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EMENTA

Fundamentos da Engenharia de Software. Metodologia de análise e projeto de software orientado a objetos. A Linguagem UML.

Análise de requisitos. Modelagem organizacional e conceitual. Ferramentas CASE orientadas a objetos. Projeto arquitetural.

OBJETIVOS DA DISCIPLINA/COMPONENTE CURRICULAR

(Geral e Específicos)

Geral

Permitir o aprendizado de conceitos e técnicas fundamentais necessários para a análise e projeto de sistemas

Específicos

Tornar o aluno apto a entender os fundamentos da Engenharia de Software;

Tornar o aluno apto a entender e aplicar uma Metodologia de Análise e Projeto de Software Orientado a Objetos;

Apresentar e utilizar os principais conceitos da Linguagem UML;

Apresentar e utilizar os principais conceitos de Análise de Requisitos;

Apresentar e utilizar os principais conceitos de Modelagem Organizacional e Conceitual;

Apresentar e utilizar Ferramentas CASE Orientadas a Objetos;

Analisar e entender um projeto arquitetural.

CONTEÚDO PROGRAMATICO

1. Fundamentos da Engenharia de Software

Software

Histórico

Princípios

2. Modelagem organizacional



Utilizando técnicas de modelagem organizacional e ferramenta CASE

3. Análise de Requisitos

Requisitos funcionais e não-funcionais

Técnicas de elicitação de requisitos

Documentação de requisito

4. Análise e Projeto

Metodologia de Análise e Projeto de Software Orientado a Objetos

5. Linguagem UML

Introdução a UML

Elementos e Diagramas UML

Utilizando UML para análise e projeto de sistemas OO

Ferramenta CASE Orientada a Objetos

6. Noções sobre Projeto arquitetural

Conceitos básicos

Visões arquiteturais

7. Padrões arquiteturais

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas teóricas(expositivas e dialogadas), exercícios práticos, projetos práticos, debates, seminários, estudos dirigidos, com

realização de atividades complementares individuais ou em grupo, para consolidação do conteúdo trabalhado.

RECURSOS DIDÁTICOS

[X] Quadro

[X] Projetor

[ ] Vídeos/DVDs

[X] Periódicos/Livros/Revistas/Links

[ ] Equipamento de Som

[X] Laboratório

[X] Softwares² (LucidChart, Astah, Edraw Max.)

[X] Outros³ (ferramentas de software open source, acesso à Internet)

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO

(Espeficar quantas avaliações e formas de avaliação– avaliação escrita objetivo, subjetiva, trabalho, seminário, artigo, etc. -

para integralização da disciplina/componente curricular, incluindo a atividade de recuperação final.)

Durante o semestre o discente realizará várias atividades (Ex.: Atv1_Av1, Atv2_Av1, Atv3_Av1, ...) que valerá cada uma no

máximo 100 pontos, será feita uma média aritmética com as notas dessas atividades, compondo assim a AV1.  A segunda nota

será uma avaliação teórica para compor a AV2 e um projeto ao final do semestre para compor a AV3. Serão contabilizadas 3

avaliações (atividades, prova e projeto) para o semestre (Av1, Av2 e Av3).

A Média Final (MF) da disciplina será calculada por meio de uma média aritmética das três avaliações (AV1, AV2, AV3)

realizadas no semestre. 

ATIVIDADE DE EXTENSÃO⁴⁴
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