythical-Man-Month-Software-Engineering-Anniversary/dp/0201835959/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1257367030&sr=8-1
http://www.amazon.com/Mythical-Man-Month-Software-Engineering-Anniversary/dp/0201835959/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1257367030&sr=8-1

F14

Detalhes

64 horas Tedricas: 16 | Praticas: 48 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo

Desenvolver habilidade na elaboragéo, implementagéo e pratica de planos de geréncia de configuragéo
de software.

Ementa

Conceitos e terminologia. Processos de geréncia de configuragdo. Identificacdo de itens de
configuragdo. Atributos a serem registrados para cada item de configuragdo. Armazenamento. Controle
de mudancas. Relatérios de status. Controle de versdes e linhas base ou de referéncia (baselines).
Geréncia de configuragdo segundo o MPS.BR. Papéis em geréncia de configuragdo. Normas (I[EEE
828). Principios de geréncia de configuracao e relagédo com atividades de desenvolvimento de software.
Geréncia de configuragdo segundo desenvolvimento &gil, técnica de builds frequentes e
desenvolvimento iterativo. Geréncia de configuracdo para diferentes tipos de produtos (compostos,
multiplataforma, multiplas variantes, criticos, pequenos, médios e grandes). Geréncia de configuracao
para desenvolvimento de software distribuido geograficamente, multiplos interessados e
desenvolvimento paralelo. Melhoria de geréncia de configuragdo. Consideragbes praticas acerca de
geréncia de configuracdo de software. Ferramentas.

Metodologia
sugerida

A partir da definicdo de cenarios previamente elaborados pelo docente, os estudantes deverdo elaborar
planos de geréncia de configuracdo adequados para os cenarios apresentados. A discusséo dos planos
deve incluir clara percepgéo de estratégias para lidar com os problemas dos cenarios e pratica
correspondente.

Bibliografia
basica

e Configuration Management Principles and Practice, The Agile Software Development Series, Anne
Mette Jonassen Hass, Pearson Education, 2003 (aqui).

Bibliografia
complementar

o Software Configuration Management Patterns: Effective Teamwork, Practical Integration, Stephen P.
Berczuk et al., Addison-Wesley, 2003 (aqui).

e The Build Master: Microsoft's Software Configuration Management Best Practices, Vincent Maraya,
Addison-Wesley, 2005 (aqui).

o Software Configuration Management FAQ (aqui).
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http://www.amazon.com/Configuration-Management-Principles-Practice-Development/dp/0321117662/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1213582976&sr=1-2
http://www.amazon.com/Configuration-Management-Principles-Practice-Development/dp/0321117662/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1213582976&sr=1-2
http://www.amazon.com/Software-Configuration-Management-Patterns-Integration/dp/0201741172/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/Software-Configuration-Management-Patterns-Integration/dp/0201741172/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/Build-Master-Microsofts-Configuration-Addison-Wesley/dp/0321332059/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/Build-Master-Microsofts-Configuration-Addison-Wesley/dp/0321332059/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.daveeaton.com/scm/
http://www.daveeaton.com/scm/

F15

Detalhes

64 horas | Tedricas: 32 Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo

Desenvolver percepgéo clara de qualidade aplicada a produto, projeto ou processo de software. Quanto
a produto, ndo apenas o produto final, mas também artefatos intermediarios (entregaveis ou ndo). Cabe
a esta disciplina apresentar uma viséo integral de qualidade, visto que disciplinas abordam o tema
“isoladamente”. O estudante deve compreender conceitos de qualidade e reconhecer que requisitos
definem caracteristicas de qualidade de um software e influenciam critérios para a validagédo destas
caracteristicas.

Ementa

Definicbes e terminologia de qualidade de software. Custos e impactos de baixa qualidade. Custo de
um modelo de qualidade. Terminologia para caracteristicas de qualidade de software (ISO 9126-1).
Papel de pessoas, processos, métodos, ferramentas e tecnologias em qualidade. Padrdes de qualidade
(ISO 9001, ISO 9003-04, IEEE Std 1028-2008, IEEE Std 1465-2004, |[EEE Std 12207-2008, ITIL).
Revisdes, auditoria e inspecdes. Modelos e métricas de qualidade de software. Aspectos relacionados a
qualidade de modelos de processos de software. Visdo geral do CMMI. MPS.BR. Planejamento de
qualidade. Garantia da qualidade. Andlise de causa e prevencao de defeitos. Avaliagdo de atributos de
qualidade. Métricas e medidas de qualidade de software. Desenvolver planos de qualidade de software
em conformidade com o padréo IEEE Std 730-2002.

Bibliografia
basica

e Software Quality Assurance: From Theory to Implementation, Daniel Galin, Addison-Wesley, 2004
(aqui).

Bibliografia
complementar

o Metrics and Models in Software Quality Engineering, Stephen H. Kan, 2nd Edition, Addison-Wesley,
2002 (aqui).

F16

Detalhes

64 horas Pré-requisitos: nenhum NE

Tedricas: 32 | Praticas: 32

Ementa

Objetivos e restricdes de V&V (Verificagdo e Validagdo). Planejamento de V&V. Documentagdo de
estratégias de V&Y, testes e outros artefatos. Medidas e Métricas. Analise estética de codigo. Atividades
de V&V ao longo do ciclo de vida de um produto. Revisdo de software. Testes de unidade. Analise de
cobertura. Técnicas de teste funcional (caixa preta). Testes de integragéo. Desenvolvimento de casos de
teste baseados em casos de uso e estdrias de usuarios. Testes de sistema. Testes de aceitagdo. Testes
de atributos de qualidade. Testes de regressao. Ferramentas de teste (combinagéo com ferramentas de
integracdo continua). Andlise de relatdrios de falha. Técnicas para isolamento e falhas (depuracéo).
Andlise de defeitos. Acompanhamento de problemas (tracking). IEEE Std 1012-2004.

