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Apresentacao

Este Programa Avancado foi desenvolvido com o objetivo de atualizar os conhecimentos
do aluno em Engenharia de Software através de renomados especialistas com ampla
experiéncia na area. Nesta capacitagéo o aluno aprendera as Ultimas atualizagdes
e avancos da matéria. Trata-se de uma oportunidade Unica para alcangar sucesso

em sua carreira profissional.
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@ @ Este Programa Avancado atualizara 0s seus conhecimentos

em Engenharia de Software de forma pratica, 100% online,
sem abrir mdo do maximo rigor académico”
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Este programa destina-se aos profissionais interessados em alcangar um nivel mais
elevado de conhecimento em Engenharia de Software. Seu principal objetivo é capacitar
0 aluno para aplicar no mundo real os conhecimentos adquiridos ao longo do programa,
além de proporcionar um ambiente de estudo baseado nas condigdes que podem

ser encontradas em seu futuro, de forma rigorosa e realista.

Este Programa Avangado ird preparar o aluno para a pratica profissional da Ciéncias
da Computagao, através de uma experiéncia académica transversal e versatil, adaptada
as novas tecnologias e inovacoes nesta area. Além disso, proporcionara um amplo
conhecimento de Engenharia de Software em um programa ministrado por profissionais
da drea.

Oferecendo ao aluno a oportunidade de estudar 100% online, sem abrir mao de suas
obrigacdes e facilitando o seu retorno a universidade. Além de atualizar seus conhecimentos
e ajuda-lo a conquistar um certificado, contribuindo para seu crescimento pessoal

e profissional.

Aprenda as ultimas técnicas e estratégias
com este programa e alcance o sucesso
como engenheiro de software”

Este Programa Avangado de Engenharia de Software conta com o contetdo mais
completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ 0 Desenvolvimento de 100 cenarios simulados apresentados por especialistas
em Engenharia de Software

+ Seu conteldo grafico, esquematico e extremamente pratico que fornece informacdes
cientificas e praticas sobre Engenharia de Software

* Atualizagbes sobre os Ultimos avancos de Engenharia de Software
* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliacao € realizado para melhorar a aprendizagem

+ Sistema interativo de aprendizagem baseado no método do estudo de caso e sua
aplicagao na pratica real

+ Aulas tedricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas
controversos e trabalhos de reflexéo individual

+ Acesso a todo o contetido desde qualquer dispositivo fixo ou portatil com conexdo a Internet



Este programa de estudos melhorara suas
habilidades e atualizara seus conhecimentos
em Engenharia de Software”

Com uma equipe de professores constituida por profissionais da area de Ciéncias da Computacao,

cuja experiéncia profissional € somada nesta capacitagdo, além de reconhecidos especialistas
de conceituadas instituicdes e universidades de prestigio.

Seu contetido multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional, oferece
ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente simulado que
proporcionara uma aprendizagem imersiva e programada para se capacitar em situacoes reais.

Este programa de estudos tem como fundamento a Aprendizagem Baseada em Problemas,
que permite ao profissional abordar a solugdo de problemas reais que surgem ao longo do curso
e de sua pratica profissional. Para isso, o profissional contara com a ajuda de um sistema inovador
de video interativo idealizado por conceituados especialistas em Engenharia de Software e com
ampla experiéncia de ensino.
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Aproveite a mais recente
tecnologia educacional para
se atualizar em Engenharia de
Software sem sair de casa.

