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CARO(A) ESTUDANTE,

Seja bem-vindo(a)!
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Iniciando a sua trajetéria académica, é importante que vocé receba as informacdes acerca da

organizacao do seu curso, bem como dos espacos pelos quais sua jornada se concretizara.

No intuito de orienta-lo, apresentamos neste Guia de Percurso informagfes objetivas sobre o

funcionamento do seu curso e suas especificidades.

Desejamos a vocé uma otima leitura e um excelente periodo de estudos. Vocé perceberd que o
tempo passa muito rapido e € muito bom saber que vocé escolheu preenché-lo de forma muito

sabia para a sua vida!

Coordenacéo do Curso



1. APRESENTACAO DO CURSO

O Curso de Engenharia de Software, ofertado na modalidade EaD, cumpre integralmente
ao que é estabelecido na Legislacdo Nacional vigente, em relacdo as competéncias e aos
contetdos obrigatorios a serem desenvolvidos com vistas ao que esté estabelecido para o
perfil profissional e quanto ao uso de recursos tecnolégicos como viabilizador do processo
didatico-pedagogico.

Nesse sentido, o curso é ofertado no(s) formato(s) abaixo:

DIGITAL (100% On-line): Nessa oferta, vocé acessard as videoaulas e todo contetdo
didatico digital no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), de acordo com o horario € o
local que forem mais convenientes. Embora vocé tenha autonomia para decidir quando e
onde estudar, recomendamos que crie um cronograma de estudos para melhor uso do seu
tempo. Importante lembrar que o seu planejamento, o seu foco, a sua disciplina, a sua
determinacgédo e a sua consisténcia serdo um grande diferencial!

Embora vocé tenha autonomia para decidir quando e onde estudar, recomendamos que
crie um cronograma de estudos para melhor uso do seu tempo. Vocé contara com o
suporte dos tutores a distancia e dos docentes das disciplinas, viabilizadas por meio do
AVA.

Vocé ira ao polo de apoio presencial para realizar a sua prova presencial.

1.1. OBJETIVOS DO CURSO

O Curso Engenharia de Software tem como objetivo principal formar profissionais
autdbnomos com conhecimentos fundamentais e amplos capaz de atuar nas principais areas
de Engenharia de Software, sendo: a) Arquitetura de software; b) Gestdo de tecnologia da

informacéo; e c) Desenvolvimento de software.
Objetivos Especificos

Os objetivos especificos do Curso Engenharia de Software s&o:

e Promover formacgéo técnica-cientifica para analisar problemas e desenvolver solu¢des
computacionais para as organizagoes;

e Capacitar o aluno a aplicar técnicas de engenharia de requisitos, gerenciamento e

gualidade de software, assim como realizar testes e manuten¢éo de softwares;



e Capacitar o aluno para analisar, projetar, desenvolver, testar, implantar e manter
sistemas computacionais;

e Capacitar o aluno para avaliar e utilizar métodos, metodologias, tecnologias e
ferramentas de Engenharia de Software; linguagens de programacdo; sistemas
gerenciadores de bancos de dados, tecnologias de infraestrutura de redes e seguranca
da informagé&o, computacdo em nuvem e inteligéncia artificial;

e Instruir o aluno na aplicagdo de conhecimentos, técnicas, habilidades e execucdo do
gerenciamento e coordenacao de projetos de producéo de software de forma assertiva.

e Desenvolver raciocinio I6gico, analitico e critico para a solugdo de problemas praticos,
reais e mercadoldgicos;

e Criar base tedrica/pratica para o egresso atuar como docente.

e Estimular a investigacdo cientifica, visando o desenvolvimento da ciéncia e da

tecnologia.

1.2. PERFIL DO EGRESSO

Para a concepcao do perfil do egresso, a proposta de organizacdo curricular foi articulada
em observancia as competéncias e habilidades que vocé precisa desenvolver, respeitando-

se as aprendizagens, os conhecimentos e as constru¢des adquiridas anteriormente.

O curso, por meio do modelo académico, preocupa-se com uma formacao do profissional-
cidaddao competente e capacitado a ingressar e manter-se no mercado de trabalho,

desenvolvendo-se com eficiéncia e eficacia na area que escolheu atuar.

