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EMENTA

Introduc@o ao processo de desenvolvimento software. Fundamentos de requisitos. Tipos de requisitos (funcionais e ndo-funcionais). Visdo
geral de técnicas para elicitacdo de requisitos. Prototipacdo de baixa fidelidade. Andlise e projeto de software com o processo unificado.
Modelagem e notagdo UML (Unified Modeling Language): diagramas estruturais e comportamentais. Modelo de casos de uso. Diagrama
de atividades. Diagrama de classes. Diagrama de sequéncia. Diagrama de estados. Diagrama de componentes. Andlise e projeto de
banco de dados: relacional e ndo-relacional. Modelo entidade-relacionamento. Modelo relacional e normalizacéo. Modelo légico e fisico de
banco de dados. Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados (SGBDs). Implementagdo de transac¢des de banco de dados (CRUD).
Linguagem SQL.

TOPICOS GERADORES

Determinando a elicitac&o de requisitos funcionais e ndo-funcionais a partir da andlise de requisitos; Como identificar requisitos de
negaocio no processo de planejamento do software através da analise de um problema real? Quais ferramentas podem ser utilizadas para
criar modelos de softwares?; Como e quando diagramas devem ser utilizados?; Como a realizag&o de prototipa¢des pode contribuir com
o desenvolvimento e modelagem de um software?; Modelagem orientada a objetos; Modelagem e armazenamento de dados através de
modelos conceituais, légicos e fisicos; Como funciona um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBDs)?; Como os dados podem
ser armazenados, manipulados e recuperados em uma estrutura de banco de dados?; Qual a importancia na escolha de um modelo de
banco de dados para a modelagem de um software?;

METAS DE COMPREENSAO

Analisar problemas avaliando as necessidades dos clientes e usuarios; Criar a especificagdo de software, elicitando os requisitos
funcionais e ndo-funcionais do software; Criar modelos de sistemas de software utilizando o paradigma orientado a objetos a partir dos
principais diagramas da UML com énfase nos mais utilizados: casos de uso, classes, atividades, estados e sequéncia; Utilizar ferramentas
de prototipagem de software e aplicar os tipos de prototipagem conforme o projeto; Criar modelos conceituais, logicos e fisicos de banco
de dados de acordo com o0s propdsitos das necessidades do sistema de informagéo, especificando estruturas e mecanismos de
armazenamento, busca e recuperacao de dados; Especificar modelos conceituais de banco de dados, analisando aspectos do mundo real
a serem tratados pelos sistemas de informacgé&o e representando-os corretamente de acordo com o metamodelo selecionado e integrando-
0s com as diretrizes de administragdo de dados de uma organizacao; Criar instru¢cdes de manipulacdo (CRUD) para armazenamento e
recuperacgédo de dados utilizando conexdes com SGDBs e linguagem de consulta estruturada; Compreender o funcionamento de Sistema
Gerenciador de Banco de Dados (SGBDs); Meta maxima: Realizar a modelagem do software e do armazenamento de dados de forma a
atender as necessidades dos clientes e usuérios;

DESEMPENHO DE COMPREENSAO

Os desempenhos de compreensao sdo constituidos por experiéncias, estudos, pesquisas e praticas desenvolvidos no decorrer do
semestre letivo que possibilitam ao aluno expressar, de diferentes formas, evidéncias de que atingiu a compreensao. Tais desempenhos
demonstram com clareza que os alunos dominam as metas de compreenséo, por meio de sua atuagdo em projetos desafiadores e
acessiveis que promovem o seu envolvimento reflexivo sobre a situacéo a ele exposta. Nesta Unidade Curricular, os alunos demonstraréo
a sua compreensdo por meio do(s) seguinte(s) desempenho(s): Analisar uma situagdo problema e expressar seus elementos através da
linguagem UML e propor solu¢des de Bancos de Dados.
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AVALIACAO CONTINUADA

