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1.
Engenharia de 
Software 
Como é visto até OO

2





4



5



6



Lição #1:
Engenharia de Software Não 
é somente programação! 
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2,000,000,000
Linhas de Código

250,000 
Arquivos modificado por semana!

40,000
Commits por dia
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Código fonte do Google



A disciplina ...
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O Grande Problema da Engenharia de Software

Como desenvolver 
sistemas de software:
◎ Tenha valor de 

mercado
◎ Com qualidade
◎ Rápidas entregas

◎ Fácil manutenção
◎ Reuso
◎ Modular
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“
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Um problema



Implementação
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Mandamentos MDS
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1. Se organize (não acumule trabalho!)
2. Não se apegue à linguagens (é só uma 

ferramenta)
3. As 6 horas semanais são sagradas!
4. Tenha calma*5 
5. Ouça os Tech Leaders! (monitores)
6. Professora é facilitadora!
7. Divirta-se



1. Falta de compromisso de membros (ou 
trabalha 6 horas por semana ou não dá 
para entregar o projeto)

2. Falhas na comunicação (com equipe e com 
os stakeholders)

3. Não ouvir a professora
4. Não assumir riscos quando necessário 

(reagir tardiamente)
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Principais Problemas/Riscos na Disciplina (relatadas por 
grupos de outros semestres)



Lição #0:
“Sejamos claros: Sua carreira é sua 

responsabilidade, seu empregador não é sua 
Mãe” – Robert C. Martin
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Lição #2:
“Pratique uma habilidade de engenharia de software 
importante: use a ferramenta correta para o 

trabalho, mesmo que isso signifique aprender uma 

nova ferramenta ou uma nova linguagem” 
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“
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“
Times multifuncionais (máximo de 

10 pessoas por time)
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◎ PM* - Product Manager 
◎ TL* - Tech Leader 
◎ UX* - Designer 
◎ QA* - Qualidade
◎ DV* - Devops
◎ DS* - Data Science
◎ SE** - Engenheiros de Software
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Times

O time deve ter 
Conhecimento e autonomia 
sobre determinada temática 

do projeto

* Desempenhado por EP

** Desempenhado por MDS



“
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“
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“
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2.
Engenharia de 
Software 
Contexto Histórico 
 Crise de Software (1970)
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Lição #0:
“Sejamos claros: Sua carreira é sua 

responsabilidade, seu empregador não é sua 
Mãe” – Robert C. Martin
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Crise de Software - Quake III Arena 
Implementação da Raiz Quadrada Inversa



Crise de Software 

Hardware não 
padronizado  - 

início da 
revolução da 
microeletrôni

ca

Hardware 
customizado

Software 
específico para o 

hardware
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Solução para a crise de Software-
Sistematizar projetos de software (Fases do Software) 
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Solução para a crise de Software-
Processo de Desenvolvimento de Software



3.
Engenharia de 
Software 
Fases de um Sistema de Software
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Engenharia de Requisitos
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◎ Entender o Problema 
a ser solucionado

◎ Levantar as 
necessidades

◎ Listar 
Funcionalidades 
(features) a serem 
desenvolvidas



Engenharia de Requisitos
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Arquitetura (Design)
Estrutura Alto nível do Sistema de Software
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Arquitetura (Design)
Estrutura Alto nível do Sistema de Software
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Diagrama de Classes



Arquitetura (Design)
Estrutura Alto nível do Sistema de Software
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Diagrama de Pacotes



Implementação
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Implementação
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Verificação e Validação
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Manutenção

43



4.
Engenharia de 
Software 
Processo de Desenvolvimento
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Processo de Desenvolvimento de Software - 
Diversas formas de executar as fases do sistema de Software
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“
Processo é uma série de etapas 

que envolve atividades que
transforma entradas (insumos) em 
saı́das (produtos) 
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“
Método é o caminho pelo qual 

fazemos algo, de maneira a atingir
um objetivo; exige a organização 
do conhecimento  e experiências 
prévias. (LEOPARDI, 1999)
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“
Processo de Software   consiste em uma 
série de atividades, práticas, eventos,  
ferramentas e métodos que garantem, 
técnica e administrativa que o software 

pode ser desenvolvido com qualidade e de 
maneira organizada, disciplinada e 

previsı́vel
 48





50







Azul - Projeto com entrega com sucesso 
(tempo, orçamento, escopo)
Roxo - Entrega incompleta
Rosa - Falha de software
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Importância de processo de software -
Sucesso de Projeto de Software



