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UNIDADE CURRICULAR: Modelagem de software

METAS DE COMPREENSÃO

-  Criar  a  especificação  de  software,  elicitando  os  requisitos  funcionais  e  não  funcionais  do  software  em
conformidade com os requisitos do usuário.
-  Criar modelos de sistemas de software utilizando o paradigma orientado a objetos a partir  dos principais
diagramas da UML com ênfase casos de uso, classes, atividades, sequência.
- 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.
- Analisar problemas avaliando as necessidades dos clientes.
- 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.
-  Meta máxima: Realizar a modelagem do software e do armazenamento de dados de forma a atender às
necessidades dos clientes.
- Modelar classes com ênfase em classes de entidades, controle (lógica de negócio) e fronteira (interface) (ver
padrão Entity-control-boundary).
- Criar instruções de manipulação (CRUD) para armazenamento e recuperação de dados utilizando conexões
com SGDBs e linguagem de consulta estruturada.



                                          
                           

EMENTA

Visão geral do conceito de processo de software. Fundamentos de requisitos e visão geral de técnicas para elicitação de
requisitos. Tipos de requisitos: funcionais e não funcionais. Prototipação não funcional. Análise e projeto orientado a objetos.
Notação UML (Unified Modeling Language). Modelo de casos de uso (diagrama e especificação). User stories. Diagrama de
classes. Diagrama de sequência. Diagrama de estados. Diagrama de atividades. Diagrama de componentes. Diagrama de
implantação. Análise e projeto de banco de dados. Modelo entidade relacionamento. Modelo relacional e normalização.
Modelo lógico e físico de banco de dados. Operações matemáticas básicas com vetores e matrizes. Teoria de conjuntos.
Álgebra. Geometria. Raciocínio lógico booleano. 

COMPETÊNCIAS

- Compreender o processo de desenvolvimento de software.
- Identificar e criar especificações de requisitos para problemas computacionais.
- Interpretar, analisar, avaliar e projetar documentação (retirar a palavra documentação) soluções, por meio
de modelos  orientados a objetos utilizando notação UML com enfoque em análise e projeto de sistemas
(trocar sistemas por software).
-  Interpretar  (trocar  Interpretar  por  Compreender),  analisar,  avaliar  e  criar  modelos  de  dados  utilizando
técnicas de modelagem de dados relacional.
- Compreender a necessidade de interagir com pessoas de diferentes perfis, possivelmente de diversas áreas
do conhecimento.



                                          
                           

TÓPICOS GERADORES CONTEÚDOS RELACIONÁVEIS

-  Como  identificar  requisitos  de  negócio  no  processo  de
planejamento do software através da análise de um problema
real?; 

-  Qual a importância na escolha de um modelo de banco de
dados para a modelagem de um software?; 

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

- 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; 
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