Paraiso

FACULDADE

PLANO DE ENSINO

CURSO: Sistemas de Informagéo ‘ PERIODO LETIVO: 2009-1 SEMESTRE: 4°

cODIGO DISCIPLINA HORARIO C/H C/H
SEMESTRAL | SEMANAL

Analise, Projeto e Implementacao de
Sistemas | 3CD-4AB 80h 04h

PROFESSOR(A): Francisco Ildisvan Araujo

EMENTA:

Conceitos fundamentais de processo de desenvolvimento de sistemas. Anélise e
desenvolvimento. Etapas do desenvolvimento de sistemas. Ferramentas de apoio ao
desenvolvimento. Modelagem: Conceitos, ferramentas e a UML((Unified Modeling Language).
Metodologia estruturada, modelagem funcional e de dados, Projeto l6gico e fisico.
Detalhamento do DFD. Levantamento de requisitos. Modelos de arquitetura de softwares.
Aspectos administrativos e gerenciais para a construcdo de sistemas de software. Especificacdo
de um sistema direcionada a tecnologia de orientacdo a objetos. Introducéo ao projeto de
software: fases do projeto, padrdes de projeto e componentizagao.

OBJETIVOS:

Obijetivos Gerais

Capacitar o aluno a:

e Conhecer e seguir todas as etapas de um processo moderno e profissional de
desenvolvimento de software.

e Conhecer e utilizar técnicas basicas de analise e projeto de sistemas segundo uma
metodologia orientada a objetos.

e Conhecer e aplicar na pratica os conceitos basicos de orientacdo a objetos, para analise e
projeto de solugdes computacionais de problemas do mundo real.

e Conhecer e utilizar a UML e os seus diagramas basicos para modelagem e especificacédo
nas fases de analise e projeto do software.

Objetivos Especificos

e Apresentar a técnica de casos de uso para analise e levantamento de requisitos de
sistemas.

e Apresentar os diagramas principais da unified modelling language (UML).

e Apresentar técnicas e padrdes de projeto que permitam a concep¢do de sistemas que
qualidades como extensibilidade, robustez, estruturacdo, modularizacdo e reutilizacdo de
cédigo.

o Capacitar o aluno a Analisar, entender e modelar sistemas e processos empresariais e
organizacionais.

e Preparar, informar e orientar o aluno sobre assuntos relevantes da carreira e do mercado
profissional de desenvolvimento de softwares e de outras areas de T.I.
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CONTEUDO PROGRAMATICO/N° DE AULAS

Parte 1 — Conceitos Basicos de Engenharia de Software
e Introducdo a Engenharia de Sistemas
e Processos de Sistemas de Software
e Gestdo de projetos e Metodologias para Engenharia de Sistemas de Informacéo;
e Conceitos de Orientacdo a Objetos: Objeto, classe, interface, tipo, instancia,
heranca, composicao, polimorfismo, atributos, metodos, outros.

Parte 2 — Analise e Projeto Orientado a Objetos
e Modelos de processos de desenvolvimento;
e Andlise e projeto orientados a objetos;
e Processos de desenvolvimento orientados a objetos;
e Processo iterativo e incremental

Parte 3 - Modelagem de Sistemas com UML
e Historico, Artefatos Semanticos, Guia de notacdo, Extensdes e Metas.
e Diagramas e Modelos
e Geracdo automatica de codigo, aplicabilidade, outros.

METODOLOGIA DE ENSINO:

A metodologia prevista para a disciplina compreendera aulas teoricas segundo o conteudo
programatico proposto, com uso de recursos audio-visuais; e aulas praticas com exemplos,
exercicios e atividades de implementacdo; Havera também seminarios que fomentem a
participacdo e a desenvoltura do aluno, desenvolvimento de exercicios individuais e em grupo
em sala da aula ou em laboratorio de informatica. Além disso, serdo solicitadas pesquisas,
leituras de textos e implementacOes extra-classe relacionados com o contetido da disciplina.

Técnicas de Ensino-Aprendizagem

1. Aulas tedricas expositiva-dialogadas: Aulas expositivas sobre o conteddo. Os conceitos
serdo apresentados através da solucdo de problemas que requerem aplicagéo de tais conceitos.
Seré dada uma forte énfase na implementacdo como instrumento para garantir a assimilacdo dos
conceitos.