Bibliografia
basica

o Software Verification and Validation for Practitioners and Managers, Steven R. Rakitin, Artech House,
2nd edition, 2001 (aqui).

Bibliografia
complementar

o Teste e Andlise de Software: Processos, principios e técnicas, Mauro Pezze e Michal Young,
Bookman, 2008 (aqui).

e JUnit Recipes: Practical Methods for Programmer Testing, J. B. Rainsberger, Manning, 2004 (aqui).

o xUnit Test Patterns: Refactoring Test Code, Gerard Meszaros, Addison-Wesley, 2007 (aqui).
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http://www.amazon.com/Software-Quality-Assurance-Theory-Implementation/dp/0201709457/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1235676651&sr=8-1
http://www.amazon.com/Software-Quality-Assurance-Theory-Implementation/dp/0201709457/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1235676651&sr=8-1
http://www.amazon.com/Metrics-Models-Software-Quality-Engineering/dp/0201729156/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1265144628&sr=1-1
http://www.amazon.com/Metrics-Models-Software-Quality-Engineering/dp/0201729156/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1265144628&sr=1-1
http://www.amazon.com/Software-Verification-Validation-Practitioners-Managers/dp/1580532969/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1235763539&sr=1-2
http://www.amazon.com/Software-Verification-Validation-Practitioners-Managers/dp/1580532969/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1235763539&sr=1-2
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/cultura/resenha/resenha.asp?nitem=2510621&sid=1371971891123551695358574&k5=228DA34D&uid=
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/cultura/resenha/resenha.asp?nitem=2510621&sid=1371971891123551695358574&k5=228DA34D&uid=
http://www.amazon.com/JUnit-Recipes-Practical-Methods-Programmer/dp/1932394230/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213189975&sr=8-1
http://www.amazon.com/JUnit-Recipes-Practical-Methods-Programmer/dp/1932394230/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213189975&sr=8-1
http://www.amazon.com/xUnit-Test-Patterns-Refactoring-Addison-Wesley/dp/0131495054/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213189751&sr=1-1
http://www.amazon.com/xUnit-Test-Patterns-Refactoring-Addison-Wesley/dp/0131495054/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213189751&sr=1-1

F17

Detalhes 64 horas | Tedricas: 32 Préticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Oferecer uma abrangente visdo de manutencéo (evolugéo) de software e de questdes correlatas, bem
como estas questdes sao relacionadas a outras do ciclo de vida de um software.

Ementa Conceitos e terminologia. Categorias (tipos) de manutencdo. Questdes técnicas e gerenciais de
manutengéo. Estimativa de custo de manutencdo. Métricas/medidas para manutencdo. Processos e
atividades de manutencdo. Compreensao de programas. Reengenharia. Engenharia reversa. Norma
|IEEE Std 14764-2006. Refatoragéo. Transformagéo de programas.

Metodologia Da perspectiva préatica, a disciplina deve apresentar cenario de manutengao a ser executado pelos

sugerida estudantes onde sé&o privilegiadas as questbes pertinentes a atividades, processos e artefatos
intermediarios, em detrimento de mudangas técnicas elaboradas. A manutengéo devera ser executada,
acompanhada e comentada pelo docente.

Bibliografia e Software Maintenance Management: Evaluation and Continuous Improvement, Alain April € Alain

béasica Abran, Wiley, 2008 (aqui).

Bibliografia e Refactoring: Improving the Design of Existing Code, Martin Fowler et al, Addison-Wesley, 1999 (aqui).

complementar
e Refactoring to Patterns, Joshua Kerievsky, Addison-Wesley, 2004 (aqui).

F18 0doS e Ferramentas da gennharia de Software ‘
Detalhes 64 horas Tedricas: 32 Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum | NE
Objetivo Habilitar o estudante a reconhecer métodos e ferramentas relevantes para a produgéo de software.
Ementa Métodos heuristicos, formais e de construcao de protétipos. Ferramentas para auxiliar na producao de

requisitos, projeto, construgéo, testes e manutencdo. Ferramentas de geréncia de configuragéo,
geréncia de projeto, processo de software, qualidade e outras.

Metodologia Estudos de caso de projetos relevantes séo aconselhados para permitir a identificagédo de emprego real

sugerida de ferramentas e métodos, bem como a combinagao empregada por estes projetos de ferramentas e
métodos.

Bibliografia o Software Engineering Methods and Technologies, Alfonso Fuggetta e Laura Stardini, publicado em

basica Software Engineering Volume 2: The Supporting Process, R. H. Thayer e M. Dorfman editors, 3rd

edition, 2005. Disponivel em http://alfonsofuggetta.org.