Para a formacdo desse egresso, a proposta de organizagdo curricular foi realizada em
funcdo das competéncias que os alunos precisam desenvolver, respeitando-se as
aprendizagens, os conhecimentos e as construgfes adquiridas anteriormente. Nessa
proposta, a elaboracdo do curriculo teve como referéncia o que a IES busca para seu
egresso, definindo as éareas de atuagbes profissionalizantes, a composicdo das
competéncias a serem desenvolvidas e, consequentemente, 0 conjunto de componentes
curriculares que contribuem para se estabelecer as conexdes necessarias para o futuro

profissional.

Assim, a IES busca que o egresso do curso seja um profissional que, de acordo com as
determinagfes legais do Bacharelado em Engenharia de Software prevista na Diretriz
Curricular Nacional do curso, tenha como valores e pressupostos essenciais um perfil
generalista, critico, reflexivo, propositivo, humanistico e dindmico, para atuar no contexto
socioecondémico do pais, sendo um profissional e um cidaddo comprometido com o0s
interesses e desafios da sociedade contemporanea e capaz de acompanhar a evolucao
cientifica e tecnolégica da sua area de atuacdo, mantendo adequado padrdo de ética

profissional, conduta moral e respeito ao ser humano, estando apto a:



VI.

VII.

VIII.

XI.
XIl.

XIIl.

XIV.

XV.

XVI.

Investigar, compreender e estruturar as caracteristicas de dominios de aplicacdo em
diversos contextos que levem em consideracdo questdes éticas, sociais, legais e
econdmicas, individualmente e/ou em equipe;

Compreender e aplicar processos, técnicas e procedimentos de construcéo,
evolucdo e avaliagdo de software com as tecnologias de desenvolvimento de
solu¢cbes computacionais;

Aplicar adequadamente normas técnicas, assim como, conhecer os direitos e
propriedades intelectuais inerentes a producao e utilizacao de software;

Exercer multiplas atividades relacionadas a software como: desenvolvimento,
evolucéo, consultoria, negociagao, ensino, pesquisa, integracédo, qualidade e gestédo
de projetos de software.

Projetar, desenvolver, implantar e manter sistemas de software de alta qualidade;
Criar solucdes de softwares para problemas complexos, a partir de técnicas,
métodos e tecnologias eficientes e sustentaveis;

Desenvolver softwares considerando contexto social e os impactos, diretos ou
indiretos, para a sociedade.

Selecionar e ser capaz de utlizar as principais metodologias, tecnologias e
ferramentas referentes a engenharia de software;

Ser capaz de compreender e avaliar aspectos econdmicos e financeiros para
elaboragéo de novos produtos e solugdes;

Compreender as premissas de negoécios e oportunidades para elaboracdo de
solugbes inovadores e criativas para atendimento as necessidades de usuérios e
corporacdes;

Elaborar aplicativos e ferramentas relacionados a area de engenharia de software;
Planejar estrategicamente na area de informatica nas organizacdes, atuando no
ambiente organizacional, formando redes de relacionamento interpessoal e
desenvolvendo trabalho coletivo;

Ser capaz de pesquisar e buscar novos conhecimentos e produtos referentes a area
de tecnologia, sendo capaz de se inserir no mundo do trabalho compromissado com

a sustentabilidade e de interagir e aprimorar continuamente seus aprendizados;
Desenvolver agbes empreendedoras, agindo pautado na ética, de modo
participativo, propositivo, consciente e critico do seu papel profissional na sociedade.

Conceber, aplicar, validar principios, criar modelos, padrdes e boas praticas no
desenvolvimento de software;

Identificar e analisar problemas avaliando as necessidades dos clientes,
oportunidade de novos negoécios especificar 0os requisitos de software, projetar,
desenvolver, implementar, verificar e documentar solu¢des de software baseadas no

conhecimento apropriado de teorias, modelos, técnicas e inovacgdes.



Dessa maneira, compreende-se que 0s conteudos previstos desenvolvem o conhecimento
cientifico, académico e profissional no aluno, contudo no processo de ensino-aprendizagem

do aluno também sao desenvolvidas as competéncias esperadas para 0 egresso.

Vale destacar que, as disciplinas e competéncias a serem trabalhadas no curso estéo de
acordo com as determinacdes legais e demandas do mercado de trabalho para o curso.
Uma das estratégias utilizadas para retroalimentar essa caracteristica é obtida através do
Canal Conecta, que por meio das pesquisas de empregabilidade permite conhecer a

evolucéo do desempenho do egresso em suas carreiras.

