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Disciplina: Design de Software Código: CI1163

Natureza:
( X ) Obrigatória ( ) Optativa ( X ) Semestral ( ) Anual ( ) Modular

Pré-requisito: CI1162,CI1062 Co-requisito:
Modalidade: ( X ) Presencial

( ) Totalmente EAD
( ) ...... % EAD1

CH Total: 60 Padrão(PD): Laboratório(LB): Campo(CP) Estágio(ES) Orientada(OR): Prática Específica(PE):

CH semanal: 4 PD=30 LB=30 CP=0 ES=0 OR=0 PE=0

EMENTA (Unidade Didática)

Design de software. Interação entre análise de requisitos e design. Modelos de design de software. Lin-
guagem de modelagem. Design da arquitetura de software. Design detalhado. Construção de modelos de
design de software. Padrões de design. Revisões e inspeções. Correspondência entre design e codificação.

PROGRAMA (itens de cada unidade didática)

1. Fundamentos de Design de Software
2. Arquitetura de Sofware
(a) Estilos Arquiteturais;
(b) Padrões Arquiteturais;
3. Modelos de Design de Software Geral e Detalhado (Modelos UML)
(a) Modelos Comportamentais;
(b) Modelos Estruturais;
4. Do Design para a codificação
5. Padrões de Design de Software

OBJETIVO GERAL

Ser capaz de projetar e modelar (desenhar) soluções de software passíveis de codificação, a partir de
problemas modelados em etapa anterior.

OBJETIVO ESPECÍFICO

1. O aluno deverá conhecer as principais técnicas de Design de Software;

2. O aluno deverá ser capaz de construir os modelos de Design tanto geral quanto detalhado;

3. O aluno deverá ser capaz de aplicar padrões de Design de software.

PROCEDIMENTOS DIDÁTICOS

Aulas teóricas expositivas dialogadas ministradas por professores do Departamento de Informática em anfi-
teatros/salas de aula, utilizando-se os recursos de quadro de giz e projetores. Aulas práticas em laboratório
de Informática.
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Trabalhos práticos, provas e seminários.
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