Bibliografia o Guide to the Software Engineering Body of Knowledge, |EEE Computer Society, 2004. Disponivel em

complementar http://swebok.org.
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http://www.amazon.com/Software-Maintenance-Management-Improvement-Practitioners/dp/0470147075/ref=pd_bbs_sr_2?ie=UTF8&s=books&qid=1229724068&sr=8-2
http://www.amazon.com/Software-Maintenance-Management-Improvement-Practitioners/dp/0470147075/ref=pd_bbs_sr_2?ie=UTF8&s=books&qid=1229724068&sr=8-2
http://www.amazon.com/Refactoring-Improving-Existing-Addison-Wesley-Technology/dp/0201485672/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213104632&sr=8-1
http://www.amazon.com/Refactoring-Improving-Existing-Addison-Wesley-Technology/dp/0201485672/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213104632&sr=8-1
http://www.amazon.com/Refactoring-Patterns-Addison-Wesley-Signature-Kerievsky/dp/0321213351/ref=pd_bbs_sr_2?ie=UTF8&s=books&qid=1213104632&sr=8-2
http://www.amazon.com/Refactoring-Patterns-Addison-Wesley-Signature-Kerievsky/dp/0321213351/ref=pd_bbs_sr_2?ie=UTF8&s=books&qid=1213104632&sr=8-2
http://alfonsofuggetta.org
http://alfonsofuggetta.org
http://swebok.org
http://swebok.org

F19

pE > Ad®<0 € (e alla 0€ O ale

Detalhes 64 horas Tedricas: 32 Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Desenvolver a nogdo de experimento em Engenharia de Software e adquirir percepgdo de como pes-
quisas séo conduzidas na area. Ambientar o estudante com as ferramentas necessarias (inclui proces-
sos e estatistica) para o planejamento, condugéo e apresentagéo de relatérios de investigagbes empiri-
cas em Engenharia de Software.

Ementa Conceituacao e esclarecimento acerca de experimento controlado, estudos de caso e surveys. Proces-
so de desenvolvimento de um projeto de pesquisa (inclui atividades, formulagao de questdes, constru-
¢ao de teoria e andlise qualitativa/quantitativa de dados). Investigacéo de experimentos cientificos em
Engenharia de Software. Pratica acompanhada de pequeno experimento em Engenharia de Software.

Metodologia Assuntos devem ser abordados com o complemento de leituras de artigos cientificos na érea. Toda a
parte estatistica necessaria deve ser apresentada como parte da disciplina e conforme a demanda da
prépria disciplina. Um pequeno experimento deve ser realizado pelos estudantes, possivelmente com
sugestdes de tema dos préprios alunos. Neste experimento o professor deve continuamente acompa-
nhar as atividades realizadas (parte pratica). As horas tedricas serdo dedicadas ao desenvolvimento do
conteldo da ementa.

Bibliografia e Basics of Software Engineering Experimentation, Natalia Juristo e Ana M. Moreno, Springer, 2001

bésica (aqui).

Bibliografia o Experimentation in Software Engineering: An Introduction, Claes Wohlin et al., Kluwer Academic

complementar Publishers, 2000 (aqui).

F20 egrae<o

Detalhes 64 horas | Tedricas: 32 | Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Fornecer e elucidar uma visédo coesa e integrada da Engenharia de Software de tal forma que o
estudante desenvolva uma sélida percepcao de como fazer uso do conhecimento desta area em toda a
Sua extenséo.

Ementa Rever, exemplificar o emprego da Engenharia de Software em abrangéncia e profundidade. Integrar todo
0 conhecimento das disciplinas do curso de tal forma a permitir a compreenséo, a relagéo entre elas, a
importancia, os produtos e atividades pertinentes a cada uma delas.

Metodologia Estudos de caso podem ser empregados para explanagdo das varias areas que compdem a Engenharia

sugerida de Software e como elas foram utilizadas. Apresentagdes realizadas pelos estudantes ajudam a

solidificar o conteldo apresentado pelo estudante e, adicionalmente, criam oportunidades para
esclarecer duvidas.
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http://www.amazon.com/Software-Engineering-Experimentation-Natalia-Juristo/dp/1441950117/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1274970798&sr=1-1
http://www.amazon.com/Software-Engineering-Experimentation-Natalia-Juristo/dp/1441950117/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1274970798&sr=1-1
http://www.amazon.com/Experimentation-Software-Engineering-Introduction-International/dp/0792386825/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1225890699&sr=8-1
http://www.amazon.com/Experimentation-Software-Engineering-Introduction-International/dp/0792386825/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1225890699&sr=8-1

M1

Detalhes 64 horas | Tedricas: 0 Praticas: 64 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Familiarizar o estudante com o que é “bom” por meio do estudo de projetos de desenvolvimento de
software (ou seja, com o correspondente codigo, documentagdo, dados, ferramentas, processos
utilizados e outros elementos empregados no desenvolvimento). A ambientacdo deve auxiliar a
reconhecer o que é “bom” e, adicionalmente, a exercitar o que possivelmente mais fara em sua vida
profissional: ler codigo (talvez mais que escrever).

Ementa Estudar, investigar, analisar e discutir projetos de software existentes e “vencedores”.

Metodologia O termo leitura deve ser interpretado no sentido de “arte ou modo de interpretar e fixar um texto de
autor, segundo determinado critério”. O professor pode selecionar produtos open source, de reputacéo
reconhecida, sobre os quais a andlise do cddigo disponivel € realizada, por exemplo, por meio do
acesso ao codigo fonte e de outros artefatos publicamente disponiveis. Nestes casos, a estrutura, a
estratégia empregada, as ferramentas, o processo e outros deverao ser identificados e analisados. Esta
andlise devera ser coletiva e de tal forma que o estudante possa se envolver com as opinides dos
colegas (todas moderadas pelo professor). O estudante devera ser estimulado a confrontar o produto
investigado com o que ele proprio produz, faria ou conhece.

Bibliografia e Code Reading: The Open Source Perspective, Diomidis Spinellis, Addison-Wesley, 2003 (aqui).

basica

Bibliografia N&o se aplica.

complementar

M2 Desenvolvimento de Software Concorrente

Detalhes 64 horas | Tedricas: 16 | Praticas: 48 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Expor o estudante a conceitos, desafios e ferramentas disponiveis para o desenvolvimento de software
concorrente e a pratica de tal atividade.