O perfil apresentado ainda tem como cerne aquilo que o egresso necessitara conhecer para
ser capaz de desenvolver suas atividades nas diversas areas da sua profissao, articulando-
as com suas realidades locais e regionais. Destaca-se que as competéncias que serao

desenvolvidas ao longo do curso estdo no Anexo do documento.

Dessa forma, espera-se que 0 egresso assume 0 compromisso de atuar no seu contexto
socioecondémico e politico, sendo um profissional e cidaddao comprometido com os
interesses e desafios da sociedade contemporanea e capaz de acompanhar a evolugdo
cientifica e tecnoldgica da sua area, mantendo adequado padrdo de ética profissional,

conduta moral e respeito ao ser humano.

Podendo atuar nas seguintes areas profissionais:

I. Arquitetura de produtos de software.

Il. Desenvolvimento de sistemas, sites e aplicagfes.

Ill. Gerenciamento de projetos de desenvolvimento de software.

IV. Teste funcional e de qualidade de software.

2. ORGANIZAGAO DO CURSO

2.1. ATIVIDADES DISPONIVEIS NO AVA

O desenvolvimento das disciplinas ocorre conforme o Calendario Académico, observando a
linha do tempo, disponivel no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) que vocé ira

acessar com seu login e sua senha exclusivos.

O material didatico, é fundamental para a realizacao das atividades programadas além de
ser componente obrigatério das provas presenciais. Sempre que necessitar de orientacdes
para a realizacao das atividades propostas, vocé podera entrar em contato com o seu tutor

a distancia.



Vocé também pode consultar o detalhamento destas atividades no Manual Académico

disponivel no AVA.

2.2. SISTEMA DE AVALIACAO

No sistema de Avaliacdo, cada disciplina possui um nivel que determina quais atividades

valem pontos e a quantidade total de pontos disponiveis.

Para entender cada uma dessas atividades, quanto vale e os critérios de avaliacdo, veja 0s
detalhes no Manual da Avaliagdo disponivel no AVA.

Acesse sempre a linha do tempo, disponivel em seu AVA, para organizar a sua rotina de

estudo e se preparar para todas as atividades previstas no curso.

2.3. CONTEXTUALIZAGAO SOBRE A PRATICA

A estruturacdo curricular do curso prevé a articulagdo entre a teoria e a pratica, com o
objetivo de possibilitar a aplicabilidade dos conceitos teéricos das disciplinas, por meio de
vivéncia de situacdes inerentes ao campo profissional, contribuindo para o desenvolvimento
das competéncias e habilidades necessarias para sua atuacdo nas areas da futura
profissao.

2.4. ATIVIDADES PRATICAS

No intuito de cumprir 0s objetivos de ensino-aprendizagem relacionados as disciplinas com
carga horéaria pratica, serdo desenvolvidas por meio de um conjunto de atividades de
aprendizagem e aprimoramento profissional, através de objetos de aprendizagem digitais,
gue contextualizam o conteddo e desenvolvem as competéncias estabelecidas para o

componente curricular.

Os objetos de aprendizagem sao recursos didaticos pedagdgicos que compreendem o0s
simuladores educacionais, 0s softwares e as estratégias audiovisuais que proporcionam
uma énfase no uso de Tecnologias da Informa¢édo e da Comunicacao (TICs), permitindo a

vOoCcé uma experiéncia académica focada na realidade do mercado de trabalho.

2.5. EXTENSAO UNIVERSITARIA

As atividades extensionistas sdo componentes obrigatorios, conforme estabelecido pela

Legislacéo.



Tém como finalidade articular os conteudos teéricos em aplicacfes praticas, por meio de

acOes voltadas a sociedade, tendo como premissa, o atendimento das necessidades

locorregionais, de forma integrada e multidisciplinar, envolvendo a comunidade académica.

A realizacdo das atividades de extensdo universitaria tem como um dos pilares a
convivéncia realistica fundada no intercAmbio de conhecimentos e beneficios entre
sociedade e comunidade académica, permitindo que sejam realizadas acdes que articulem
também ensino e iniciacdo cientifica, quando possivel, e o auxilio pratico e efetivo junto ao

publico assistido.

