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PRÉ - REQUISITO (S)  CORREQUISITO (S) 

Análise e Projeto de Sistemas  -------------- 

 

EMENTA 

Fundamentos de projeto de software. Padrões de projeto de software orientado a objetos. Princípios de projetos 
orientados a objetos. Estilos e padrões arquiteturais. Arquitetura de software em camadas. Persistência de 
objetos. Refatoração. 
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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 princípios, estilos e padrões arquiteturais em projetos de software; 

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

 

METODOLOGIA 

Aulas expositivas, dialogadas e práticas, ilustradas, com o auxílio de recursos audiovisuais. Para obter melhor 
aprofundamento do conteúdo, poderão ser propostos seminários e/ou atividades de pesquisa. Todas as aulas 
serão realizadas em laboratório devidamente equipado com ferramentas de apoio. 

 

CRITÉRIO DE AVALIAÇÃO 

Provas escritas individuais, trabalhos de pesquisa e/ou seminários. 

 

PROGRAMA 

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 

2. Padrões de projeto GoF 
2.1. Padrões de Criação 
2.2. Padrões de Estrutura 
2.3. Padrões de Comportamento 

3. Princípios de projeto orientado a objetos 
3.1. Princípios S.O.L.I.D. 
3.2. Princípios R.C.C. 
3.3. Princípios A.S.S. 

4. Arquitetura de software em camadas 
4.1. Layers versus tiers 
4.2. Separação de responsabilidades 
4.3. Arquitetura em camadas 
4.4. Arquitetura de portas e adaptadores 

5. Estilos arquiteturais 
5.1. Estilos para estrutura (ex. OO, baseado em componentes, em camadas, com portas e adaptadores) 
5.2. Estilos para domínio (ex. dirigido ao domínio) 
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5.3. Estilos para distribuição (ex. cliente-servidor, n-tier) 
5.4. Estilos para comunicação (ex. dutos e filtros, barramento de serviço, orientado a serviços) 

6. Persistência de objetos 
6.1. Técnicas de mapeamento objeto-relacional 
6.2. Refatoração 
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