Ementa Liveness. Safety. Semaforos. Locks. Threads. Deadlocks. Implementacdes de algoritmos concorrentes.

Metodologia Apresentagéo de problemas intrinsecamente concorrentes ou que se beneficiam de concorréncia com a

sugerida posterior implementagéo de solugbes correspondentes. As solugdes implementadas deverao exercitar e
lidar com os conceitos da ementa, bem como as dificuldades inerentes.

Bibliografia e Concurrent Programming in Java: Design Principles and Patterns, Douglas Lea, Addison-Wesley, 3rd

basica edition, 2006 (aqui).

Bibliografia e Pattern-Oriented Software Architecture Volume 2: Patterns for Concurrent and Networked Objects,

complementar Douglas Schmidt et al., Wiley, 2000 (aqui).

o Pattern-Oriented Software Architecture Volume 3: Patterns for Resource Management, Michael
Kircher, Wiley, 2004 (aqui).

e Java Concurrency in Practice, Brian Goetz et al., Addison-Wesley, 2006 (aqui).
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http://www.amazon.com/gp/product/0201799405/
http://www.amazon.com/gp/product/0201799405/
http://www.amazon.com/gp/product/0321256174/qid=1145106278
http://www.amazon.com/gp/product/0321256174/qid=1145106278
http://www.amazon.com/Pattern-Oriented-Software-Architecture-Concurrent-Networked/dp/0471606952/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213182064&sr=8-1
http://www.amazon.com/Pattern-Oriented-Software-Architecture-Concurrent-Networked/dp/0471606952/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213182064&sr=8-1
http://www.amazon.com/exec/obidos/tg/detail/-/0470845252
http://www.amazon.com/exec/obidos/tg/detail/-/0470845252
http://www.amazon.com/gp/product/0321349601?ie=UTF8&tag=none0b69&linkCode=as2&camp=1789&creative=9325&creativeASIN=0321349601
http://www.amazon.com/gp/product/0321349601?ie=UTF8&tag=none0b69&linkCode=as2&camp=1789&creative=9325&creativeASIN=0321349601

M3 Desenvo ento de Software para Pe 3

Detalhes 64 horas Tedricas: 16 | Praticas: 48 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Solidificar conceitos e habilidade de programagao envolvendo persisténcia de informagdes.

Ementa Definicao de persisténcia. Persisténcia empregando arquivos bindrios, documentos XML, objetos
serializaveis, SGBDs. Tecnologias para persisténcia de informagdes. Persisténcia de objetos usando
base relacional.

Metodologia Desenvolver um estudo de caso de complexidade n&o trivial (a ser implementado pelos estudantes)

sugerida onde o conhecimento da ementa possa ser exercitado de forma pragmatica.

Bibliografia e Persistence in the Enterprise: A Guide to Persistence Technologies, Geoffrey Hambrick et al., IBM

basica Press, 2008 (aqui).

Bibliografia e Beginning EJB 3 Application Development: From Novice to Professional, Raghu R. Kodali et al.,

complementar Apress, 2006 (aqui).

e Pro EJB3: Java Persistence API, Mike Keith and Merrick Schincariol, Apress, 2006 (aqui).
e Spring Persistence - A Running Start, Paul Fisher e Solomon Duskis, APress, 2009 (aqui).
M4 Desenvo ento de So are para DIspo O e

Detalhes 64 horas Tedricas: 16 Praticas: 48 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Ambientar o estudante com recursos, restricdes, ambientes, ferramentas e tecnologias pertinentes a
dispositivos mdveis, bem como o desenvolvimento de software para tais dispositivos.

Ementa Nocdes de hardware de dispositivos moveis (celulares, PDAs e sensores). Ambientes, tecnologias e
ferramentas para desenvolvimento de software para dispositivos moéveis. Pratica de desenvolvimento de
uma aplicagéo para dispositivos moveis.

Metodologia O docente identifica um dominio e aplicagdo correspondente, a ser desenvolvida pelos estudantes. A

sugerida aplicacdo deve estar devidamente especificada de tal forma a permitir o inicio imediato do
desenvolvimento correspondente.

Bibliografia e Mobile Phone Programming and its Application to Wireless Networking, Frank H. P. Fitzek e Frank

basica Reichert, Springer, 2007 (aqui).

Bibliografia e Beginning J2ME: From Novice to Professional, Sing Li and Jonathan Knudsen, APress, 3rd edition,

complementar 2005 (aqui).

o Kicking Butt with MIDP and MSA: Creating Great Mobile Applications, Jonathan Knudsen, Prentice-
Hall, 2008 (aqui).

