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Etapa 1: de 09/02/2026 até 22/02/2026

Competéncia(s)
1. Avaliar e selecionar técnicas de teste de software.

Habilidade(s)
1.1 Utilizar softwares de apoio ao teste de sistemas.
1.2 Verificar e validar correspondéncia entre a especificacdo e o produto testado.

Base(s)

Desenvolvimento Orientado por Testes

* Teste de software:

- testes funcionais;

- testes exploratoérios;

- testes automatizados (unitarios e de integracgéo);
- testes de aceitacéo;

- testes de usabilidade;

- testes ndo funcionais.

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os conceitos
aprendidos em situagbes do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao
Participacdo em Aula (Compreensdo, Interatividade, Cooperagdo e Colaboracdo, Objetividade, Organizacdo, Postura
Adequada, Etica e Cidadd, Relacionamento de Conceitos)

Etapa 2: de 23/02/2026 até 08/03/2026

Competéncia(s)
1. Avaliar e selecionar técnicas de teste de software.

Habilidade(s)
1.1 Utilizar softwares de apoio ao teste de sistemas.
1.2 Verificar e validar correspondéncia entre a especificacdo e o produto testado.

Base(s)

Desenvolvimento Orientado por Testes

* Teste de software:

- testes funcionais;

- testes exploratoérios;

- testes automatizados (unitarios e de integracgéo);
- testes de aceitacéo;

- testes de usabilidade;

- testes ndo funcionais.

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreensdo dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os conceitos
aprendidos em situagbes do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.
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Instr. Avaliacao
Participagdo em Aula (Cumprimento das Tarefas Individuais, Organizagdo, Postura Adequada, Etica e Cidada)

Etapa 3: de 09/03/2026 até 22/03/2026

Competéncia(s)
1. Avaliar e selecionar técnicas de teste de software.

Habilidade(s)
1.1 Utilizar softwares de apoio ao teste de sistemas.
1.2 Verificar e validar correspondéncia entre a especificacdo e o produto testado.

Base(s)

Desenvolvimento Orientado por Testes

* Teste de software:

- testes funcionais;

- testes exploratoérios;

- testes automatizados (unitarios e de integracgéo);
- testes de aceitagéo;

- testes de usabilidade;

- testes ndo funcionais.

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os conceitos
aprendidos em situagbes do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao
Participacdo em Aula (Cumprimento das Tarefas Individuais, Observacdo Direta)
Projeto (Compreensdo, Comunicabilidade, Elaborar Propostas, Execu¢do do Produto)

Etapa 4: de 23/03/2026 até 05/04/2026

Competéncia(s)
1. Avaliar e selecionar técnicas de teste de software.

Habilidade(s)
1.1 Utilizar softwares de apoio ao teste de sistemas.
1.2 Verificar e validar correspondéncia entre a especificacdo e o produto testado.

Base(s)

Desenvolvimento Orientado por Testes

* Teste de software:

- testes funcionais;

- testes exploratoérios;

- testes automatizados (unitarios e de integracgéo);
- testes de aceitacéo;

- testes de usabilidade;

- testes ndo funcionais.

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os conceitos
aprendidos em situagbes do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao
Participacdo em Aula (Clareza na Expressdo Oral e Escrita, Coeréncia/Coesdo, Compreensdo, Cumprimento das Tarefas
Individuais)

Etapa 5: de 06/04/2026 até 19/04/2026

Competéncia(s)
1. Avaliar e selecionar técnicas de teste de software.
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Habilidade(s)
1.1 Utilizar softwares de apoio ao teste de sistemas.
1.2 Verificar e validar correspondéncia entre a especificacdo e o produto testado.

Base(s)

Desenvolvimento Orientado por Testes

* Teste de software:

- testes funcionais;

- testes exploratoérios;

- testes automatizados (unitarios e de integracgéo);
- testes de aceitacéo;

- testes de usabilidade;

- testes ndo funcionais.

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os conceitos
aprendidos em situagbes do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao
Projeto (Compreensdo, Execugdo do Produto, Objetividade)
Participacdo em Aula (Clareza na Expressdo Oral e Escrita, Cumprimento das Tarefas Individuais)

Etapa 6: de 20/04/2026 até 29/04/2026

Competéncia(s)
1. Avaliar e selecionar técnicas de teste de software.