Vocé terd a oportunidade de desenvolver projetos com a¢des comunitarias a partir de um
problema local, vinculado a um dos Programas de Extensdo Institucional, a saber:
atendimento a comunidade; acdo e difusdo cultural, inovacdo e empreendedorismo, e

sustentabilidade.

As acbes extensionistas serdo realizadas presencialmente, baseadas nas especificidades
regionais escolhidas por vocé. As orientacbes de funcionamento da extensdo estardo

disponiveis no AVA e terdo suporte de tutores e professores.

Vocé tera a oportunidade de colocar a “mé&o na massa” e compartilhar conhecimentos e

competéncias que vocé ja desenvolveu no seu curso!

2.6. ESTAGIO CURRICULAR NAO OBRIGATORIO

No seu percurso académico, vocé podera realizar o Estagio Curricular Nao Obrigatério, que
tem como objetivo desenvolver atividades extracurriculares que proporcionem o inter-

relacionamento dos conhecimentos tedricos e praticos adquiridos durante o curso.

Esse estagio pode ser realizado no setor privado, em entidades e 6rgdos de administragéo
publica, instituicbes de ensino e/ou pesquisa em geral, por meio de um termo de
compromisso, desde que traga vivéncia efetiva de situacoes reais de trabalho e ofereca o

acompanhamento e orientacdo de um profissional qualificado.

2.7. ATIVIDADES COMPLEMENTARES OBRIGATORIAS - ACO

As Atividades Complementares Obrigatérias (ACO) s&o componentes curriculares
obrigatérios, que permitem diversificar e enriquecer sua formacgéo académica e se efetivam
por meio de experiéncias ou vivéncias do aluno, durante o periodo de integralizacdo do
curso, contemplando atividades que promovam a formacdo geral, como também a

especifica, ampliando suas chances de sucesso no mercado de trabalho.



Alguns exemplos de modalidades de ACO sao: estagio curricular ndo obrigatorio, visitas
técnicas, monitoria académica, programa de iniciacdo cientifica, participagdo em cursos,

palestras, conferéncias e outros eventos académicos, relacionados ao curso.

Recomendamos que vocé se organize e va realizando as atividades, aos poucos, em cada

semestre.

3. APOIO AOS ESTUDOS

Para que vocé organize seus estudos, é necessario que tenha disciplina, responsabilidade e

administre seu tempo com eficiéncia no cumprimento das atividades propostas.

Para apoia-lo, disponibilizamos no AVA os manuais abaixo:

e Manual da Avaliacdo: descreve o modelo de avaliacdo, as atividades previstas por
tipo de disciplina, como obter pontuacao e os critérios de aprovacao.

e Manual Académico: detalha o sistema académico, as atividades a serem realizadas,
o0 sistema de avaliagdo, procedimentos académicos, atendimento ao estudante e
outros servicos de apoio. E o documento que deve nortear sua vida académica,
pois contém todas as informagbes necessarias do ingresso no curso a
formatura.

e Guia de Orientacdo de Extensdo: orienta a realizacdo das atividades extensionistas,
detalhando o objetivo, as acdes, operacionalizacao dos projetos, entrega e critérios de

avaliacao.
Consulte também em seu AVA:

e Sala do tutor: espago no AVA onde séo divulgadas orientagdes gerais pelos tutores a
distancia.

e Biblioteca Virtual: disponibiliza diversos materiais que vao desde os livros didaticos,
periédicos cientificos, revistas, livros de literatura disponiveis nas diversas bases de
dados nacionais e internacionais.

e Avaliacdo Institucional: anualmente, o aluno é convidado a participar da avaliacéo
institucional, mediante questionarios que séo disponibilizados em seu AVA. O
académico avalia a instituicdo, o curso, os docentes, os tutores, o material
didatico, a tecnologia adotada, entre outros aspectos. Os resultados possibilitam
aclOes corretivas e qualitativas dos processos, envolvendo todos os setores da

Instituicao.
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4. MATRIZ CURRICULAR E EMENTARIO

4.1. MATRIZ CURRICULAR

DISCIPLINAS PRAT TOTAL

Arquitetura e Organizacdo de Computadores

Direito Cibernético 1 60 0 60
Empreendedorismo e Inovagéo 1 60 0 60
Engenharia, Ciéncia e Tecnologia 1 60 0 60
Gestéo do Conhecimento e da Tecnologia da Informacgéo - 1 60 0 60
Ontativa