2. Aulas praticas em laboratorio: Exercicios, exemplos e aplicacbes acompanhados pelo
professor para definir a avaliacdo formativa. Os exercicios sdo problemas que requerem a
implementacao de um programa que utilize os conceitos apresentados nas aulas teoricas.

3. Atividades de Implementacdo Individuais e em Grupo (Projetos)
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4. Atividades de Pesquisa Individuais e em Grupo
5. Debates e Brainstorm

6. Seminarios

7. Estudo de Casos

8. Visitas Técnicas

RECURSOS DIDATICOS:

1. Sala de Aula e Quadro de Anotacdes

2. Laboratorio de Informatica e Aplicativos para Programacao
3. Transparéncias e Slides

4. Impressos (Apostila e Notas de Aula)

5. Videos

6. Pagina Web e Lista de Discussao

7. Representante e Monitor da Turma

As aulas serdo ministradas em sala ou laboratorio de computadores, com quadro de anotacdes e
tela de projecdo de video. No laboratorio estardo disponiveis ambientes de modelagem UML,
preferencialmente de licenga livre assim como os codigos, projetos e aplicagcdes exemplos.

A disciplina deveréa dispor de um espaco virtual (home-page, grupo) e lista de discusséao para
envio de informacbes académicas, cronograma de trabalho e avaliagfes. Nele seréo
disponibilizados recursos para aprendizagem dos tépicos da disciplina, bem como recursos de
comunicagéo, para tratar de temas e informagdes do curso. Todos os alunos deveréo ter acesso a
correio eletronico e a internet.

Endereco da P4gina Web da Disciplina - http://groups.google.com.br/group/fap-aps-2009-1
E-mail e Lista de Discussédo da Disciplina - fap-aps-2009-1@googlegroups.com

De acordo com as regras da instituicdo, a disciplina devera dispor de um aluno representante da
turma nos assuntos gerais da disciplina, relacionamento, comunicacéao e eventuais
assessoramentos ao professor e monitoria para os demais alunos.

PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS:

Segundo norma académica da instituicdo, devem ser realizadas duas Avaliacdes Parciais(AP) e
uma Avaliagdo Final(AF). Cada uma destas sera composta de atividades avaliativas
individuais(Al): tedricas, sobre os assuntos abordados em sala de aula, como provas objetivas e
dissertativas (peso de 30% da AP); e praticas, através de trabalhos de implementacdo em
laboratdrio(peso de 30% da AP). Também serdo aplicadas atividades em grupo, implementacéo
de projetos, pesquisas e seminarios (peso de 30% da AP).

A participacdo na disciplina, incluindo freqiiéncia/assiduidade do aluno e a sua pontualidade nas
aulas e entrega de atividades, também ser&o considerados como critérios de avalia¢do, tendo
peso equivalente a 10% de cada nota parcial.

Os resultados das avaliacdes serdo retornados aos alunos, cuja correcdo e analise deverdo servir
como instrumento do processo de ensino e aprendizagem.

Sera considerado aprovado o aluno que atingir Média Final (MF) igual ou superior a 7 (sete) nas
atividades de avaliagdo propostas acima e freqliéncia igual ou superior a 75%. Se esta média ndo
for alcancada, o aluno podera realizar uma Avaliacdo Final, que abrangera todo o contetdo da
disciplina. Se, nesta AF, o aluno atingir conceito igual ou superior a 5(cinco) ele sera
considerado aprovado. O conceito final serd expresso segundo as normas regimentais da
instituicao.
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AvaliacOes e Atividades

1. ATI - Avaliagdes Tedricas Individuais (Objetivas e Dissertativas)
2. API - AvaliacOes Praticas Individuais (Implementacéo)

3. ATG - Atividades Teoricas em Grupo (Pesquisa e Seminarios)

4. APG - Atividades Praticas em Grupo (Implementacéo de Projetos)
5. APD - Avaliagéo de Participagdo na Disciplina

Formacédo de Notas Parciais e Média Final
e AP=0,3*ATI + 0,3*API + 0,3*(ATG + APG) + 0,10*APD
e MF=05*AP1 + 0,5*AP2
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Juazeiro do Norte-CE, de de 20009.

Professor(a) Coordenador(a) do Curso