o Microsoft® Mobile Development Handbook, Andy Wigley et al., Microsoft Press, 2007 (aqui).
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http://www.amazon.com/Persistence-Enterprise-Guide-Technologies-developerWorks/dp/0131587560/ref=sr_1_3?ie=UTF8&s=books&qid=1236094943&sr=1-3
http://www.amazon.com/Persistence-Enterprise-Guide-Technologies-developerWorks/dp/0131587560/ref=sr_1_3?ie=UTF8&s=books&qid=1236094943&sr=1-3
http://www.amazon.com/Beginning-EJB-Application-Development-Professional/dp/1590596714/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/Beginning-EJB-Application-Development-Professional/dp/1590596714/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/Pro-EJB-Java-Persistence-API/dp/1590596455/ref=sr_1_4?ie=UTF8&s=books&qid=1213191951&sr=1-4
http://www.amazon.com/Pro-EJB-Java-Persistence-API/dp/1590596455/ref=sr_1_4?ie=UTF8&s=books&qid=1213191951&sr=1-4
http://www.amazon.com/Spring-Persistence-mdash-Running-Firstpress/dp/1430218770/ref=sr_1_4?ie=UTF8&s=books&qid=1236094605&sr=8-4
http://www.amazon.com/Spring-Persistence-mdash-Running-Firstpress/dp/1430218770/ref=sr_1_4?ie=UTF8&s=books&qid=1236094605&sr=8-4
http://www.amazon.com/Mobile-Phone-Programming-Application-Networking/dp/140205968X/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1236095193&sr=1-2
http://www.amazon.com/Mobile-Phone-Programming-Application-Networking/dp/140205968X/ref=sr_1_2?ie=UTF8&s=books&qid=1236095193&sr=1-2
http://www.amazon.com/Beginning-J2ME-Novice-Professional-Third/dp/1590594797/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213183191&sr=1-1
http://www.amazon.com/Beginning-J2ME-Novice-Professional-Third/dp/1590594797/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213183191&sr=1-1
http://www.amazon.com/Kicking-Butt-MIDP-MSA-Applications/dp/0321463420/ref=pd_sim_b_4
http://www.amazon.com/Kicking-Butt-MIDP-MSA-Applications/dp/0321463420/ref=pd_sim_b_4
http://livepage.apple.com/
http://livepage.apple.com/

M5

Desenvo ento ae SO are para a ep

Detalhes 64 horas Tedricas: 16 | Praticas: 48 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Exercitar o conhecimento da Engenharia de Software em aplicagdo que faz uso da web e, em
consequéncia, exige o dominio de tecnologias pertinentes.

Ementa Tecnologias, técnicas, ferramentas e abordagens para o desenvolvimento de aplicagdes web.

Metodologia Caracterizacao de um dominio e de aplicacdo web consistente com o dominio, a ser desenvolvida pelos

sugerida estudantes. A aplicagdo devera ser cuidadosamente selecionada com o propdsito de enfatizar aspectos
relevantes para a disciplina.

Bibliografia o Web Application Architecture: Principles, Protocols and Practice, Leon Shklar e Richard Rosen, Wiley,

basica 2003 (aqui).

Bibliografia e Beginning Web Programming with HTML, XHTML, and CSS, Jon Duckett, Wrox, 2nd edition, 2008

complementar (aqui).

o Professional Apache Tomcat 6, Viveck Chopra et al., Wrox, 2007 (aqui).
e Spring in Action, Craig Walls and Ryan Breidenbach, Manning, 2007 (aqui).
e Building Spring 2 Enterprise Applications, Interface21 et al., Apress, 2007 (aqui).
e Murach’s Java Serviets and JSP, Joel Murcah, Mike Murach & Associates, 2008 (aqui).
e Beginning JSP, JSF and Tomcat Web Development: From Novice to Professional, Giulio Zambon and
Michael Sekler, Apress, 2007 (aqui).
M6 egra«<o de aplicae>e

Detalhes 64 horas | Tedricas: 16 | Praticas: 48 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Fornecer uma clara nocao de integracdo de aplicacbes e das abordagens sugeridas para tratar os
desafios bem como habilitar o estudante a desenvolver software para integrar aplicacdes.

Ementa Definicao de integracao de aplicacdes. Desafios de integracdo. Abordagens de integracao (transferéncia
de arquivos, bases de dados compartihadas, chamada de procedimento remoto e troca de
mensagens). Padrdes para integracao de aplicagdes.

Metodologia Apresentacao e discussdo de casos didaticos de integracdo a serem solucionados pelos estudantes

sugerida pelo emprego de uma ou mais abordagens. Um cenario mais sofisticado pode envolver a
implementagéo e experimentacdo de padrdes de integragéo e pode compor a maior parte da avaliagao
da disciplina.

Bibliografia o Enterprise Integration Patterns: Designing, Building, and Deploying Messaging Solutions, Gregor

basica Hohpe and Bobby Woolf, Addison-Wesley, 2003 (aqui).

46/54



http://www.amazon.com/Web-Application-Architecture-Principles-Protocols/dp/0471486566/ref=pd_bbs_1?ie=UTF8&s=books&qid=1236111028&sr=8-1
http://www.amazon.com/Web-Application-Architecture-Principles-Protocols/dp/0471486566/ref=pd_bbs_1?ie=UTF8&s=books&qid=1236111028&sr=8-1
http://www.amazon.com/Beginning-Programming-HTML-XHTML-Programmer/dp/0470259310/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213193335&sr=1-1
http://www.amazon.com/Beginning-Programming-HTML-XHTML-Programmer/dp/0470259310/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213193335&sr=1-1
http://www.amazon.com/Professional-Apache-Tomcat-WROX-Guides/dp/0471753610/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213193578&sr=1-1
http://www.amazon.com/Professional-Apache-Tomcat-WROX-Guides/dp/0471753610/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213193578&sr=1-1
http://www.amazon.com/Spring-Action-Craig-Walls/dp/1933988134/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213194021&sr=1-1
http://www.amazon.com/Spring-Action-Craig-Walls/dp/1933988134/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213194021&sr=1-1
http://www.amazon.com/Building-Spring-2-Enterprise-Applications/dp/1590599187/ref=sr_1_5?ie=UTF8&s=books&qid=1213194021&sr=1-5
http://www.amazon.com/Building-Spring-2-Enterprise-Applications/dp/1590599187/ref=sr_1_5?ie=UTF8&s=books&qid=1213194021&sr=1-5
http://www.amazon.com/Murachs-Java-Servlets-JSP-2nd/dp/1890774448/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213194520&sr=8-1
http://www.amazon.com/Murachs-Java-Servlets-JSP-2nd/dp/1890774448/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213194520&sr=8-1
http://www.amazon.com/Beginning-JSP-trade-Tomcat-Development/dp/1590599047/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213194720&sr=1-1
http://www.amazon.com/Beginning-JSP-trade-Tomcat-Development/dp/1590599047/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213194720&sr=1-1
http://www.amazon.com/Enterprise-Integration-Patterns-Designing-Addison-Wesley/dp/0321200683/ref=pd_bxgy_b_text_b
http://www.amazon.com/Enterprise-Integration-Patterns-Designing-Addison-Wesley/dp/0321200683/ref=pd_bxgy_b_text_b

