Avaliacdo continua, considerando aspectos como: pontualidade, frequéncia; interesse e
participacdo efetiva nas aulas; integracdo nas atividades em grupo; avaliacdo escrita;
participacao nos debates e seminarios.

RECURSOS NECESSARIOS

Quadro e pincel atémico;
Datashow;

Computador manual;
Dinadmica de grupo;
Livros e artigos.

PRE-REQUISITOS

Sem pré-requisitos

BIBLIOGRAFIA

Béasica
CAMPOQS, Dinael Correa de. Atuando em Psicologia do Trabalho, Psicologia
Organizacional e Recursos Humanos. Rio de Janeiro: LTC, 2008.
CAROSELLI, Marlene. Rela¢cdes Pessoais no Trabalho. Sdo Paulo: SENAC, 2012.

Complementar
ATKINSON, Rita L.; ATKINSON, Richard C.; SMITH, Edward E.; BEM, Daryl J. e NOLEN-
HOEKSEMA, Susan. Introducéo a psicologia de Hilgard. 13. ed. Porto Alegre: Artmed,
2002.

CHIAVENATO, ldalberto. Gerenciando Pessoas. Sao Paulo: Ed. Elsevier, 2007.

15.14. Andlise e Projeto de Sistemas

DADOS DO COMPONENTE CURRICULAR

Nome: Andlise e Projeto de Sistemas

Série/Periodo: 3° semestre

Carga Horaria: 67 h/r (80 aulas)

Docente Responsavel: A selecionar

EMENTA

Compreender sobre fundamentos da engenharia de software. Aplicar a metodologia de
andlise e projeto de software orientado a objetos. Desenvolver a linguagem UML. Saber sobre
andlise de requisitos. Entender Modelagem Organizacional e Conceitual. Trabalhar com
Ferramentas CASE orientadas a objetos. Desenvolver Projeto Arquitetural.

OBJETIVOS

Geral

Apresentar ao aluno conceitos e técnicas fundamentais necessarios para analise e projeto de
sistemas, considerando a elaboracdo de estratégias de definicAo e acompanhamento de
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requisitos.

Especificos

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

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

e Apresentar e utilizar os principais conceitos da libguagem UML,;

e Apresentar e utilizar os principais conceitos de Analise de Requisitos;

e Apresentar e utilizar os principais conceitos de Modelagem Organizacional e
Conceitual,
Apresentar e utilizar ferramentas CASE Orientadas a Objetos;

e Analisar e entender um projeto arquitetural.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE |
e Fundamentos da Engenharia de Software
e Software
e Histérico

e Principios
e Modelagem Organizacional
e Utilizando técnicas de modelagem organizacional e ferramentas CASE

UNIDADE I
e Analise de Requisitos
¢ Requisitos funcionais e ndo-funcionais
e Técnicas de elicitagdo de requisitos
e Documentacdo de requisitos
e Andlise e Projeto
¢ Metodologia de Andlise e Projeto de Software Orientado a Objetos

UNIDADE llI
e Linguagem UML
Introducédo a UML
Elementos e Diagramas UML
Utilizando UML para analise e projeto de sistemas OO
Ferramentas CASE Orientada a Objetos

UNIDADE IV
o Nocbes sobre Projeto Arquitetural
e Conceitos bésicos
e VisOes arquiteturais
e Padrdes arquiteturais

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas e dialogadas. Aulas praticas em laboratério de
Informéatica. Trabalhos individuais e/ou em grupos.

AVALIACAO DO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

e AvaliacOes teoricas ao final das Unidades 4 e 7;
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e Projeto pratico, individual ou em dupla, de elicitacdo e documentacao de
requisitos, projeto e prototipacdo funcional de um sistema.

RECURSOS NECESSARIOS

Quadro branco e marcadores. Transparéncias. Retroprojetor. Data show. Microcomputador,
CD, laboratério de informatica.

PRE-REQUISITOS

23 — Programacéo Orientada a Objetos.

BIBLIOGRAFIA

Basica
MCLAUGHLIN, B.; et al. Use a Cabeca Analise & Projeto Orientado a Objeto. Alta Books,
2007;
SOMMERUVILLE, lan. Engenharia de Software. Prentice Hall Brasil, 2011.

Complementar
FOWLER, Martin. UML Essencial. 32 Edicao. Editora Bookman, 2004.
PRESSMAN, Roger. Engenharia de Software. McGrawHill, 2011.

15.15. Programagao Il

DADOS DO COMPONENTE CURRICULAR

Nome: Programagéo Il

Série/Periodo: 3° semestre
Carga Horaria: 83 h/r (100 aulas)

Docente Responsavel: A selecionar.

EMENTA

Trabalhar conceitos de sistemas para internet. Entender conceitos basicos sobre aplicacfes
cliente/servidor. Compreender os fundamentos de linguagem de programacgédo para
desenvolvimento de aplicacdes cliente/servidor. Desenvolver aplicacdes interativas para a
plataforma Web. Integracéo de aplicacdes Web com banco de dados. Trabalhar mecanismos
de autenticacdo. Entender de controle de sessdo.

OBJETIVOS

Geral
Tornar o aluno capaz de identificar, compreender, projetar e desenvolver aplicacdes
cliente/servidor em plataformas Web.

Especificos
e Explicar o funcionamento dos protocolos e servicos basicos da Internet;
e Apontar as tecnologias recentes para desenvolvimento de aplicacdes para a plataforma
Web;
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