Sistemas Operacionais 1 50 10 60
Algoritmos e Programacéo Estruturada 2 40 20 60
Andlise e Modelagem de Sistemas 2 50 10 60
Fundamentos de Calculo Aplicado 2 60 0 60
Linguagem de Programacéo 2 40 20 60
Légica e Matematica Computacional 2 40 20 60
Sociedade Brasileira e Cidadania 2 60 0 60
Andlise Orientada a Objetos 3 40 20 60
Engenharia de Requisitos 3 60 0 60
Engenharia de Software 3 60 0 60
Modelagem de Dados 3 40 20 60
Projeto de Extenséo | 3 0 220 220
Sistemas de Computagéo e de Informacao 3 60 0 60
Computacdo em Nuvem 4 40 20 60
Fundamentos da Inteligéncia Atrtificial 4 50 10 60
Linguagem Orientada a Objetos 4 40 20 60
Métodos Matematicos 4 60 0 60
Programacéo e Desenvolvimento de Banco de Dados 4 40 20 60
Redes e Sistemas Distribuidos 4 40 20 60
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Arquitetura de Software 5 60 0 60

Gerenciamento e Qualidade de Software 5 60 0 60
Governanca de Tecnologia da Informacéo 5 60 0 60
Interface e Usabilidade 5 60 0 60
Programacao Web 5 40 20 60
Projeto de Extenséo Il 5 0 220 220
Bancos de Dados N&o Relacionais 6 40 20 60
Frameworks para Desenvolvimento de Software 6 40 20 60
Implementacéo de Projeto Web 6 60 0 60
Infraestrutura Agil 6 40 20 60
Projeto de Software 6 50 10 60
Seguranca e Auditoria de Sistemas 6 60 0 60
Desenvolvimento de E-Commerce com CMS 7 40 20 60
Desenvolvimento Mobile 7 40 20 60
Green It - Optativa 7 60 0 60
Projeto de Extensao llI 7 0 220 220
Seguranga em Engenharia de Software 7 50 10 60
Testes e Manutencédo de Software 7 40 20 60
Atividades Complementares * 0 0 200

4.2. EMENTARIO

ENGENHARIA DE SOFTWARE - BACHARELADO

1° SEM.

ARQUITETURA E ORGANIZACAO DE COMPUTADORES
Algebra booleana e légica digital. Componentes basicos de um computador. Fundamentos de sistemas

computacionais. Sistemas numéricos: conceitos, simbologia, e representacao de base numérica.
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DIREITO CIBERNETICO
Direito, tecnologia e inovacdo. Do direito contratual eletrénico as relagcdes consumeristas. Lei geral de

protecdo de dados, marco civil da internet e a heranca digital. Propriedade intelectual, marcas e patentes.

EMPREENDEDORISMO E INOVACAO
Fundamentos e aspectos iniciais da inovagéo e processos de inovacdo panorama. Do empreendedorismo
e oportunidade empreendedora. Perspectiva lean, plano de negdcios e metodologias de gestédo. Tépicos

avancados em inovacao e estratégia.

ENGENHARIA, CIENCIA E TECNOLOGIA
Comunicagcdo e expressdo na engenharia. Metodologia e pesquisa cientifica. Producdo cientifica.

Responsabilidade social, ética e sustentabilidade na engenharia.

GESTAO DO CONHECIMENTO E DA TECNOLOGIA DA INFORMAGAO — OPTATIVA
A tecnologia da informagéo no contexto organizacional. Gestdo do conhecimento. Sistemas de informagéo

e a tomada de decisdo. Tecnologia da informacao e a gestdo do conhecimento.

SISTEMAS OPERACIONAIS
Gerenciamento de dispositivos. Introducéo aos sistemas operacionais. Processos e threads. Sistema de

arquivos.

2° SEM.

ALGORITMOS E PROGRAMAGCAO ESTRUTURADA
Estrutura de dados. Estruturas de decisdo e repeticdo. FuncBes e recursividade. Fundamentos de

algoritmos e linguagem de programacao.

ANALISE E MODELAGEM DE SISTEMAS
Engenharia de requisitos. Introducdo a engenharia de software e a andlise de sistemas. Paradigma

orientado a objetos. Processos de negdécio para analise de sistemas.