Habilidade(s)
1.1 Utilizar softwares de apoio ao teste de sistemas.
1.2 Verificar e validar correspondéncia entre a especificacdo e o produto testado.

Base(s)

Desenvolvimento Orientado por Testes

* Teste de software:

- testes funcionais;

- testes exploratoérios;

- testes automatizados (unitarios e de integracgéo);
- testes de aceitacéo;

- testes de usabilidade;

- testes ndo funcionais.

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os conceitos
aprendidos em situagbes do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao
Projeto (Compreensdo, Comunicabilidade, Execuc¢do do Produto)

Estratégias de Recuperacdo Continua

A recuperacdo continua acontecerd durante todas as atividades desenvolvidas em aula. Assim que diagnosticada
anecessidade de recuperagdo, serd realizado o acompanhamento direto com o aluno e se necessario o desenvolvimento
deatividades e exercicios extras em aula ou como tarefa.

Material de Apoio Didatico

ANICHE, M. Test Driven Development - Teste e Design do Mundo Real. Casa do Cdédigo

Apostila dedicado a Aula desenvolvida pelo Professor.

Laboratério de Informatica com computadores e com aplicativos instalados.

Qualidade de Software na PraticaComo Reduzir o Custo de Manutencg&o de Software com a Analise de Cédigo. Editora Ciéncia
Moderna, 2014, ISBN 9788539904945

|Propostas de Integracdo e Interdisciplinaridade
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Temos a possibilidade de inegracdo com a discplina de Intenet E protocolos, onde podemos integrar guias de boas praticas
de desenvolvimento de sistemas aliados a praticas seguras em redes de computadores.

1° semestre - 2° Bimestre (de 04/05/2026 até 07/07/2026)

Etapa 1: de 04/05/2026 até 17/05/2026

Competéncia(s)
1. Avaliar e selecionar técnicas de teste de software.

Habilidade(s)
1.1 Utilizar softwares de apoio ao teste de sistemas.
1.2 Verificar e validar correspondéncia entre a especificacdo e o produto testado.

Base(s)

Melhores préaticas de programacéo

e Estilo de codificacdo, indentacdo, legibilidade, comentéario;

* Reutilizacdo de Cdédigo;

* Refatoracéo;

* Programacdo em par;

» Controle de usuarios para o desenvolvimento colaborativo;

» Conceitos de Experiéncia de Usuario (UX).

e Qualidade de software:

- conceitos dos modelos de qualidade de software (CMMI, MPS.br).

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreensdo dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os conceitos
aprendidos em situagbes do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao
Participacdo em F6runs (Coeréncia/Coesdo, Compreensdo, Cumprimento das Tarefas Individuais, Objetividade)

Etapa 2: de 18/05/2026 até 31/05/2026

Competéncia(s)
1. Avaliar e selecionar técnicas de teste de software.

Habilidade(s)
1.1 Utilizar softwares de apoio ao teste de sistemas.
1.2 Verificar e validar correspondéncia entre a especificacdo e o produto testado.

Base(s)

Melhores préaticas de programacéo

e« Estilo de codificacdo, indentacdo, legibilidade, comentéario;

* Reutilizacdo de Cdédigo;

* Refatoracéo;

* Programacdo em par;

» Controle de usuarios para o desenvolvimento colaborativo;

» Conceitos de Experiéncia de Usuario (UX).

e Qualidade de software:

- conceitos dos modelos de qualidade de software (CMMI, MPS.br).

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os conceitos
aprendidos em situagbes do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao
Participacdo em Aula (Compreensdo, Cumprimento das Tarefas Individuais, Organizacdo)

Etapa 3: de 01/06/2026 até 14/06/2026
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Competéncia(s)
1. Avaliar e selecionar técnicas de teste de software.

Habilidade(s)
1.1 Utilizar softwares de apoio ao teste de sistemas.
1.2 Verificar e validar correspondéncia entre a especificacdo e o produto testado.

Base(s)

Melhores préaticas de programacéo

e« Estilo de codificacdo, indentacdo, legibilidade, comentéario;

* Reutilizacdo de Cdédigo;

* Refatoracéo;

* Programacdo em par;

» Controle de usuarios para o desenvolvimento colaborativo;

» Conceitos de Experiéncia de Usuario (UX).

e Qualidade de software:

- conceitos dos modelos de qualidade de software (CMMI, MPS.br).

