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	PROGRAMA DE DISCIPLINA


	IDENTIFICAÇÃO

	DISCIPLINA: Arquitetura de Software CÓDIGO: XXXXX

	DEPARTAMENTO: Estatística e Informática                          ÁREA: Informática

	CARGA HORÁRIA TOTAL: 60

	NÚMERO DE CRÉDITOS: 03

	CARGA HORÁRIA SEMANAL: 4       TEÓRICAS: 2         PRÁTICAS: 2     

	PRÉ-REQUISITOS: Modelagem e Programação Orientada a Objetos


	EMENTA

	Conceitos gerais. Padrões arquiteturais, padrões de projeto, GRASP. Refatoração. Documentação. Qualidade de código: técnicas e métricas. Frameworks e técnicas de desenvolvimento. Projeto: desenvolvimento de sistema WEB com linguagem orientada a objetos.


	CONTEÚDOS

	UNIDADES E ASSUNTOS

	1. Conceitos gerais
2. Documentação da arquitetura
3. Padrões arquiteturais

4. Padrões de projetos

5. GRASP

6. Refatoração de código

7. Qualidade de código

a. Técnicas para garantir a qualidade de código

b. Métricas

c. Ferramentas de suporte

8. Frameworks e ferramentas de suporte ao desenvolvimento

9. Técnicas e metodologias de desenvolvimento

10. Projeto: desenvolvimento de sistema WEB com linguagem orientada a objetos
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