PLANO DE ENSINO

DADOS DO COMPONENTE CURRICULAR

Nome do COMPONENTE CURRICULAR: Analise e Projeto de Sistemas

Curso: Técnico em Informaética Subsequente ao Ensino Médio

Semestre: 3°

Carga Horaria: 80h/a (67h/r)

Docente Responsavel: Marcos José do Nascimento

EMENTA

Conceitos de levantamento, analise e especificacdo de requisitos, projeto de sistemas baseados
em UML e estimativas de tamanho, duracéo e custo de projeto.

OBJETIVOS

Geral

e Adquirir conhecimentos sobre conceito, técnicas e métodos para analise, projeto e
implementacdo de sistemas computacionais.

Especificos
e Dominar a metodologia de desenvolvimento orientado a objetos com condi¢fes de

utilizar uma ferramenta CASE no desenvolvimento orientado a objetos.
e Modelar projetos de sistemas a partir de problemas do mundo real.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Unidade 1 — Introducéo a Analise e Desenvolvimento de Sistemas: conceitos sobre software,
engenharia de software, papéis, artefatos, processos.

Unidade 2 — Levantamento, analise e especificacdo de requisitos: introducdo a engenharia de
requisitos, técnicas de elicitacdo (entrevistas e brainstorm), registro de partes interessadas,
documentacéo de requisitos funcionais, ndo-funcionais e ndo-requisitos.

Unidade 3 — Projeto e Analise de Sistemas: introducdo a Linguagem de Modelagem Unificada
(UML), Diagrama de Casos de Uso, Diagrama de Atividades, Diagrama de Sequéncia,
Diagrama de Classes; uso de ferramentas CASE; projeto UML baseado no documento de
requisitos.

Unidade 4 — Estimativas de tamanho, duracéo e custo de projetos: estimativas de duracéo
baseado no método dos trés pontos (melhor caso, pior caso e caso normal), especificacao e
precificacdo de hora de trabalho, técnicas de estimativas de duracdo, precificacdo de projeto.
Utilizacdo do Microsoft Project.

METODOLOGIA DE ENSINO

Os trabalhos serdo repassados aos alunos em intervalos de no minimo uma semana. Estes
trabalhos poderdo ser enviados por e-mail. Os alunos fardo entrevistas reais baseados em
projetos individuais da disciplina anterior de Banco de Dados. Os trabalhos serdo formados por
conjuntos de problemas tedricos e/ou praticos e estudos de caso baseados em projetos reais.




AVALIACAO DO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

A avaliagdo da aprendizagem fard uso de uma ou mais estratégias listadas abaixo:
Participagédo do aluno nas atividades dentro de sala de aula.

Trabalhos individualis, escritos e de prética de campo, quando necessario.

Trabalhos em grupo, e sua apresentacdo em sala de aula ou ndo (texto, multimidia,
masica, fotografia, teatro, etc.).

Provas escritas.

e Evolucdo de projetos reais de outras disciplinas

RECURSOS NECESSARIOS

A construcdo das competéncias pretendidas sera facilitada por meio dos seguintes recursos
didaticos:

Textos (livros, artigos, estudos de caso, etc.).

Quadro branco e caneta para quadro branco.

Televisdo, DVD player, videos, softwares.

Equipamentos de informética (computador, projetor digital, impressora, etc.).
World Wide Web
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