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Conceitos, evolugdo e importancia de arquitetura de software. Padrdes de Arquitetura. Padroes de
Distribui¢do. Camadas no desenvolvimento de software. Tipos de Arquitetura de Software. Visdes na
arquitetura de software. Modelo de Analise e Projetos. Formas de representagdo. O processo de
desenvolvimento. Mapeamento para implementacdo. Integragdo do sistema. Testes: planejamento e
tipos. Manuten¢do. Documentacio.

OBJETIVOS

Conhecer e aplicar padrdes ao processo de software. Mapear modelos de representagao.
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PROGRAMA

1. Introdugdo

4.

1.1 Histéria do Desenvolvimento de Softwares.

1.2 Definigdes necessarias para o entendimento da UML.
1.3 UML — Defini¢édo e Historia.

1.4 Arquitetura da UML.

1.5 Modelos Estaticos e Dinamicos.

Projetos de Desenvolvimento de Softwares

2.1 Definigdo de Projetos e Processos de Desenvolvimento de Softwares.

2.2 Analise de Requisitos.

2.3 Modelos de Processos.

2.4 Defini¢do de Artefatos para cada processo do Projeto de Desenvolvimento de Software.

Caso de Uso

3.1 Introdugdo e Definigao.

3.2 Defini¢do de Atores e Notagdes.

3.3 Identificagdo de casos de uso e atores a partir da definiciao de requisitos.

3.4 Introdugdo e Implementacdo de Diagramas de Caso de Uso.

3.5 Aplicacdo dos Diagramas de casos de uso nos processos de desenvolvimento de um
software.

3.6 Associagdo e Dependéncia

3.7 Generalizagdo / Especializagdo

Diagramas da UML

4.1 Introducdo e Implementagdo dos Diagramas de Atividades.

4.2 Introducdo e Implementacdo dos Diagramas de Classes.

4.3 Introducdo e Implementacdo dos Diagramas de Sequéncia.

4.4 Introducdo e Implementacdo dos Diagramas de Comunicagao.

4.5 Diagramas de Objetos.

4.6 Diagrama de estados ou maquina de Estados.

4.7 Diagrama de Componentes e Implantacao.

4.8 Introducdo e Apresentagdo dos Diagramas de estrutura composta, Diagrama de tempo e
Diagrama de Interagao geral.
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METODOLOGIA

O desenvolvimento do contetido dar-se-4 por meio de aulas expositivas (transparéncias + giz/lousa +
datashow) e discussdo dos aspectos teoricos, enfatizando a interdisciplinaridade do assunto no contexto
da evolug@o da arquitetura e organizacdo dos computadores, foco principal da disciplina.

Também serdo desenvolvidas atividades de incentivo a pesquisa e sistematizagdo de assuntos avangados,
complementares ao contetido da disciplina. Os assuntos serdo definidos pelo professor para a pesquisa em
grupos de alunos, e também para a apresentacdo para a turma em seminarios de discussao.

CRITERIOS DE AVALIACAO

Avl — Avaliago 1 — Projeto escrito
Av2 — Avaliago 2 — Desenvolvimento do sistema

Média Final = (Av1*0,5) + (Av2*0,5)
Aprovacdo: MF >=6,0  Reprovagao: MF<6,0

E - 9,0 <= MF <= 10,0

A-8,0<=MF<9,0

B-6,0<=MF<8,0

C — MF < 6,0 insuficiente

F — Reprovagao por faltas = Freqiiéncia < 75%
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