M6

Bibliografia o Pattern-Oriented Software Architecture Volume 2: Patterns for Concurrent and Networked Objects,
complementar Douglas Schmidt et al., Wiley, 2000 (aqui).
e Pattern-Oriented Software Architecture Volume 4: Pattern Language for Distributed Computing, Frank
Buschmann et al., Wiley, 2007 (aqui).
e Remoting Patterns: Foundations for Enterprise, Internet and Realtime Distributed Object Middleware,
Markus Voelter et al., Wiley, 2004 (aqui).
M7 genharia 0 a para Software
Detalhes 64 horas Tedricas: 32 | Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE
Objetivo Fornecer no¢des de engenharia econdémica e outras questdes econdmicas aplicadas a software.
Ementa Escopo da Engenharia Econémica. Fornecimento, demanda e produgéo. Lucro produzido por capital
(interest). Anélise custo-beneficio. Andlise breakeven. Retorno de investimento. Avaliagao de alternativas.
Economia aplicada ao desenvolvimento de software.
Metodologia Andlise de estudos de casos para a parte pratica da disciplina. O docente também pode envolver em-
sugerida presas reais onde investigacdes econémicas sobre os produtos por elas desenvolvidos sao realizadas.
Bibliografia e Engineering Economy, Willian G. Sullivan et al., 14th edition, Prentice-Hall, 2008 (aqui).
bésica
Bibliografia
complementar
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http://www.amazon.com/Pattern-Oriented-Software-Architecture-Concurrent-Networked/dp/0471606952/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213182064&sr=8-1
http://www.amazon.com/Pattern-Oriented-Software-Architecture-Concurrent-Networked/dp/0471606952/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213182064&sr=8-1
http://www.amazon.com/Pattern-Oriented-Software-Architecture-Distributed-Computing/dp/0470059028
http://www.amazon.com/Pattern-Oriented-Software-Architecture-Distributed-Computing/dp/0470059028
http://www.amazon.com/Remoting-Patterns-Foundations-Enterprise-Distributed/dp/0470856629/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213186598&sr=1-1
http://www.amazon.com/Remoting-Patterns-Foundations-Enterprise-Distributed/dp/0470856629/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1213186598&sr=1-1
http://www.amazon.com/Engineering-Economy-14th-William-Sullivan/dp/0136142974/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1230825462&sr=8-1
http://www.amazon.com/Engineering-Economy-14th-William-Sullivan/dp/0136142974/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1230825462&sr=8-1

M8 as Avaneadas de Co 0 de Software
Detalhes 64 horas Tedricas: 32 Préticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE
Objetivo Solidificar a habilidade de programagéo do estudante por meio de técnicas avangadas de programagao.
Ementa Observacao, andlise, investigacdo e pratica de técnicas e solugdes avangadas de desenvolvimento de
software.
Bibliografia o Beautiful Code: Leading Programmers Explain How They Think, Andy Oram e Greg Wilson, O’Reilly
basica Media, 2007 (aqui).
Bibliografia o Why Programs Fail: A Guide to Systematic Debugging, Andreas Zeller, Morgan Kauffman, 2005 (aqui).
complementar Este livro € acompanhado de portal de apoio com slides, ferramentas e outros (aqui).
e Programming Challenges, Steve S. Skiena e Miguel Revilla, Springer, 2003 (aqui).
e Programming Pearls, John Bentley, Addison-Wesley, 2nd edition, 1999 (aqui).
M9 P ae genharia de So are
Detalhes 64 horas | Tedricas: 0 | Praticas: 64 Pré-requisitos: nenhum NE
Objetivo Desenvolver habilidades do estudante em desenvolvimento de software em ambiente tao préximo do
real quanto possivel, no contexto de uma Fabrica de Software.
Ementa Nao definida.
Metodologia Atribuir ao estudante a responsabilidade pela consecug¢do de um ou mais pacotes de trabalhos de um
sugerida ou mais projetos em andamento na Fabrica de Software.
Bibliografia
basica
Bibliografia
complementar
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http://www.amazon.com/Beautiful-Code-Leading-Programmers-Practice/dp/0596510047/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1214672685&sr=8-1
http://www.amazon.com/Beautiful-Code-Leading-Programmers-Practice/dp/0596510047/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1214672685&sr=8-1
http://www.amazon.com/Why-Programs-Fail-Systematic-Debugging/dp/1558608664/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1214673690&sr=1-1
http://www.amazon.com/Why-Programs-Fail-Systematic-Debugging/dp/1558608664/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1214673690&sr=1-1
http://www.whyprogramsfail.com/
http://www.whyprogramsfail.com/
http://www.amazon.com/Programming-Challenges-Steven-S-Skiena/dp/0387001638/ref=pd_sim_b_5
http://www.amazon.com/Programming-Challenges-Steven-S-Skiena/dp/0387001638/ref=pd_sim_b_5
http://www.amazon.com/Programming-Pearls-2nd-ACM-Press/dp/0201657880/ref=pd_sim_b_2
http://www.amazon.com/Programming-Pearls-2nd-ACM-Press/dp/0201657880/ref=pd_sim_b_2

M10

edrae<o

Detalhes 64 horas | Tedricas: 32 | Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Fornecer e elucidar uma viséo coesa e integrada da Engenharia de Software de tal forma que o
estudante desenvolva uma sélida percepgao de como fazer uso do conhecimento desta area em toda a
sua extensao.