Conheca os ultimos avangos em
Engenharia de Software com o
suporte de especialistas da area.
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Objetivos

O objetivo desta capacitacao é oferecer aos profissionais de Tl os conhecimentos

e habilidades necessarias para o desempenho da sua atividade utilizando os protocolos
e técnicas mais avancadas da atualidade. Através de uma abordagem de trabalho totalmente
adaptavel ao aluno, este Programa Avangado ira leva-lo progressivamente a adquirir

as competéncias que lhe impulsionam para um nivel profissional superior.
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Alcance o nivel de conhecimento que vocé
tanto deseja e domine a area da Engenharia de
Software através desta capacitacdo de alto nivel

N
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Objetivos gerais

+ Capacitar cientifica e tecnologicamente, assim como preparar para a pratica profissional
das Ciéncias da Computacéo, tudo isso com uma capacitagao transversal e versatil
adaptada as novas tecnologias e inovagoes nesta area

+ Proporcionar amplo conhecimento na area de computagao, estrutura de computadores
e engenharia de software, incluindo os fundamentos matematicos, estatisticos e fisicos
essenciais em uma Engenharia

Alcance o sucesso profissional
como Engenheiro da Computagdo
com este programa intensivo, Peituers Y ey
desenvolvido por profissionais Sasiresand 1

com ampla experiéncia na area’ - T“’

1 D IENEEBON




Objetivos especificos

*+ Estabelecer as bases da Engenharia de Software e da modelagem, aprendendo os principais
Processos e conceitos

+ Compreender o processo de software e os diferentes modelos para o seu desenvolvimento,
incluindo as tecnologias ageis

+ Conhecer a engenharia de requisitos, seu desenvolvimento, elabora¢éo, negociagao
e validagao

* Aprender a modelagem de requisitos e os diferentes elementos como cenarios,
informacdes, aulas de andlise, fluxo, comportamento e padroes

* Compreender os conceitos e processos de design de software, incluindo também o design
de arquitetura e o design em nivel de componentes, baseados em padrdes

+ Conhecer as principais normas relacionadas a qualidade de software e a gestéo de projetos

+ Conhecer detalhadamente as diferentes metodologias &geis utilizadas na engenharia
de software

+ Aprender a desenvolver através das técnicas de Scrum, programagao extrema (XP)
e desenvolvimento de software baseado em reutilizagdo

+ Compreender os diferentes padroes de arquiteturas de sistemas e de design de software,
assim como a arquitetura de aplicagdes na nuvem.

+ Aprender a realizar testes de software com metodologias como desenvolvimento orientado
a testes (Test Driven Development - TDD), desenvolvimento orientado a testes de aceitacéo
(Acceptance Test Driven Development - ATDD), desenvolvimento orientado
a comportamento (Behavior Driven Development - BDD) e Cucumber

+ Profundizar na melhoria do processo de desenvolvimento de software e na qualidade
do software, usando os padrées ISO/IEC
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* Introduzir o conceito de DevOps e suas principais praticas

+ Compreender a importancia da engenharia de requisitos no processo de desenvolvimento
de software

* Ampliar a compreenséo das fontes de requisitos e das técnicas de elicitagéo de requisitos,
visto que sao partes essenciais do processo

+ Compreender e aplicar a criagao de protdtipos como parte essencial do processo
de desenvolvimento

+ Aprender a realizar analise de requisitos e como documenta-las adequadamente

+ Compreender os processos de validagao e negociagado de requisitos, bem como
a modelagem e gestdo de requisitos

+ Adquirir os conhecimentos necessarios para 0 manuseio de sistemas criticos
e a especificagdo formal de requisitos

+ Conhecer o quadro de referéncia da Engenharia de Software e a norma ISO/IEC 12207

+ Conhecer as caracteristicas do processo unificado de desenvolvimento de software
e 0 planejamento no contexto do desenvolvimento de software &gl

+ Conhecer os diferentes estilos de design de software distribuido e arquiteturas de software
orientadas a servigos

+ Aprender os conceitos essenciais no design de interfaces graficas de usudrio
+ Compreender as bases do desenvolvimento de aplicagdes web

+ Aprofundar-se em estratégias e técnicas de teste de software, fatores de qualidade
de software e diferentes métricas utilizadas
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Estrutura e conteudo

O conteudo deste programa foi elaborado por uma equipe de profissionais de Ciéncias
da Computacéao, conscientes da relevancia da capacitacao atual para aprofundar-se
nessa area de conhecimento com o objetivo de enriquecer humanisticamente o aluno,
elevando o nivel de conhecimento em Engenharia de Software através das mais recentes
tecnologias educacionais disponiveis.
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Este Programa Avancado de Engenharia
de Software conta com o conteudo mais
completo e atualizado do mercado”
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Médulo 1. Engenharia de Software

1.1.

