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DISCIPLINA: PROJETO DE SOFTWARE

PLANO DE ENSINO

OBJETIVOS: 
- Aplicar os conceitos e princípios da engenharia de projeto 
- Projetar e aplicar os estilos de projetos de arquiteturas 
- Especificar, produzir e avaliar projeto no nível de componentes 
- Definir e aplicar projeto de interface com o usuário 
- Aplicar os conceitos e princípios da engenharia da Web 
- Modelar a análise e projeto de aplicações para Web  
- Desenvolver os projetos para o sistema a partir do relatório de especificação de requisitos 

EMENTA: Conceitos de projetos. Projeto da Arquitetura. Projeto de Componentes. Projeto de Interfaces do Usuário. Projeto 
Baseado em Padrões. Projeto de WebApps.

METODOLOGIA: Exposição 
Dialogada:

  SIM X NÃO     Estudo de caso:   SIM X NÃO  

Trabalho de grupo:   SIM X NÃO     Seminário:   SIM X NÃO  

Debate:   SIM X NÃO     Painel:   SIM   NÃO X

TBL:   SIM   NÃO X   Fórum/Chat:   SIM X NÃO  

PBL:   SIM   NÃO X   PBLe:   SIM X NÃO  

Aula invertida:   SIM   NÃO X  
Tempestade Cerebral 
(Brainstorming))

  SIM   NÃO X

Mapa Conceitual:   SIM   NÃO X   Dramatização/ Role Play   SIM   NÃO X

*Ambiente Virtual de Aprendizagem  

RECURSOS 
AUXILIARES:

Computador:   SIM X NÃO     AVA*:   SIM   NÃO X

Vídeos:   SIM X NÃO     Atividades clínicas:   SIM   NÃO X

Projetor Multimídia :   SIM X NÃO     Lousa:   SIM X NÃO  

Álbuns Seriados:   SIM   NÃO X   Internet:   SIM X NÃO  

Slides:   SIM X NÃO     Laboratório:   SIM X NÃO  

Manequins:   SIM   NÃO X   Vídeo conferência:   SIM X NÃO  

Lousa Eletrônica:   SIM   NÃO X  
Prancheta 
Digitalizadora:

  SIM   NÃO X

AVALIAÇÃO: Discursiva:   SIM X NÃO     Prática:   SIM   NÃO X

Múltipla escolha:   SIM X NÃO     Trabalhos de pesquisa:  SIM X NÃO  

Oral:   SIM   NÃO X          
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CONTEÚDOS

1. Conceitos de Projetos 
1.1 Projeto no contexto da Engenharia de Software  
1.2 O Processo de Projeto 
1.3 Conceitos de Projetos 
1.3.1 Abstração, arquitetura, padrões, separação por interesses, modularidade, 
Encapsulamento de informações, independência funcional, refinamento,  
Aspectos, refatoração, orientado a objetos, classes de projeto  
1.4 O Modelo de Projeto 
 
2. Projeto da Arquitetura 
2.1 Arquitetura de software 
2.9.2 Gêneros de Arquitetura 
2.3 Estilos de Arquitetura 
2.4 Projeto da Arquitetura 
2.5 Avaliação de projetos de alternativas 
2.6 Mapeamento de Arquitetura usando fluxo de dados  
 
3. Projeto de Componentes 
3.1 O que é componente?  
3.2 Projeto de Componentes baseados em Classes  
3.3 Condução de Projetos de Componentes 
3.4 Projeto de Componentes para WebApps  
3.5 Projeto de Componentes Tradicionais 
3.6 Desenvolvimento Baseado em Componentes 
 
4. Projeto de Interfaces do Usuário 
4.1 As regras de Ouro 
4.2 Análise e projeto de Interfaces 
4.3 Análise de Interfaces 
4.4 Etapas no projeto de Interfaces 
4.5 Projeto de Interface para WebApp 
4.6 Avaliação de Projetos 
 
 
5. Projeto Baseado em Padrões 
5.1 Padrões de Projeto 
5.2 Projeto de software Baseado em Padrões 
5.3 Padrões de Arquitetura 
5.4 Padrões de projeto de componentes 
5.5 Padrões de Projeto para Interfaces do usuário 
5.6 Padrões de Projeto para webapp 
 
6. Projeto de WebApps 
6.1 Qualidade de projeto em Webapps 
6.2 Objetivos de Projeto 
6.3 Uma Pirâmide de Projeto para WebApp 
6.4 Projeto de Interface para WebApps 
6.5 Projeto Estético 
6.6 Projeto de Conteúdo 
6.7 Projeto Arquitetural 
6.8 Projeto da Navegação  
6.9 Projeto dos Componentes 
6.10 Modelo de Projeto de Hipermídia Orientado a Objetos – OOHDM 
 