FUNDAMENTOS DE CALCULO APLICADO
Fundamentos gerais de matematica. Fundamentos gerais sobre calculo integral. Fundamentos gerais
sobre funcdes. Fundamentos gerais sobre limite e derivadas.

LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Estruturas de dados em Python. Introducdo a analise de dados com Python. Introducdo a linguagem
Python. Python orientado a objetos.

LOGICA E MATEMATICA COMPUTACIONAL
Algebra de conjuntos. Fundamentos da légica. Logica de programacéo. Tabela verdade.
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SOCIEDADE BRASILEIRA E CIDADANIA
Cidadania e direitos humanos. Dilemas éticos da sociedade brasileira. Etica e politica. Pluralidade e
diversidade no século XXI.

3° SEM.

ANALISE ORIENTADA A OBJETOS

Linguagem de modelagem unificada (Unified Modeling Language - UML) modelagem. Complementar de
analise com UML. Modelagem de um estudo de caso com UML. Modelagem essencial de analise com
UML.

ENGENHARIA DE REQUISITOS

Classificacdo de requisitos de software. Definicbes de requisitos de software. Gerenciamento de
requisitos.

Verificagdo, validacdo e documentacao de requisitos.

ENGENHARIA DE SOFTWARE
Auditoria de sistemas. Fundamentos de engenharia de software. Qualidade de software. Testes de
software.

MODELAGEM DE DADOS
Abordagem entidade-relacionamento. Fundamentos de bancos de dados. Modelos de banco de dados.
Normalizacdo de dados.

PROJETO DE EXTENSAO | - ENGENHARIA DE SOFTWARE

Programa de acdo e difusdo cultural. A extensd@o universitaria voltada ao programa de acéo e difusdo
cultural do bacharelado em engenharia de software, tem por finalidade utilizar os conhecimentos
relacionados a tecnologia da informacéo para promover formas de auxiliar as pessoas ou grupos ligados a
atividades culturais. Dessa forma, as atividades podem ser desenvolvidas em: secretaria da cultura,
pinacotecas, teatros, grupos de artesanato, bandas, entre outros grupos ou locais relacionados a

atividades culturais.

SISTEMAS DE COMPUTACAO E DE INFORMACAO
Classificacdo dos sistemas computacionais. Gestdo da informacdo e do conhecimento. Tecnologia da
informag&o e comunicacdo no ambiente organizacional. Tecnologias de desenvolvimento de sistemas.

4° SEM.
COMPUTACAO EM NUVEM

Arquitetura de aplicagbes em nuvem. Fundamentos de computacdo em nuvem. Ofertas de servico em
computacdo em nuvem. Tecnologias e solu¢des de computacdo em nuvem.
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FUNDAMENTOS DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Conceitos e histdria da inteligéncia artificial. Légica nebulosa. Métodos e aplicacbes de inteligéncia
artificial. Redes neurais artificiais.

LINGUAGEM ORIENTADA A OBJETOS

Aplicacbes orientada a objetos. Conceitos do desenvolvimento orientado a objetos. Desenvolvimento de
classes abstratas, excecdes e interfaces orientada a objetos. Estruturas do desenvolvimento orientado a
objetos.

METODOS MATEMATICOS
Célculo numérico. Estatistica aplicada e probabilidade. Introducdo a éalgebra linear. Probabilidade e
estatistica.

PROGRAMACAO E DESENVOLVIMENTO DE BANCO DE DADOS
Fundamentos de banco de dados néo-convencionais. Manipulacdo de dados e estruturas. Recursos
avancgados em banco de dados. Repositério de dados.

REDES E SISTEMAS DISTRIBUIDOS
Arquitetura e tecnologia de redes. Redes de computadores e seus protocolos. Sistemas distribuidos.
Virtualizagdo e conteinerizacao.

5° SEM.

ARQUITETURA DE SOFTWARE
Estrutura de linguagem de programacao. Programacéo orientada a objetos (POO). Projeto arquitetural de
software. Técnicas avancadas em programagcao.

GERENCIAMENTO E QUALIDADE DE SOFTWARE
Estratégias para producdo e testes de software. Fundamentos gerais sobre a qualidade de software.
Modelos e testes de aplicacdo. Testes de software.

GOVERNANGCA DE TECNOLOGIA DA INFORMACAO
Indicadores e métricas de desempenho. Introdugdo a governanca em tecnologias da informacéo.
Mapeamento de riscos e oportunidades. Modelos de trabalho e ferramentas para a governanca em TI.