Métodos Ágeis
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Pipeline de Entrega
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Etapas do pipeline customizadas
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Automação -
Chave da entrega contínua/ágil



Lição #2:
“Pratique uma habilidade de engenharia de software 
importante: use a ferramenta correta para o 

trabalho, mesmo que isso signifique aprender uma 

nova ferramenta ou uma nova linguagem” 
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“
Projeto é um conjunto único de 

atividades planejados para gerar 
um produto específico dentro de 

um intervalo de tempo e recursos 
limitados
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As 7 Dimensões dos Projetos de Software
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1. Pessoas
2. Funcionalidades
3. Qualidade
4. Ferramentas
5. Tempo
6. Valor
7. Processo
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Dinâmica
[3 minutos por pessoa]

◎ Seu nome
◎ Uma curiosidade sobre você
◎ Uma coisa que você é ótima/o
◎ O que espera da disciplina?



A disciplina ...
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Lição #3:
“Sejamos claros: Sua carreira é sua 

responsabilidade, seu empregador não é sua 
Mãe” – Robert C. Martin
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◎ Vamos aplicar métodos e práticas ágeis
◎ Vamos adaptar lean startup, scrum, XP, Kanban
◎ Vamos aplicar práticas XP, práticas Devops
◎ Vamos aderir a alguns artefatos do RUP/PMBOK (que se adequa ao 

problema)
◎ Vamos aplicar arquitetura de Microsserviços
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Modelo de Processo
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“
Squad
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http://shipit.resultadosdigitais.com.br/blog/escalando-o-time-de-gestao-de-produtos-na-rd/



“
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“
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Arquitetura MicroServiços



Regras Gerais GPP/MDS 2018.1

Quantidade de 
Sprints
Serão ao total X sprints 

Horas trabalhadas
Deve-se planejar, no mínimo, 10 
horas por semana por integrante. 
Durante TODA a disciplina, deve-se 
manter o monitoramento das 
horas trabalhadas por integrante

https://www.bitrix24.com.br/featu
res/tasks.php

Registro das Sprints
O registro de acompanhamento 
das sprints devem ser 
disponibilizados na wiki do projeto 
e nas paredes da sala de aula

Artefatos 
◎ Documento de Visão
◎ Documento de Arquitetura
◎ Folha de Estilo
◎ Protótipos
◎ Especificação Suplementar
◎ Acompanhamento das 

Sprints

.

Releases
Serão realiadas 3 Releases

◎ R1:
◎ R2:
◎ R3:

Critérios de 
Avaliação
◎ Provas
◎ Projeto
◎ Contribuição na WIki da 

Disciplina

Maiores detalhes, olhar o plano de 
ensino no repositório da disciplina
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https://www.bitrix24.com.br/features/tasks.php
https://www.bitrix24.com.br/features/tasks.php
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Leituras sugeridas

◎ https://medium.com/design-rd/por-que-todo-produto-deveria-investir-em-forma%C3%A7%C3%A3o-de-h%
C3%A1bito-fbba2fb53c6b

Your audience will listen to you or read the 
content, but wonʼt do both. 
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https://medium.com/design-rd/por-que-todo-produto-deveria-investir-em-forma%C3%A7%C3%A3o-de-h%C3%A1bito-fbba2fb53c6b
https://medium.com/design-rd/por-que-todo-produto-deveria-investir-em-forma%C3%A7%C3%A3o-de-h%C3%A1bito-fbba2fb53c6b


Perguntas?
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Android project
Show and explain your web, 
app or software projects using 
these gadget templates.

Place your screenshot here
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Place your screenshot here

iPhone project
Show and explain your web, 
app or software projects using 
these gadget templates.
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Place your screenshot here

Tablet project
Show and explain your web, 
app or software projects using 
these gadget templates.
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Place your screenshot here

Desktop project
Show and explain your web, app or software projects using 

these gadget templates.
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Credits

Special thanks to all the people who made and released 
these awesome resources for free:
◎ Presentation template by SlidesCarnival
◎ Photographs by Unsplash & Death to the Stock Photo 

(license)
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http://www.slidescarnival.com/
http://unsplash.com/
http://deathtothestockphoto.com/
http://deathtothestockphoto.com/wp-content/uploads/DeathtotheStockPhoto-License.pdf


SlidesCarnival icons are editable shapes. 

This means that you can:
● Resize them without losing quality.
● Change line color, width and style.

Isnʼt that nice? :)

Examples:
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