Ementa Rever, exemplificar o emprego da Engenharia de Software em abrangéncia e profundidade. Integrar todo
0 conhecimento das disciplinas do curso de tal forma a permitir a compreenséo, a relagéo entre elas, a
importancia, os produtos e atividades pertinentes a cada uma delas.

Metodologia Estudos de caso podem ser empregados para explanagdo das varias areas que compdem a Engenharia

sugerida de Software e como elas foram utilizadas. Apresentacbes realizadas pelos estudantes ajudam a
solidificar o conteldo apresentado pelo estudante e, adicionalmente, criam oportunidades para
esclarecer duvidas.

M11 NICOS e genharia de Software

Detalhes 64 horas | Tedricas: 32 | Praticas: 32 Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo Manter o estudante ciente de assuntos relevantes em Engenharia de Software nao cobertos no curso ou
fortalecer a formacdo do perfil do egresso em assunto de uma ou mais disciplinas. Por exemplo,
sistemas criticos, tolerancia a falhas, especificagédo formal, sistemas de tempo real e programacgao
funcional, dentre outros, s&o assuntos candidatos (nao cobertos por disciplinas). Adicionalmente, pode-
se trabalhar conteldo coberto por uma ou mais disciplinas. A decisdo cabe a coordenagdo do curso,
assistida tanto pelos estudantes quanto professores.

Ementa Nao definida.

Bibliografia

basica

Bibliografia

complementar
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OPT1

Detalhes 64 horas Tedricas: 64 | Praticas: O Pré-requisitos: nenhum NE
Objetivo Capacitar o estudante a “ler” o contexto corrente de software do mercado interno e global, suas
tendéncias, caracteristicas, exigéncias e no¢ao do esfor¢o necessario para satisfazé-lo.

Ementa Modelos de negdcio para software (aluguel, servico, open source). Leis, normas, impostos e legislacao
brasileira para 0 mercado local e para a exportagéo de software. Programas de incentivo a exportacéo
de software. Fontes de recursos nacionais e internacionais para a producao de software. Caracteristicas
e exigéncias do mercado interno e externo. Identificagdo de oportunidades de inovagdo em software.
Planos de negdcio de software para o mercado nacional e global.

Metodologia Envolver os estudantes em atividade de pesquisa e identificacdo de oportunidade de exportagdo de

sugerida software por meio da extensao de produtos e/ou servigos ja oferecidos por empresas locais.

Bibliografia

basica

Bibliografia

complementar

OPT2 odue<o gua Brasileira de a BRA

Detalhes 64 horas | Tedricas: 64 | Praticas: O Pré-requisitos: nenhum NE

Objetivo

Ementa Introducéo as praticas de compreensao e producdo em LIBRAS através do uso de estrutura e fungdes
comunicativas elementares. Concepcdes sobre a Lingua de Sinais. O surdo e a sociedade.

Metodologia Envolver os estudantes em atividade de pesquisa e identificacdo de oportunidade de exportagado de

sugerida software por meio da extensao de produtos e/ou servigos ja oferecidos por empresas locais.

Bibliografia o Felipe, T. e Monteiro, M. S., LIBRAS em contexto. Curso Basico. Brasilia: Ministério da Educagéo e do

basica Desporto/Secretaria de Educacgao Especial, 2001.

Bibliografia e Nelson Pimenta, Livro + DVD Curso LIBRAS 1, terceira edicéo, LSB Video, 2008.

complementar | ¢ Guiseppe Rinal, BRASIL, Secretaria de Educacgao Especial. Deficiéncia Auditiva. Série Atualidades

Pedagdgicas, no. 4, Brasilia, SEESP, 1997.

e Oliver Sacks, Vendo Vozes: uma viagem ao mundo dos surdos. Tradugéo Laura Motta. Sao Paulo,
Editora Cia. das Letras, 1999.

e Vitor da Fonseca, Inclusdo: um guia para educadores. Porto Alegre, Artes Médicas, 1999.

¢ Maria Ceclilia Rafael de Goées. Linguagem, surdez e educagéo. Campinas, SP, Editora Autores
Associados, 1999.
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Consideracoes finals

Acreditamos que o contexto local foi contemplado da perspectiva de instituicdo que possui décadas de ensino na regiao.
Houve um esforgo significativo para ser abrangente e, ao mesmo tempo, projetar um curso onde prioridades encontram-se
na “utilidade e aplicabilidade”, conforme sugerido por David Parnas para cursos de Engenharia de Software [Parnas 1999].
Para exercer esta utilidade e aplicabilidade, metade da carga horaria do curso é dedicada a atividades praticas, a serem
exercidas no ambiente de uma Fabrica de Software, que emprega 0 modelo de Melhoria de Processo do Software Brasileiro
[MPS.BR]. Tudo isto devidamente balizado por pilares como o corpo de conhecimento em Engenharia de Software
[SWEBOK 2004] e diretrizes para cursos de graduagao em Engenharia de Software [SEEK].

Naturalmente, oportunidades de melhoria serdo identificadas. O presente projeto pedagdgico devera ser revisado sempre
na ocorréncia de evento que justifique alteracao ou por periodo ndo superior a quatro anos contados a partir de 2009. Isto é
compativel com frequentes mudancas na area e reconhece que todo o esforgo realizado é tedrico € ndo conta com
“referéncias” nacionais (este € o primeiro curso de graduagdo em Engenharia de Software conhecido no Brasil). Melhorias
permitirdo corrigir a rota do curso em diregéo ao perfil definido para o egresso. Tal perfil € ambicioso, mas reflexo do

mercado e da esperanga na producéo de solugdes de Tecnologia da Informacéo no Estado de Goiés.

