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1.  Descrição e ementa da disciplina 
A disciplina apresenta os principais elementos conceituais utilizados para o projeto 
de sistemas de software em ambientes contemporâneos como web interativa 
(interfaces inteligentes e Internet das coisas (IoT). Em destaque, alguns dos pontos 
norteadores das discussões presenciais: grau de inteligência que pode ser 
implementado em suporte computacional; protocolos de comunicação em interfaces 
de software; projeto de dispositivos tecnológicos reativos; limites da tecnologia 
computacional em ambientes híbridos de aprendizagem presenncial e limites do 
poder computacional mecanizado. 
Complexidade, abstração e modelagem. Paradigma de objetos. Notações. Princípios 
e técnicas de modelagem. Padrões de desenho. Desenho de componentes. Processos. 
Estudos de caso. 
 
 
2. Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de conteúdo para 17 
semanas de aula. 

Aula 01: 
Sistemas baseados em computador 

Aulas 02, 03 e 04: 
Expressividade de máquinas computacionais 

Aulas 05, 06 e 07: 
Projeto de aplicações reativas 

Aulas 08, 09 e 10: 
Definição de diálogos humano-computador 

Aula 11, 12 e 13: 
Projeto de aplicações interativas 

Aulas 14, 15, 16: 
Seminários 
Aula 17: Encerramento 
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OBS.: Em face da natureza dinâmica do conteúdo da disciplina, outras fontes 

bibliográficas poderão ser sugeridas pelo professor no decorrer do semestre. 
 
 
4. Avaliação 
Ao longo do oferecimento da disciplina o aluno será avaliado por meio de atividades 
individuais ou em grupo realizadas em classe ou extra-classe. 
 
  