A avaliagdo continua esta diretamente ligada a realizacé@o do trabalho pedagdgico e se concretiza no acompanhamento do processo de
ensino e aprendizagem por varias formas. Constitui-se de momentos e instrumentos imprescindiveis utilizados pelo professor para que as
metas de compreenséo sejam atingidas. Os estudantes terdo dois momentos (Al e A2), previstos no calendéario, com o objetivo de refletir
sobre o seu nivel de compreenséo das habilidades de sua area de estudos e competéncias desenvolvidas na Unidade Curricular, e a
avaliagcdo dos desempenhos ao longo do semestre (A3). A nota final do semestre sera composta por: Al — Avaliacéo dissertativa em que o
aluno demonstrara habilidades na expresséo da linguagem, cddigos e signos da area, valendo 30 pontos. A2 — Avaliacdo com questdes
de multipla escolha em que o aluno demonstrara habilidades de leitura, interpretacéo, analise de informacdes e estabelecimento de
relacdes, valendo 30 pontos. A3 — Avaliacdo de desempenho como resultado do processo composto por uma variedade de feedbacks
para o atingimento das metas de compreensao e a concretizacao dos desempenhos parciais e consequente constru¢cao do desempenho
final, valendo 40 pontos. Critérios de atribuigdo da nota final e de aprovagao: A nota final sera a soma das notas da Al, A2 e A3
(A1+A2+A3) Para aprovacao, a nota final devera ser igual ou maior que 70 e a frequéncia igual ou superior a 75% da Carga Horéria da
Unidade Curricular. Obs: Caso a frequéncia do aluno seja menor que 75%, ele estara reprovado, independentemente da nota. Avaliagao
Integrada: O aluno que tiver frequéncia de 75% ou mais e nota inferior a 70 pontos podera realizar a Avaliagéo Integrada (Al). A Al valera
30 pontos e a nota, se maior, substituird a menor das notas entre a A1 e a A2. Caso a nota da Al, por ser maior, substitua a nota da Al ou
da A2, a soma das trés notas (A1+A2+A3) devera ser 70 pontos ou mais, para a aprovacao. Se a nota da Al for inferior & nota da Al e,
também, da A2, ndo havera substitui¢cdo e o aluno estara reprovado na Unidade Curricular.

CERTIFICACAO

Qualificacdo Profissional em Modelagem de Software

COMPETENCIAS

Compreender o processo de desenvolvimento de software; Identificar e criar especificacdes de requisitos para problemas do mundo real;
Interagir com pessoas de diferentes perfis e diversas areas do conhecimento; Interpretar, analisar, avaliar e projetar solu¢8es, por meio de
modelos orientados a objetos, utilizando notagdo UML com enfoque em analise e projeto de software; Interpretar, analisar, avaliar e criar
modelos de dados utilizando técnicas de modelagem de banco dados relacionais;
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CONTEUDO PROGRAMATICO

Introducéo ao processo de desenvolvimento software. Fundamentos de requisitos. Tipos de requisitos (funcionais e nao-funcionais). Visao
geral de técnicas para elicitacdo de requisitos. Prototipacédo de baixa fidelidade. Analise e projeto de software com o processo unificado.
Modelagem e nota¢do UML (Unified Modeling Language): diagramas estruturais e comportamentais. Modelo de casos de uso. Diagrama
de atividades. Diagrama de classes. Diagrama de sequéncia. Diagrama de estados. Diagrama de componentes. Andlise e projeto de
banco de dados: relacional e ndo-relacional. Modelo entidade-relacionamento. Modelo relacional e normalizagdo. Modelo légico e fisico de
banco de dados. Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados (SGBDs). Implementacgdo de transac¢des de banco de dados (CRUD).
Linguagem SQL.

Este documento é assinado eletronicamente, dispensando carimbo e assinatura fisica, de acordo com o que prevé o Artigo 10, §2°
da Medida Proviséria n° 2.200-02/01, que lhe confere validade juridica. O documento ficara disponivel por 365 dias a partir da data

de emisséo.

A autenticidade deste documento devera ser confirmada no endereco https://cloudapp.animaeducacao.com.br/validador-
documento/?code=a9a19bc7231f4077bbe6289477f05aeb
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