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EMENTA

Introducgéo aos Padrdes de Projeto; Os padroes GRASP; Os padrdes GoF.

OBJETIVO

Objetivo geral
Propiciar ao discente o conhecimento sobre padrBes de projetos para linguagens de programacao.

Objetivos especificos
- Apresentar conceitos e técnicas dos padrbes de projeto de software;

- Identificar problemas comuns em engenharia de software e utilizar solucBGes testadas e bem
documentadas;

- Empregar mecanismos que produzam solucfes mais modulares, reutilizaveis e de facil manutencéo.

PROGRAMA

INTRODUCAO AOS PADROES DE PROJETO

Contextualizacdo historica e definicoes;

Padr@es e anti-padrdes de software;

Padrdes de Projeto X Padrdes Arquiteturais X Idiomas de Programacéo;
Padroes e Principios de Projeto Orientado a Objetos.

0S PADROES GRASP

O padrao Expert;

O padrdo Creator;

O padréo Low Coupling;
O padrao High Cohesion;
Padréo Layers (Camadas).

0S PADROES GOF

Padrdes para atribuir responsabilidade: Singleton, Observer, Mediator, Chain of
Responsability, Proxy;
Criacionais: Builder, Factory Method e Abstract Factory;
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e Estruturais: Adapter, Composite, Decorator e Facade;
e Comportamentais: Command, Iterator, Strategy, Template Method e Visitor.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado deverdo priorizar o estudo por meio de aulas expositivas,
apresentando os conteudos necessarios sobre padrbes de projetos. Como recursos de apoio, tem-
se a utilizagdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s). Com base no curso,
uso da aprendizagem baseada em resolucdo de problemas com foco na interdisciplinaridade.

Aulas praticas:

e Através de pratica em laboratério, os conteldos tedricos serdo trabalhados, priorizando a
apresentacao dos principais padrdes e sua utilizacdo no desenvolvimento de software. Para isso,
projetos serdo apresentados e trabalhados de forma préatica o uso de padrées. Por meio de trabalhos
em grupo, serdo adotadas estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de
ideias e colaboracdo mutua, além da pratica de soft skills como comunicacdo, proatividade e
lideranca. Aulas expositivas seréo utilizadas com o intuito de introduzir assuntos e complementar
processos de aprendizagem.

AVALIACAO

A avaliacdo se dard de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos estudantes
sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliacdo serdo
diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o discente no
desenvolvimento e aprimoramento de soft skills. Os instrumentos de avaliagcdo a serem adotados serdo
realizacdo de trabalhos praticos, individuais e em grupo, realizacdo de seminarios, relatorios de pratica e
visitas técnicas, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um
facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-
aprendizagem, sugere-se a promogdo, em alta frequéncia, de avaliagbes formativas capazes de
proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagogicas em sala de
aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre
a sua responsabilidade, frente aos contetdos ja vistos em aula, privilegiando a preocupacdo com a
satisfacdo pessoal do aluno e juntando informacGes importantes para mudancas na metodologia e
intervencdes decisivas na construcdo de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para
propostas de atividades de recuperagéo paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria
de curso e demais setores ligados ao ensino.
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