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[Bibliografia Principal

lan Sommerville. Engenharia de
Software, 10a. Edicao. 2019.

G. Booch, J. Rumbaugh, |. Jacobson.
UML, Guia do Usuario, 2a Edicao.
Editora Campus, 2006.

Outros

o H. M. Deitel, P. J. Deitel. Java: Como Programar,
8a. Edicao. Pearson, 2010.

o A. Koscianski, M. S. Soares. Qualidade de
Software, 2a Edicao. Novatec, 2007.

o Outros livros e artigos.



[Site da Disciplina

= Publicacao online do material da
disciplina no meu website

o Acesse “Teaching (pt)”

http://www.dcc.ufmg.br/~figueiredo/disciplinas

= Emall
o disciplina.eduardo@gmail.com


http://www.dcc.ufmg.br/~figueiredo/disciplinas
http://www.dcc.ufmg.br/~figueiredo/disciplinas

[I\/Iétodo de Avaliacao

Trés provas: 20 pts cada
o Prova 1 (P1): 30/03
o Prova 2 (P2): 06/05
o Prova 3 (P3): 03/06

Um trabalho pratico: 20 pts
o Entrega final: 10/06

Exercicios e participacao: 20 pts
o Online e presenciais



[Prova Substitutiva

O aluno que obtiver acima de 40 pontos
podera fazer uma prova substitutiva

o Data: 17/06

o Valor: 20 pts

o Substitui: (P1) ou (P2) ou (P3) ou (TP)
Matéria da prova substitutiva

o A matéria sera equivalente a da prova
que deseja substituir (P1 ou P2 ou P3)

o Substituir TP: toda a matéria do semestre



Exame Especial

O aluno frequente pode fazer exame
especial pelas normas da UFMG

o Data: 24/06 (horario da aula)

Consideracoes
o Nao recomendo que o aluno considere
esta opcao para aprovacao
A taxa de aprovacao € baixissima

o Se quiser fazer exame especial, o aluno
deve enviar um email solicitando-o



[Dificuldade das Provas

Prova Normal
o Aproximadamente 8 a 10 questoes, sendo
40% faceis, 40% médias e 20% dificeis
Prova Substitutiva
o Aproximadamente 10 a 12 questoes,
30% faceis, 50% médias e 20% dificeis
Exame Especial

o Aproximadamente 12 a 15 questoes,
20% faceis, 40% meédias e 40% dificeis



[Participac;éo e Frequéncia

Pontos de participacao estao
iIncluidos nos 20 pts de exercicios

o Alguns fatores podem impedir que o
aluno ganhe pontos de participacao

o Exemplos: chegar atrasado a aula, sair
mais cedo, conversar durante a aula, etc.

Eu nao reprovo aluno so6 por frequéncia

o (Caso o aluno atinja 60 pontos,
ele sera aprovado



Notas por Frequéncia

Dados Histoéricos
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Conteudo Online

Alem de assistir as aulas, os alunos
devem responder questionarios online

Os questionarios online estao no
Google Forms

o Para responder os questionarios,
voceé deve autenticar no Google



[Para quando 0s exercicios?

Aula de revisao que antecede a prova

o Exemplo: questionarios referentes a materia
da Prova 1 devem ser respondidos até 25/03

Questionarios da Prova 1

o Q01 - Motivacao e Conceitos Fundamentais
o Q02 - Processos de Software

o QO3 - Métodos Ageis

o QO04 - Engenharia de Requisitos



[Regras de Penalidade

As seguintes regras sao aplicadas para
penalizar exercicios e TP em atraso

o 20% do valor da atividade para atraso
entre 1 minuto e 24 horas

o 50% do valor da atividade para atraso
entre 24 horas e 7 dias

o Atividades com atraso superior a 7 dias
nao sao aceitas



[ Gamefication

Teoria sobre educacao sugere que
alunos sao mais motivados por
recompensas e competicoes

Hall da Fama (Trofeus e Medalhas)

o Os alunos com as trés melhores
notas vao para o “Hall da Fama”

Serao distribuidos distintivos ao
longo do semestre (conquistas)



[Aulas Praticas

Teremos algumas aulas de exercicio
o Aproximadamente cinco a oito aulas

o Voceé pode fazer no seu computador ou
no laboratorio do ICEx (2011 ou 2012)

o Primeira aula pratica esta prevista
para 23/03

Somente a entrega do exercicio
garante a presenca na aula pratica



Uso de Ferramentas e |A

Vocé pode usar qualquer ferramenta ou
modelo de |A para fazer os exercicios

O aluno é o unico responsavel pelos
arquivos entregues

o Inconsisténcias entre a entrega e o
enunciado do exercicio sao penalizadas

o O exercicio pode ser zerado por falhas
graves, como plagio



[Estagiério da Disciplina

Possivelmente, teremos estagiario
(a confirmar)

Ira ajudar
o Nas aulas em laboratorio

o Eventualmente, pode dar alguma prova
ou exercicio durante a minha auséncia

o Estara disponivel (via email) para tirar
duvidas sobre a matéria, exercicios,
provas, trabalhos praticos, etc.






[Tc’)picos a Abordar (Parte 1)

Introducao a Engenharia de Software
Processos de Software
Métodos Ageis

Engenharia de Requisitos



[Tc’)picos a Abordar (Parte 2)

Arquitetura de Software

O

Diagrama de Componentes

Modelagem de Software (UML)

O

O O O O

Diagrama de Casos de Uso
Diagrama de Classes
Diagrama de Sequéncia
Diagrama de Comunicacao
Diagrama de Atividades



[Tc’)picos a Abordar (Parte 3)

Implementacao
Testes de Software

Evolucao de Software



[Prc’)xima Aula

Introducao a Engenharia de Software

Bibliografia
o lan Sommerville. Engenharia de
Software, 10a. Edicao. 2019. Capitulo 1

o Roger Pressman. Engenharia de
Software, 9a. Edicao. 2021. Capitulo 1
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