1.2.

1.3.

Introdugdo a engenharia de software e a modelagem
1.1.1. A Natureza do software

1.1.2. A natureza Unica das Webapps

1.1.3.  Engenharia de Software

1.1.4.  Processo do software

1.1.5. A pratica da engenharia de software

1.1.6.  Mitos do software

1.1.7. Como tudo comega

1.1.8.  Conceitos orientado a objetos

1.1.9. Introdugdo a UML

Processo do software

1.21.  Um modelo geral de processo

1.2.2. Modelo de processo prescritivo

1.2.3.  Modelo de processo especializado

1.2.4.  Processo unificado

1.2.5.  Modelos do processo pessoal e em equipe
1.2.6. 0 que € agilidade?

1.2.7. 0 que éum processo agil?

1.2.8.  Scrum

1.29.  Conjunto de ferramentas de um processo &gil
Principios que orientam a pratica da Engenharia de Software
1.3.1.  Principios que orientam o processo

1.3.2.  Principios que orientam a prética

1.3.3.  Principios de comunicagao

1.3.4.  Principios de planejamento

1.3.,5.  Principios de modelagem

1.3.6.  Principios de construgao

1.3.7.  Principios de implantagao

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

Compreensao dos requisitos

1.4.1.  Engenharia de requisitos

1.4.2. Estabelecer as bases

1.4.3.  Indagagao sobre os requisitos
1.4.4.  Desenvolvimento de casos de uso
1.4.5. Elaboragao do modelo de requisitos
1.4.6. Negociagao de requisitos

1.4.7. Validagéo de requisitos

Modelagem de requisitos: cenarios, informagoes e classes de andlise

1.5.1.  Andlise de requisitos

1.5.2.  Modelagem baseada em cenarios

1.5.3.  Modelos UML que proporcionam o caso de uso
1.5.4.  Conceitos de modelagem de dados

1.5.5.  Modelagem baseada em aulas

1.5.6.  Diagramas de classes

Modelagem de requisitos: fluxo, comportamento e padroes
1.6.1.  Requisitos que modelam as estratégias

1.6.2. Modelagem orientada ao fluxo

1.6.3.  Diagrama de transicao de estados

1.6.4.  Criac@o de um modelo de comportamento
1.6.5. Diagramas de sequéncia

1.6.6.  Diagramas de comunicagao

1.6.7. Padrdes para modelagem de requisitos
Conceitos de design

1.7.1. Design no contexto da Engenharia de Software
1.7.2. Processo de design

1.7.3.  Conceitos de design

1.7.4.  Conceitos de design orientado a objetos

1.7.5. 0 modelo de design



1.8.

1.9.

1.10.

Design de arquitetura

1.8.1.  Arquitetura de software

1.8.2.  Géneros arquiteténicos 21.
1.8.3.  Estilos arquiteténicos

1.8.4. Design arquitetonico

1.8.5.  Evolugao dos designs alternativos para a arquitetura

1.8.6. Mapeamento da arquitetura com o uso de fluxos de dados

Design em nivel de componentes e baseado em padroes

1.9.1. 0 que éumcomponente? 22.
1.9.2.  Design de componentes baseados em classe

1.9.3. Realizagdo do design no nivel de componentes

1.9.4.  Design de componentes tradicionais

1.9.5. Desenvolvimento baseado em componentes

1.9.6. Padrdes de design

1.9.7. Design de software baseado em padroes

1.9.8. Padroes arquitetbnicos

1.9.9. Padrdes de design no nivel de componentes

1.9.10. Padrées de design da interface do usudrio

Qualidade do software e administragdo de projetos

1.10.7. Qualidade 23.
1.10.2. Qualidade do software

1.10.3. Alimportancia da qualidade do software

1.10.4. Obter a qualidade do software

1.10.5. Garantia de qualidade do software

1.10.6. 0O espectro administrativo

1.10.7. Os funcionarios

1.10.8. O produto

1.10.9. O processo

1.10.10. O projeto
1.10.11. Principios e praticas
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Médulo 2. [Engenharia de Software Avangada