INTERFACE E USABILIDADE
Fundamentos de interface e usabilidade. Inspecdo, avaliagdo e testes de usabilidade em interfaces.
Planejamento de interfaces. Projeto e prototipacéo de interfaces.

PROGRAMACAO WEB

Desenvolvimento web - cliente servidor. Fundamentos da linguagem Java. Fundamentos de web e
servicos http. Programacéao cliente servidor.
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PROJETO DE EXTENSAO Il - ENGENHARIA DE SOFTWARE

Programa de inovacdo e empreendedorismo. A extensdo universitaria pelo programa de inovagdo e
empreendedorismo no bacharelado em engenharia de software, tem por finalidade a aplicacdo dos
conhecimentos e habilidades adquiridos para proporcionar oportunidades comerciais e econémicas por
meio de desenvolvimento de solu¢cdes computacionais. As atividades de extens&o desse programa podem
ser realizadas em: estabelecimentos comerciais, associacdo comercial e industrial, associacdo
comunitaria, servicos publicos, entre outros grupos ou locais.

6° SEM.

BANCOS DE DADOS NAO RELACIONAIS

Manipulacdo de dados em ambiente NoSQL. Map reduce e transactions em ambiente NoSQL. Migrac&o
de banco de dados relacional para néo relacional. Sistema de gerenciamento de banco de dados néo
relacional.

FRAMEWORKS PARA DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Aplicacdo de Hybernate, mobile e ferramentas de frameworks. Aplicacdo de spring e ferramentas de
frameworks. Frameworks para desenvolvimento destinado para servidores. Frameworks: conceitos,
categorias e cases para aplicacdes.

IMPLEMENTACAO DE PROJETO WEB
Andlise e projeto e andlise de requisitos. Desenvolvimento do sistema. Manual do sistema. Modelagem do
sistema.

INFRAESTRUTURA AGIL
Infraestrutura em containers. Mudancgas confidveis na infraestrutura agil. Padronizacdo de infraestrutura
agil. Testes, seguranca e dashboard para infraestrutura agil.

PROJETO DE SOFTWARE
Fundamentos de gestdo de projetos em TI. Gerenciamento de projetos ageis. Gestdo de risco e da
gualidade. Técnicas sequenciais e ageis.

SEGURANCA E AUDITORIA DE SISTEMAS
Auditoria de sistemas e seguranca. Politica e cultura de seguran¢a. Seguranca da informacdo e redes.
Seguranca na internet, dispositivos moéveis e testes de intruséo.

7° SEM.

DESENVOLVIMENTO DE E-COMMERCE COM CMS
E-commerce com CMS Joomla. Magento. Prestashop. Wordpress — Woocommerce.
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DESENVOLVIMENTO MOBILE
Armazenamento de dados e web service para Android. Componentes basicos do Android. Introdugdo ao
desenvolvimento mobile. Recursos para desenvolvimento mobile.

GREEN IT — OPTATIVA
Green it alinhado a neg6cios. Green procurement. Modelos de ti sustentavel. Tecnologia da informacéo
sustentavel.

PROJETO DE EXTENSAO Ill - ENGENHARIA DE SOFTWARE

Programa de contexto a comunidade. No bacharelado em engenharia de software quanto as atividades de
extensdo quanto ao programa de contexto a comunidade, tem por finalidade proporcionar formas de
auxilio da sociedade por meio da articulagdo dos conhecimentos técnicos da area. Dessa forma, as acdes
extensionistas dessa atividade visam auxiliar as empresas, industria e comércio no alinhamento das
politicas de seguranga da informagdo. As atividades poderdo serem desenvolvidas em: empresas,
comércio, cooperativas, associacdes comerciais, entre outros locais.

SEGURANCA EM ENGENHARIA DE SOFTWARE

Conceitos de seguran¢a em engenharia de software. Politicas e normas de seguranca na concep¢éo do
software. Seguranca na codificacdo, implementacdo e manutencdo de sistemas. Testes, programacao
confiavel e DevSecOps.

TESTES E MANUTENCAO DE SOFTWARE

Conceitos, classificacdo, niveis e processos de testes. Critérios de testes funcionais e estruturais.
Principais técnicas de testes. Terminologias, tipos e processos de manutencéo.
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