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EMENTA

Introdução ao processo de desenvolvimento software. Fundamentos de requisitos. Tipos de requisitos (funcionais e não-funcionais). Visão

geral de técnicas para elicitação de requisitos. Prototipação de baixa fidelidade. Análise e projeto de software com o processo unificado.

Modelagem e notação UML (Unified Modeling Language): diagramas estruturais e comportamentais. Modelo de casos de uso. Diagrama
de atividades. Diagrama de classes. Diagrama de sequência. Diagrama de estados. Diagrama de componentes. Análise e projeto de

banco de dados: relacional e não-relacional. Modelo entidade-relacionamento. Modelo relacional e normalização. Modelo lógico e físico de

banco de dados. Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados (SGBDs). Implementação de transações de banco de dados (CRUD).
Linguagem SQL.

TÓPICOS GERADORES

Determinando a elicitação de requisitos funcionais e não-funcionais a partir da análise de requisitos; Como identificar requisitos de

negócio no processo de planejamento do software através da análise de um problema real? Quais ferramentas podem ser utilizadas para
criar modelos de softwares?; Como e quando diagramas devem ser utilizados?; Como a realização de prototipações pode contribuir com

o desenvolvimento e modelagem de um software?; Modelagem orientada a objetos; Modelagem e armazenamento de dados através de

modelos conceituais, lógicos e físicos; 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 importância na escolha de um modelo de

banco de dados para a modelagem de um software?;

METAS DE COMPREENSÃO

Analisar problemas avaliando as necessidades dos clientes e usuários; Criar a especificação de software, elicitando os requisitos
funcionais e não-funcionais do software; Criar modelos de sistemas de software utilizando o paradigma orientado a objetos a partir dos

principais diagramas da UML com ênfase nos mais utilizados: casos de uso, classes, atividades, estados e sequência; Utilizar ferramentas

de prototipagem de software e aplicar os tipos de prototipagem conforme o projeto; Criar modelos conceituais, lógicos e físicos de banco
de dados de acordo com os propósitos das necessidades do sistema de informação, especificando estruturas e mecanismos de

armazenamento, busca e recuperação de dados; Especificar modelos conceituais de banco de dados, analisando aspectos do mundo real

a serem tratados pelos sistemas de informação e representando-os corretamente de acordo com o metamodelo selecionado e integrando-
os com as diretrizes de administração de dados de uma organização; Criar instruções de manipulação (CRUD) para armazenamento e

recuperação de dados utilizando conexões com SGDBs e linguagem de consulta estruturada; Compreender o funcionamento de Sistema

Gerenciador de Banco de Dados (SGBDs); Meta máxima: Realizar a modelagem do software e do armazenamento de dados de forma a
atender às necessidades dos clientes e usuários;

DESEMPENHO DE COMPREENSÃO

Os desempenhos de compreensão são constituídos por experiências, estudos, pesquisas e práticas desenvolvidos no decorrer do

semestre letivo que possibilitam ao aluno expressar, de diferentes formas, evidências de que atingiu a compreensão. Tais desempenhos
demonstram com clareza que os alunos dominam as metas de compreensão, por meio de sua atuação em projetos desafiadores e

acessíveis que promovem o seu envolvimento reflexivo sobre a situação a ele exposta. Nesta Unidade Curricular, os alunos demonstrarão

a sua compreensão por meio do(s) seguinte(s) desempenho(s): Analisar uma situação problema e expressar seus elementos através da

linguagem UML e propor soluções de Bancos de Dados.
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AVALIAÇÃO CONTINUADA

A avaliação contínua está diretamente ligada à realização do trabalho pedagógico e se concretiza no acompanhamento do processo de

ensino e aprendizagem por várias formas. Constitui-se de momentos e instrumentos imprescindíveis utilizados pelo professor para que as
metas de compreensão sejam atingidas. Os estudantes terão dois momentos (A1 e A2), previstos no calendário, com o objetivo de refletir

sobre o seu nível de compreensão das habilidades de sua área de estudos e competências desenvolvidas na Unidade Curricular, e a

avaliação dos desempenhos ao longo do semestre (A3). A nota final do semestre será composta por: A1 – Avaliação dissertativa em que o
aluno demonstrará habilidades na expressão da linguagem, códigos e signos da área, valendo 30 pontos. A2 – Avaliação com questões

de múltipla escolha em que o aluno demonstrará habilidades de leitura, interpretação, análise de informações e estabelecimento de

relações, valendo 30 pontos. A3 – Avaliação de desempenho como resultado do processo composto por uma variedade de feedbacks
para o atingimento das metas de compreensão e a concretização dos desempenhos parciais e consequente construção do desempenho

final, valendo 40 pontos. Critérios de atribuição da nota final e de aprovação: A nota final será a soma das notas da A1, A2 e A3

(A1+A2+A3) Para aprovação, a nota final deverá ser igual ou maior que 70 e a frequência igual ou superior a 75% da Carga Horária da
Unidade Curricular. Obs: Caso a frequência do aluno seja menor que 75%, ele estará reprovado, independentemente da nota. Avaliação

Integrada: O aluno que tiver frequência de 75% ou mais e nota inferior a 70 pontos poderá realizar a Avaliação Integrada (AI). A AI valerá

30 pontos e a nota, se maior, substituirá a menor das notas entre a A1 e a A2. Caso a nota da AI, por ser maior, substitua a nota da A1 ou
da A2, a soma das três notas (A1+A2+A3) deverá ser 70 pontos ou mais, para a aprovação. Se a nota da AI for inferior à nota da A1 e,

também, da A2, não haverá substituição e o aluno estará reprovado na Unidade Curricular.

CERTIFICAÇÃO

Qualificação Profissional em Modelagem de Software

COMPETÊNCIAS

Compreender o processo de desenvolvimento de software; Identificar e criar especificações de requisitos para problemas do mundo real;

Interagir com pessoas de diferentes perfis e diversas áreas do conhecimento; Interpretar, analisar, avaliar e projetar soluções, por meio de

modelos orientados a objetos, utilizando notação UML com enfoque em análise e projeto de software; Interpretar, analisar, avaliar e criar
modelos de dados utilizando técnicas de modelagem de banco dados relacionais;
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CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

Introdução ao processo de desenvolvimento software. Fundamentos de requisitos. Tipos de requisitos (funcionais e não-funcionais). Visão

geral de técnicas para elicitação de requisitos. Prototipação de baixa fidelidade. Análise e projeto de software com o processo unificado.
Modelagem e notação UML (Unified Modeling Language): diagramas estruturais e comportamentais. Modelo de casos de uso. Diagrama

de atividades. Diagrama de classes. Diagrama de sequência. Diagrama de estados. Diagrama de componentes. Análise e projeto de

banco de dados: relacional e não-relacional. Modelo entidade-relacionamento. Modelo relacional e normalização. Modelo lógico e físico de
banco de dados. Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados (SGBDs). Implementação de transações de banco de dados (CRUD).

Linguagem SQL.

Este documento é assinado eletronicamente, dispensando carimbo e assinatura física, de acordo com o que prevê o Artigo 10, §2º

da Medida Provisória nº 2.200-02/01, que lhe confere validade jurídica. O documento ficará disponível por 365 dias a partir da data

de emissão.

A autenticidade deste documento deverá ser confirmada no endereço https://cloudapp.animaeducacao.com.br/validador-

documento/?code=a9a19bc7231f4077bbe6289477f05aeb
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