Introdugao as metodologias dgeis

2.1.1.
2.1.2.
2.1.3.
2.1.4.
2.1.5.
Scrum
2.2.1.
222
223,
224,
2.2.5.
2.2.6.
22.7.
2.2.8.
2.20.
2.2.10.

Modelos de processo e metodologias
Agilidade e processos ageis
Manifesto Agil

Algumas metodologias ageis

Agil x Tradicional

Origens e filosofia do Scrum
Valores do Scrum

Fluxo do processo Scrum
Funcdes do Scrum

Os artefatos do Scrum

Os eventos do Scrum
Historias de usuarios
Extensbes do Scrum
Estimativas ageis
Escalonamento do Scrum

Programacgao extrema

2.3.1.
232
2.3.3.
2.34.
2.3.5.
2.3.6.
2.3.7.

Razbes e visao geral de XP

O ciclo de vida no XP

Os cinco valores basicos

As doze praticas basicas do XP
Fungoes dos participantes

XP Industrial

Avaliagéo critica de XP
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2.41. Areutilizagdo do software
2.4.2.  Niveis de reutilizagéo de codigo

2.4.4.  Desenvolvimento baseado em componentes
2.4.5.  Vantagens e problemas da reutilizagdo . l

echo "Foto galerija™:
22</h3>-~>

2.4.6. Planejamento da reutilizagao
2.5.  Padrbes de arquitetura de sistema e projeto de software
2.5.1.  Design arquitetonico
2.52. Padroes arquitetbnicos gerais
2.53. Arquiteturas tolerantes a falhas
2.5.4.  Arquiteturas de sistemas distribuidos
2.5.5.  Os padrdes de projeto

<div class="< 2if(§ GET[type]==.
2.5.6. Padroes de Gamma
2.5.7. Padroes de design de interagdes = { ﬂ hr‘E f=" fD tﬂ-gﬁl&!‘l]ﬂ. i ph?‘:

2.6.  Arquitetura de aplicagbes na nuvem

2.6.1.  Fundamentos de Cloud Computing = { d.j.“:a:Ir ld.= s lE ft Eiﬂe b&; I

2.6.2.  Qualidade de aplicagbes na nuvem

2.6.3. Estilos de arquitetura : '-'.'_Zj::r_ﬁ,r l'l:i=“lEft li::
-

2.6.4. Padroes de design

27. Testes de software: TDD, ATDD e BDD ‘ “".-E:I {?i f {$ CDUKIE [ 7]
2.7.1.  Verificagdo e validagao de software . i
(?
Jif ($ COOKIE['lang'] =="eng"){
echo "Wood-frame houses®;
2.8.1. A melhoria do processo de software

i T 1 |
2.8.2. O processo de melhoria de processos }ﬂl!&l t- { E__CUDHIE [ L 1Hng ] - m
2.83.  Modelos de maturidade echﬂ "I['EP'EE fH HHEe Rﬂpﬂﬂm |