Agradecimentos

Vérias pessoas contribuiram com o conteudo aqui descrito e, a todas, nossos agradecimentos.
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Direitos

Alguns direitos reservados

N&o é permitido comercializar este documento.
SOME RIGHTE RESERVED

Vocé pode modifica-lo, desde que também disponibilize
suas sugestdes e/ou modificagdes. Adicionalmente, tera
que citar esta fonte e seus autores.
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Reterénclas

ACM

ACM Cursos
ACM Careers
ACM/IEEE-CS

ACM/IEEE 2005

Bloom
BRASSCOM
CAPES

Clements, 2009

CMMI
CNPq
COMTEC
CS 2008

Erdogmus, 2009
Estratégia

FINEP

FS

Garg 2008

Herzberg

|[EEE 1058-1998
IEEE 1074-2006
IEEE 12207-2008
IEEE 14764-2006
IEEE 610.12-1990

|[EEE 730-2002
IEEE 828-2005

Association for Computing Machinery (ACM). URL: http://www.acm.org.
URL: http://www.acm.org/education/curricula-recommendations
Computing: Degrees & Careers. Disponivel em http://computingcareers.acm.org.

Software Engineering Code of Ethics and Professional Practice, Version 5.2.

Disponivel em http://www.acm.org/about/se-code.

Computing Curricula 2005: The Overview Report — covering undergraduate degree programs in
Computer Science, Computer Engineering, Information Systems, Information Technology and
Software Engineering, 2005.

Taxonomia Bloom de Objetivos Educacionais. URL: http://en.wikipedia.org/wiki/Bloom's_Taxonomy.

Brasscom. URL: http://brasscom.com.br.

Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal e Nivel Superior (CAPES,).
URL: http://www. .gov.br.

Paul Clements e Mary Shaw, “The Golden Age of Software Architecture” Revisited, |EEE Software,
july/august 2009, vol. 6, nimero 4, pags. 70-72, ISSN 0740-7459.

Capability Maturity Model® Integration (CMMI). URL: http://www.
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq). URL: http://www.cnpg.br.

Comunidade Tecnoldgica de Goidas (COMTEC). URL: http://www.comtecgo.com.br.
Computing Curricula Computer Science, ACM/IEEE, 2008.

URL: http://www.acm.org/education/curricula-recomendations.

Hakan Erdogmus, The Seven Traits of Superprofessionals, |EEE Software, july 2009, pags. 4-6.
Estratégia Ltda. URL: http://www.estrategia.eti.br.

Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP). URL: http://www.finep.gov.br.

Fabrica de Software. URL: http://en.wikipedia.org/wiki/Software_factory.

Software Engineering Education in India: Issues and Challenges, Kirti Garg and Vasudeva Varma,
21st Conference on Software Engineering Education and Training, pp. 110-117, 2008

Teoria dos Dois Fatores. URL: http://en.wikipedia.org/wiki/Frederick_Herzberg.

|IEEE Standard for Software Project Management Plans

|IEEE Std 1074-2006, IEEE Standard for Developing a Software Project Life Cycle Process, 2006.
|IEEE Std 12207-2008, Systems and Software Engineering — Software Life Cycle Processes, 2008.
|IEEE Std 14764-2006, Software Engineering— Software Life Cycle Processes —Maintenance, 2006.

|IEEE STD 610.12-1990, IEEE Standard Glossary of Software Engineering Terminology, |IEEE
Computer Society, 1990.

|IEEE Std 730-2002, IEEE Standard for Software Quality Assurance Plans, 2002.
|IEEE Std 828-2005, IEEE Standard for Software Configuration Management Plans, 2005.
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I[EEE CS
IEEE Cursos
ITIL

LG
MacGregor
MPS.BR
Parnas 1999

PMBOK 2008

SBBDES 2008

SBC
SEBRAE

SE 2004

Softex
Sommerville

SWEBOK 2004

IEEE Computer Society. URL: http://www.computer.org.
URL: http://computer.org/curriculum
Information Technology Infrastructure Library (ITIL). URL: http://www.itil-officialsite.com.

LG Informatica. URL: http://www.lg.com.br.

Teoria X e Teoria Y de MacGregor. URL: htt n.wikipedia.org/wiki

Melhoria de Processo do Software Brasileiro (MPS.BR). URL: http://www. x.br/mpsbr.

Software Engineering Programs are Not Computer Science Programs, David Lorges Parnas, IEEE
Software, 1999.

A Guide to the Project Management Body of Knowledge, PMBOK® Guide, Fourth Edition, ANSI/PMI
99-001-2008, 2008.

Simpdsio Brasileiro de Banco de Dados e Engenharia de Software (SBBDES), 2008.
URL: http: .ic.unicamp.br.

Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC). URL: http://www.sbc.org.br.

Servico de Apoio as Micro e Pequenas Empresas de Goias (SEBRAE-GO).

URL: http://www.sebraego.com.br.

Software Engineering 2004 — Curriculum Guidelines for Undergraduate Degree Programs in
Software Engineering, 2004. Disponivel em http://sites.computer.org/ccse/.

Softex: Exceléncia em Software. URL: http://www.softex.br.

Software Engineering, 8th edition, lan Sommerville, Pearson Addison-Wesley, 2006 (aqui).

Guide to the Software Engineering Body of Knowledge, |EEE Computer Society, 2004. Disponivel em
http://swebok.org.
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