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PLANO DA DISCIPLINA - ENGENHARIA DE SOFTWARE

1. IDENTIFICACAO DA DISCIPLINA

Nome: Engenharia de Software

Curso: Informéatica e Sistemas de Informacao

Regime: Semestral

Ano/Semestre: 52 ano, 12 semestre

Carga Horaria Total: 80 horas

Horas Semanais: 5 horas (2 tedricas, 2 tedrico-praticas, 1 pratica)

Precedéncia Obrigatdria: Programacdo com Objetos

2. OBJETIVOS GERAIS

Compreender os fundamentos da Engenharia de Software e suas areas de
intervencao.

Explorar a importancia das metodologias de desenvolvimento de software e sua
evolucao histédrica.

Desenvolver competéncias em modelagem e gestao de requisitos de sistemas de
informacao.

Aplicar praticas modernas, incluindo UML, metodologias ageis e padrdes de
desenvolvimento.

3. COMPETENCIAS A DESENVOLVER

Identificacao e levantamento de requisitos de software.
Utilizacao da linguagem UML para modelagem de software.
Aplicacao de metodologias de desenvolvimento de sistemas de informacao.

Implementacao de boas praticas em engenharia de software.

4. CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1: Introducdo a Engenharia de Software (15h)

Definicao e conceitos basicos.
Areas de intervencao e evolucdo historica.

Importancia da engenharia de software no desenvolvimento de sistemas
modernos.

UNIDADE 2: Gestao de Requisitos (20h)

Conceito e importancia dos requisitos.

Técnicas de elicitacao e gestdo de requisitos.

Especificacao e documentacao de requisitos.



%SUTEC

INSTITUTO SUPERIOR POLITECNICO
DE CIENCIAS E TECNOLOGIA

UNIDADE 3: Modelagem com UML (20h)
e Introducao a UML e suas diferentes visdes.
» Modelagem de casos de uso, estrutura e comportamento.
e Representacao arquitetural e boas praticas de modelagem.
UNIDADE 4: Metodologias de Desenvolvimento de Software (15h)
e Apresentacao das principais metodologias.
e Ciclo de vida tradicional e suas fases.
e Introducao a metodologia RUP e sua aplicacao.
UNIDADE 5: Novos Paradigmas e Tendéncias na Engenharia de Software (10h)
e Desenvolvimento baseado em modelos (MDA).
e Padrdes de andlise e design.
 Metodologias ageis e integracao continua.
5. METODOLOGIA DE ENSINO
e Aulas expositivas e interativas.
» Desenvolvimento de estudos de caso e projetos praticos.
o Utilizacao de ferramentas CASE para modelagem.
e Aplicacdo de metodologias dgeis em projetos reais.
6. CRITERIOS DE AVALIACAO
 Trabalhos praticos e projetos: 30%
» Testes intermedidarios: 30%
 Exame final: 40%
 Frequéncia minima: 75% nas aulas praticas.
7. BIBLIOGRAFIA
Bibliografia Basica
e Pressman, Roger S. - Engenharia de Software, 42 Edicao, McGraw-Hill.

e Pressman, Roger & Ince, Darrel - Software Engineering: A Practitioner’s
Approach, McGraw-Hill.

e Silva, Alberto & Videira, Carlos - UML, Metodologias e Ferramentas CASE, Centro
Atlantico.

Bibliografia Complementar
e Sommerville, lan - Software Engineering, Addison-Wesley.
e Larman, Craig - Applying UML and Patterns, Prentice Hall.
e Fowler, Martin - UML Distilled, Addison-Wesley.



mSUTEC

INSTITUTO SUPERIOR POLITECNICO
DE CIENCIAS E TECNOLOGIA