2.84. O modelo CMMI
2.85.  CMMI/V2.0.2.8.6. CMMI e Agil
jelse(
echo "Koka karkasa mijas";

2.7.2.  As provas de software
2.7.3.  Test Driven Development (TDD)
2.7.4.  Acceptance Test Driven Development (ATDD)
2.7.5.  Behavior Driven Development (BDD)
2.7.6. BDD e Cucumber
2.8. A melhoria do processo de software
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2.9. A qualidade do produto software: SQuaRE
2.9.1.  Aqualidade do software
2.9.2.  Modelo de qualidade do produto software
2.9.3. Familia ISO/IEC 25000
2.9.4.  ISO/IEC 25010: modelo e caracteristicas de qualidade
2.9.5. ISO/IEC 25012: a qualidade dos dados
2.9.6. ISO/IEC 25020: medicao da qualidade do software
2.9.7. ISO/IEC 25022, 25023 y 25024: métricas de qualidade do software e dos dados
2.9.8. ISO/IEC 25040: avaliagéo do software
2.9.9. O processo de certificagdo
2.10. Introdugao ao DevOps
2.10.1. Conceito de DevOps
2.10.2. Principais praticas

Médulo 3. Engenharia de requisitos

3.1. Introdugdo a Engenharia de Requisitos

3.1.1.  Aimportancia dos requisitos
3.1.2.  Conceito de requisito
3.1.3.  Dimensdes de requisitos
3.1.4. Niveis e tipos de requisitos
3.1.5.  Caracteristicas de requisitos
3.1.6.  Engenharia de requisitos
3.1.7. O processo de engenharia de Requisitos
3.1.8.  Frameworks para engenharia de requisitos
3.1.9. Boas praticas em engenharia de requisitos
3.1.10. O analista de negdcios
3.2.  Asfontes dos requisitos
3.2.1.  Arede de requisitos
3.2.2.  Os Stakeholders
3.2.3.  Osrequisitos de negocio
3.2.4.  Documento de viséo e alcance
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3.3.

3.4.

3.5.

Técnicas de elicitagao de requisitos

3.3.1.
3.3.2.
3.33.
3.3.4.
3.3.5.
3.3.6.
3.3.7.
3.3.8.
3.309.

3.3.10.
3.3.11.
3.3.12
3.3.13.
3.3.14.
3.3.15.
3.3.16.
3.3.17.
3.3.18.

A elicitagéo de requisitos

Problemas de elicitagéo de requisitos
Contextos da descoberta

Entrevistas

Observagao e aprendizagem
Etnografia

Workshops

Focus Groups

Questionarios

Brainstorming e técnicas criativas
Meios grupais

Andlise das interfaces do sistema
Andlise de documentos e «arqueologia»
Casos de uso e cenarios

Os prototipos

A engenharia reversa

Reutilizagdo dos requisitos

Boas praticas de elicitagéo

Requisitos dos usuarios

3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.
3.4.4.
3.4.5.

Pessoas

Casos de uso e historias de usuarios
Cenarios

Tipos de cenarios

Como descobrir os cendrios

Técnicas de Prototipagem

3.5.1.
3.5.2.
3.5.8.
3.5.4.
3.5.5.
3.5.6.

Prototipagem

Protétipos de acordo com seu alcance
Protétipos de acordo com sua temporalidade
A fidelidade de um protétipo

Protétipos de interface do usuario

Avaliagdo de prototipos

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Andlise de requisitos

3.6.1.  Aandlise de requisitos

3.6.2. Boas praticas da analise de requisitos

3.6.3. Odicionario de dados

3.6.4. Priorizagdo de requisitos

Documentagao dos requisitos

3.7.1. O documento de especificagéo de requisitos

3.7.2.  Estrutura e contetudo de um SRS (Software Requirements Specification)

3.7.3.  Documentagdo em linguagem natural
3.7.4.  EARS: Easy Approach to Requirements Syntax
3.7.5.  Osrequisitos ndo funcionais

3.7.6.  Atributos e templates em forma de tabela
3.7.7. Boas préaticas de especificagdo
Validagdo e negociagao de requisitos