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os conceitos
aprendidos em situagbes do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao
Participacdo em Aula (Cumprimento das Tarefas Individuais, Objetividade, Observacdo Direta)
Projeto (Compreensdo, Comunicabilidade, Cumprimento das Tarefas Individuais)

Etapa 4: de 15/06/2026 até 28/06/2026

Competéncia(s)
1. Avaliar e selecionar técnicas de teste de software.

Habilidade(s)
1.1 Utilizar softwares de apoio ao teste de sistemas.
1.2 Verificar e validar correspondéncia entre a especificacdo e o produto testado.

Base(s)

Melhores préaticas de programacéo

e« Estilo de codificacdo, indentacdo, legibilidade, comentéario;

* Reutilizacdo de Cdédigo;

* Refatoracéo;

* Programacdo em par;

» Controle de usuarios para o desenvolvimento colaborativo;

» Conceitos de Experiéncia de Usuario (UX).

e Qualidade de software:

- conceitos dos modelos de qualidade de software (CMMI, MPS.br).

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de c6digo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreens&do dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os conceitos
aprendidos em situagbes do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao
Projeto (Execucgdo do Produto, Objetividade, Organizacéo)
Participacdo em Aula (Cumprimento das Tarefas Individuais, Objetividade, Observacdo Direta)

Etapa 5: de 29/06/2026 até 07/07/2026

Competéncia(s)
1. Avaliar e selecionar técnicas de teste de software.
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Habilidade(s)
1.1 Utilizar softwares de apoio ao teste de sistemas.
1.2 Verificar e validar correspondéncia entre a especificacdo e o produto testado.

Base(s)

Melhores préaticas de programacéo

» Estilo de codificacdo, indentacdo, legibilidade, comentario;

e Reutilizacao de Cd6digo;

» Refatoracgéo;

* Programacdo em par;

e Controle de usuarios para o desenvolvimento colaborativo;

» Conceitos de Experiéncia de Usuario (UX).

e Qualidade de software:

- conceitos dos modelos de qualidade de software (CMMI, MPS.br).

Procedimentos Didaticos

1. Aulas com Live Coding, utilizando ferramentas de desenvolvimento de software, como editores de cédigo e ambientes de
programacdo, para demonstrar conceitos e técnicas de forma pratica e interativa.

2. Videos explicativos, utilizando recursos visuais e exemplos praticos para ilustrar conceitos complexos de forma clara
e acessivel, facilitando a compreensdo dos alunos.

3. Atividades praticas, envolvendo exercicios, projetos e desafios que incentivem os alunos a aplicar os conhecimentos
adquiridos, promovendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas.

6. Projetos praticos, incentivando os alunos a desenvolverem projetos reais ou simulados, aplicando os conceitos
aprendidos em situagbes do mundo real, promovendo a criatividade e a resolugdo de problemas.

Instr. Avaliacao
Projeto (Coeréncia/Coeséo, Compreensdo, Observacdo Direta)

Estratégias de Recuperacdo Continua

A recuperacdo continua acontecerd durante todas as atividades desenvolvidas em aula. Assim que diagnosticada
anecessidade de recuperagdo, serd realizado o acompanhamento direto com o aluno e se necessario o desenvolvimento
deatividades e exercicios extras em aula ou como tarefa.

Material de Apoio Didatico

BECK, K. TDD - Desenvolvimento Guiado por Testes. Sdo Paulo: 2010, Bookman

Laboratério de Informatica com computadores e com aplicativos instalados.

Qualidade de Software na PraticaComo Reduzir o Custo de Manutencg&o de Software com a Analise de Cédigo. Editora Ciéncia
Moderna, 2014, ISBN 9788539904945

Apostila dedicado a Aula desenvolvida pelo Professor.

Propostas de Integracao e Interdisciplinaridade
Temos a possibilidade de inegracdo com a discplina de Intenet E protocolos, onde podemos integrar guias de boas praticas
de desenvolvimento de sistemas aliados a praticas seguras em redes de computadores.

Parecer do Coordenador de Curso:
(22/03/2026) -Deferido, conforme as diretrizes.
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