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PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAO
Componente Curricular: | PROJETO E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS 2
Unidade Ofertante: FACULDADE DE COMPUTACAO
Cadigo: GSI538 | Periodo/Série: | 7 “ Turma: | S
Carga Horaria: Natureza:
Tedrica: 30 “ Pratica: |3O | Total: I 60 Obrigatérilaix) Optativa: |()
Professor(A): DANIELE CARVALHO OLIVEIRA Ano/Semestre: 2022/2

a) E-mail institucional do docente: danieleoliveira@ufu.br
b) Disciplina ofertada de forma presencial cuja aprovagdo e execugdo seguem em
conformidade com a Resolugdo CONGRAD n2 73/2022 que aprova os calendarios

rvagdes: .
Observacdes académicos para 2022/1, 2022/2, 2023/1 e 2023/2.
c) Ao se matricular na disciplina, o(a) discente declara-se ciente das normas estabelecidas
nesse plano de ensino e nas resolugdes supracitadas.
2. EMENTA

Continuagao da implementacdo do software especificado na disciplina Projeto ¢ Desenvolvimento de Sistemas de
Informac@o 1. Problemas e praticas recomendadas no desenvolvimento de software; visdo geral do processo de
desenvolvimento; planejamento e elaboragdo; andalise e projeto; implementacdo; testes; suporte ao desenvolvimento.
Documentagdo, controle de versdes e controle da distribuigdo das copias do software.

3. JUSTIFICATIVA

O desenvolvimento de sistemas compde-se de um conjunto de técnicas e ferramentas, em constante evolugdo que
permitira a obtencao de softwares de qualidade, eficazes e eficientes para atender as necessidades da empresa. Importante
para compreender o processo de desenvolvimento de sistemas, assim como técnicas de melhoria de codigo, busca pela
qualidade e otimizagdo do tempo de implementagéo.

4. OBJETIVO

Objetivo Geral:

Identificar problemas do mundo real implementaveis computacionalmente, realizar a analise e projeto de solugdes em software,
de forma padronizada e eficiente, para resolvé-los.

Objetivos Especificos:

Introduzir conceitos praticos da engenharia de software

Desenvolver atividades interdisciplinares para desenvolvimento de software

Pratica com técnicas de desenvolvimento de software

5. PROGRAMA

1. Implementacdo do software especificado na disciplina Projeto ¢ Desenvolvimento de Sistemas de Informacao 1;
2. Implementagao
2. Visdo geral do processo de implementagao;
2. Problemas e praticas recomendadas no desenvolvimento de software;
2. Revisdo de Orientacdo a Objetos;
2. Visdo geral de complexidade de algoritmos;
2. Ferramentas RAD;
2. Refatoragdo e Otimizagdes;
3. Testes: cria¢do do plano de testes;
4. Controle de versao
4. Visao geral de ferramentas de controle de versao;



4. Projeto de controle de versao;
5. Distribuigdo: criacdo de instaladores / pacotes;
6. Documentagao

6. Ferramentas de documentacao;

6. Manuais (instalagao/utilizagdo);

Documentos sobre os artefatos do sistema

6. METODOLOGIA

Desenvolvimento do sistema proposto. A equipe ird continuar o sistema projetado na disciplina Projeto e
Desenvolvimento de Sistemas 1. O desenvolvimento do sistema sera dividido em etapas acordadas entre a professora e os
alunos, com acompanhamento de metas semanais. A cada semana a equipe apresentara o que foi desenvolvido durante a
semana, com as dificuldades e solu¢des encontradas. Ao final do semestre o aluno devera ter um sistema funcional
completo e implantavel.

A disciplina tera aulas tedricas e praticas. Nas aulas tedricas presenciais, serdo feitas exposigdes e discussoes sobre 0s
itens do programa, além de serem utilizadas para apresentacdes e entregas dos trabalhos dos estudantes. Nas aulas
praticas, os estudantes fardo, em grupos, os trabalhos definidos para a disciplina.

O curso contempla 72 h/aula e compreendera atividades de ensino presenciais e assincronas, conforme apresentado a
seguir:

- Atividades

Aulas tedricas e praticas presenciais — 60 h/aula — Segundas 08:10 as 09:40 e Tercas 10:40 as 12:20

- serdo feitas exposicoes e discussodes sobre os itens do programa, além de serem utilizadas para apresentagdes e entregas
dos trabalhos dos estudantes.

Aulas assincronas — 12h/aula

- os estudantes fardo exercicios individuais e trabalhos em grupos definidos para a disciplina.

Sera utilizado o Microsoft Teams para apoio a disciplina, disponibilizagdo de material, comunicacdo, Resolugdo de
Exercicios e Envio de trabalhos

Para a realizacdo plena das atividades presenciais, deverdo ser cumpridas a Resolugdo CONSUN n° 30/2022 que dispdes
sobre a obrigatoriedade de esquema vacinal completo para frequentar os espacos internos da UFU, além das normas
propostas pelo Protocolo de Biosseguranga da UFU e o Protocolo Interno de Biosseguranga da FACOM.

- Atendimento ao aluno
O atendimento ao aluno deverd ocorrer de forma presencial as tergas-feiras as 08:00.

- Informagdes gerais
Ao se matricular nesta disciplina, o aluno manifesta total concordancia com o estabelecido neste plano de ensino.

Direitos Autorais. Todo o material produzido e divulgado pelo docente, como videos, textos, arquivos de voz etc., esta
protegido pela Lei de Direitos Autorais (Lei n° 9.610, de 19 de fevereiro de 1998), pela qual fica vetado o uso indevido e
a reproducdo ndo autorizada de material autoral por terceiros. Os responsaveis pela reprodugdo ou uso indevido do
material de autoria dos docentes ficam sujeitos as san¢des administrativas e as dispostas na Lei de Direitos Autorais.

7. AVALIAGCAO
Serao distribuidos 100 pontos, divididos em:
- Trabalhos Praticos

o Trabalhos em equipe abordando conceitos aprendidos no curso, guiados pela professora, gerando um sistema completo
e documentado ao final do curso

> Acompanhamento: Relatorios semanais sobre o desenvolvimento do projeto: 10% da nota, sera atribuido
individualmente.

° Desenvolvimento: 50% da nota final serd dada para a equipe pelo projeto desenvolvido.
> Apresentagao: 40% da nota final sera atribuida individualmente na apresentagao final do projeto.
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9. APROVAGCAO

Aprovado em reunio do Colegiado realizada em: / /

Coordenacdo do Curso de Graduagao:
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