3.8.1.  Validagao de requisitos

3.8.2.  Técnicas de validagao de requisitos

3.8.3.  Negociagdo de requisitos

Modelagem e gestéo de requisitos

3.9.1.  Amodelagem de requisitos

3.9.2. A perspectiva do usuario

3.9.3. A perspectiva dos dados

3.9.4. A perspectiva funcional ou orientada ao fluxo
3.9.5. A perspectiva comportamental

3.9.6. Avolatilidade dos requisitos

3.9.7. Processo de gestdo de requisitos

3.9.8. Ferramentas para a gestao de requisitos
3.9.9. Boas praticas em gestao da de requisitos
Sistemas criticos e especificagdo formal

3.10.1. Os sistemas criticos

3.10.2. Especificagdo orientada a riscos

3.10.3. Especificagdo formal
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Estrutura de Engenharia de Software

4.1.1.
4.1.2.
41.3.
4.1.4.

Caracteristicas do software
Os principais processos na engenharia de software
Modelos de processo de desenvolvimento de software

Estrutura de referéncia padrao para o processo de desenvolvimento de software:
anorma ISO/IEC 12207

Processo unificado de desenvolvimento de software

421,
42.2.
42.3.
424,

Processo unificado

Dimensdes do processo unificado

Processo de desenvolvimento orientado por casos de uso
Fluxos de trabalho fundamentais de processos unificados

Planejamento no contexto do desenvolvimento de software agil

4.3.1.
4.3.2.
43.3.
4.3.4.
4.3.5.
4.3.6.
4.3.7.
4.3.8.

Caracteristicas do desenvolvimento de software agil

Diferentes horizontes temporais de planejamento em um desenvolvimento &gil
Estrutura de desenvolvimento agil Scrum e horizontes temporais de planejamento
Histdrias de usudrios como uma unidade de planejamento e estimativa

Técnicas comuns para obter uma estimativa

Escalas para a interpretagao de estimativas

Planning Poker

Tipos de planejamento comuns: planejamento de entregas e planejamento
de iteracao

Estilos de design de software distribuido e arquiteturas de software orientadas a servigos

4.4.1.
442,
4.4.3.
444,
445,
4.4.6.
447,
4.4.8.

Modelos de comunicacdo em sistemas de software distribuidos
Camada intermediaria ou Middleware

Padrées de arquitetura para sistemas distribuidos

Processo geral de design de servigos de software

Aspectos de design de servigos de software

Composigao dos servigos

Arquitetura de servigos web

Componentes de Infraestrutura e SOA
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L
4.5.  Introdugéo ao desenvolvimento de software orientado por modelos .

4.51. 0O conceito de modelo
4.53. Estrutura de referéncia de desenvolvimento orientada por modelos MDA

4.54.  Elementos de um modelo de transformagéo
4.6.  Design de interfaces graficas do usudrio
4.6.1.  Principios de design de interfaces do usuario

4.6.2. Padrbes de design arquitetbnico para sistemas interativos: Modelo-Visao-
Controlador (MVC)

4.6.3.  Experiéncia do usudrio (UX User Experience)
4.6.4.  Design centrado no usuario
4.6.5.  Processo de analise e design da interface grafica do usuario
4.6.6. Usabilidade de interfaces do usuario
4.6.7. Acessibilidade em interfaces do usudrio
4.7.  Design de aplicagdes web
4.7.1. Caracteristicas das aplicagdes web
4.7.2. Interface de usuéario de uma aplicagdo web
4.7.3.  Design de navegagao
4.7.4.  Protocolo de interagédo base para aplicagdes web
475, Estilos de arquitetura para aplicagdes web
4.8. Estratégias e técnicas de testes de software e fatores de qualidade de software
48.1. Estratégias de testes
4.8.2.  Design de casos de testes
4.8.3. Relagado custo-qualidade
484. Modelos de qualidade
4.8.5.  Famlilia de normas ISO/IEC 25000 (SQuaRE)
4.8.6. Modelo de qualidade de produto (ISO 2501n)
4.8.7. Modelo de qualidade de dados (ISO 2501n)
4.8.8. Gestdo de qualidade do software
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4.9.  Introdugéo as métricas em Engenharia de Software

