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EMENTA 

Introdução ao projeto de software. Padrões de projeto de software orientado a objetos. Estilos e padrões arquiteturais. 

Arquitetura de software em camadas. Projeto orientado a objetos com UML. Projeto baseado em componentes. 

Persistência de objetos. 

 

OBJETIVOS GERAIS 

 

1. Discutir fundamentos do projeto de software orientado a objetos; 

2. Compreender e aplicar padrões de projeto orientado a objetos; 

3. Identificar e utilizar estilos e padrões arquiteturais em projetos de software; 

4. Desenvolver projetos de software com uso de arquitetura em camadas; 

5. Desenvolver projetos de software baseados em componentes. 

 

METODOLOGIA 

Aulas expositivas com a utilização de recurso audiovisual (data show). Prática com uso de ferramenta de software 

para modelagem de projetos em UML. Discussão e análise de estudos de casos para modelagem de projeto de 

sistemas orientados a objetos. 

. 

 

CRITÉRIO DE AVALIAÇÃO 

Provas escritas individuais de conteúdo teórico e prático de modelagem de projeto de sistemas. Trabalhos em grupo 

de modelagem de projeto de sistemas orientados a objetos, baseados em estudos de casos. 
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1. Introdução ao projeto de software 

1.1. Objetivos do projeto de software 

1.2. Fundamentos do projeto de software orientado a objetos 

1.3. Processo de desenvolvimento do projeto de software 

1.4. Qualidade no projeto de software 
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3.4. Cliente-servidor 
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4. Arquitetura de software em camadas 

4.1. Layer x Tier 

4.2. Camadas da aplicação: modelo, serviço e apresentação 

5. Persistência de objetos 

5.1. Técnicas de mapeamento objeto-relacional  

6. Projeto de software baseado em componentes 

7. Modelagem em UML para o projeto de software: 

7.1. Modelos estruturais: diagramas de classes, pacotes, componentes e instalação 

7.2. Modelos comportamentais: diagramas de maquinas de estados e interações 
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