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OBJETIVOS:

- Aplicar os conceitos e principios da engenharia-de projeto

- Projetar e aplicar os estilos de projetos de arquiteturas

- Especificar, produzir e avaliar projeto no.nivel de-componentes
- Definir e aplicar projeto de interface €om o usuario
- Aplicar os conceitos e principios da engenharia da Web
- Modelar a andlise e projeto de aplicacdes para Web
- Desenvolver os projetos para o sistema a partir do relatério de especificacao de requisitos

EMENTA: Conceitos de projetos. Projeto da Arquitetura. Projeto de Componentes. Projeto de Interfaces do Usuario. Projeto
Baseado em Padrdes. Projeto de WebApps.
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CONTEUDOS

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 Abstragéo, arquitetura, padrées, separacao por interesses, modularidade,
Encapsulamento de informag¢des, independéncia funcional, refinamento,
Aspectos, refatoragdo, orientado a objetos, classes de projeto

1.4 O Modelo de Projeto

2. Projeto da Arquitetura

2.1 Arquitetura de software

2.9.2 Géneros de Arquitetura

2.3 Estilos de Arquitetura

2.4 Projeto da Arquitetura

2.5 Avaliagéo 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 Conducao 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 Usuério
4.1 As regras de Ouro

4.2 Andlise e projeto de Interfaces
4.3 Analise de Interfaces

4.4 Etapas no projeto de Interfaces
4.5 Projeto de Interface para WebApp
4.6 Avaliagdo de Projetos

5. Projeto Baseado em Padrdes

5.1 Padrbes de Projeto

5.2 Projeto de software Baseado em Padrdes

5.3 Padrdes de Arquitetura

5.4 PadrBes de projeto de componentes

5.5 Padrées de Projeto para Interfaces do usuario
5.6 Padr6es de Projeto para webapp

6. Projeto de WebApps

6.1 Qualidade de projeto em Webapps

6.2 Objetivos de Projeto

6.3 Uma Piramide de Projeto para WebApp
6.4 Projeto de Interface para WebApps

6.5 Projeto Estético

6.6 Projeto de Contetido

6.7 Projeto Arquitetural

6.8 Projeto da Navegacao

6.9 Projeto dos Componentes

6.10 Modelo de Projeto de Hipermidia Orientado a Objetos — OOHDM