49.1. Conceitos basicos: medidas, métricas e indicadores
— . 4.9.2. Tipos de métricas em Engenharia de Software
49.3. O processo de medigdo
49.4. IS0 25024 Métricas externas e de qualidade em uso
495 Meétrica orientada a objetos
4.10. Manutengdo e reengenharia de software
4.10.1. Processo de manutengao
4.10.2. Estrutura padréo do processo de manutengéo ISO/IEC 14764

> 4.10.3. Modelo de processo de reengenharia de software
4.10.4. Engenharia inversa

Uma experiéncia de capacitacdo unica,
fundamental e decisiva para impulsionar
seu crescimento profissional”
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia
¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina
mais prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas
principais publicagdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma de
aprendizagem que se mostrou extremamente eficaz,
especialmente em disciplinas que requerem memorizagcao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um meétodo revolucionario para desenvolver as habilidades
e 0 conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as competéncias em um contexto de
mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH vocé ira experimentar uma
forma de aprender que esta revolucionando
as bases das universidades tradicionais em
todo o mundo”

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa.




Através de atividades de colaboracdo e
casos reais, 0 aluno aprendera a resolver
situacoes complexas em ambientes reais
de negocios.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que
propGe os desafios e decisbes mais exigentes nesta drea, em ambito nacional ou
internacional. Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional €
impulsionado em diregao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui

a base deste conteldo, garante que a realidade econdmica, social e profissional
mais atual seja adotada.

Nosso programa prepara voceé
para enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
SuCesso na sua carreira”

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais escolas
de Informatica do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para que 0s
estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no contetdo teorico, o
método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes realmente complexas para que
tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924
foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.

Em uma determinada situagdo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
gue abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
agao. Ao longo do curso, 0s alunos vao se deparar com multiplos casos reais. Terao
que integrar todo o conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas ideias

e decisoes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do estudo de caso
com um sistema de aprendizagem 100% online, baseado na repeticao,
combinando elementos didaticos diferentes em cada aula.

Potencializamos o Estudo de Caso com o melhor método de ensino
100% online: o Relearning.

Em 2019 alcancamos os melhores resultados
de aprendizagem entre todas as universidades
online do mundo.

Na TECH vocé aprendera através de uma metodologia de vanguarda,
desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,
na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

learning
from an
expert

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de

650 mil universitarios com um sucesso sem precedentes em campos tao diversos
como a biogquimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades
administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializagdo, desenvolvendo o
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinides: uma equagao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memorias, mas sabemos também
gue o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning, os
diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online da TECH. Tudo isso, com as técnicas mais inovadoras que proporcionam
alta qualidade em todo o material que € colocado a disposi¢ao do aluno.

Masterclasses

Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observacgao de terceiros especialistas.

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro.

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada drea tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado

em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para
complementar a sua capacitagao.




Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e
orientados pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitacdo por meio da apresentacao de contetdo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa”.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliacao e autoavaliacéo, para
que possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.
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Certificado

O Programa Avancgado de Engenharia de Software garante, além da capacitagao
mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um titulo de Programa Avancado emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
Com SuUCesso e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avangado de Engenharia de Software conta com o conteldo
mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Programa Avangado emitido pela TECH Universidade
Tecnolodgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Programa Avancado, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Titulo: Programa Avangado de Engenharia Software
N.° de Horas Oficiais: 600h

[}
te C n universidade
» tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr./Sra. ____ . _____,com documento de identidade n® ____ _
por ter concluido e aprovado com sucesso o

PROGRAMA AVANGADO
de
Engenharia Software
Este é um curso préprio desta Universidade, com duragdo de 600 horas, com data de inicio

dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagédo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comytitulos.

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Programa Avancgado
Engenharia de Software

» Modalidade: online

» Duragdo: 6 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Dedicacao: 16h/semana

» Horario: no seu proéprio ritmo

» Provas: online



Programa Avancado
Engenharia de Software
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