DISCIPLINA: PADROES DE PROJETO

Codigo: PPS

Carga Horaria Total: 80 CH Teorica: 40 CH Pratica: 40

Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS
Semestre:

Nivel: Superior

EMENTA

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

OBJETIVO

Apresentar conceitos e técnicas dos padrdes de projeto de software necessarias para o
desenvolvimento de boas habilidades de projeto orientado a objetos, empregando mecanismos
que produzam solucdes mais modulares, reutilizaveis e de facil manutengao.

PROGRAMA

Unidade I - Introdugdo aos Padrdes de Projeto

Contextualizacao histérica e definigdes

Padrdes e anti-padroes de software

Padroes de Projeto X Padrdes Arquiteturais X Idiomas de Programagao
Padrdes e Principios de Projeto Orientado a Objetos

Unidade II - Os padroes GRASP

O padrao Expert

O padrao Creator

O padrao Low Coupling

O padrao High Cohesion

Padrao Layers (Camadas)

O padrao Model View Controller (MVC)

Unidade III - Os padroes GoF

Padrdes para atribuir responsabilidade: Singleton, Observer, Mediator, Chain of
Responsability, Proxy

Criacionais: Builder, Factory Method e Abstract Factory;

Estruturais: Adapter, Composite, Decorator e Facade;

Comportamentais: Command, Iterator, Strategy, Template Method e Visitor;




METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas teoricas:

e Ministradas em sala, ou outro ambiente que facilite o processo de
ensino-aprendizagem, por meio expositivo-dialdgico e com discussdes com resolucdo
de exercicios, onde a énfase esta em demonstragdes conceituais ¢ fundamentos
essenciais;

e Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo do quadro branco, projetor de slides e
livro(s) de referéncia(s)

Aulas préticas:

e Ministradas em laboratorio de informatica, ou outro ambiente que facilite a
consolidagdo dos conceitos fundamentais, por meio do uso e melhoramento de suas
habilidades de trabalho ativo, onde a énfase esta na reflexdo sobre o que se faz,
provocando o encontro de significados no que for visto na aula tedrica.

e Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo de APIs para programacao orientada a
objetos, de plataformas online de ensino aprendizagem de Padrdes de Projetos de
Software e trabalhos dirigidos a reprodugdo de aplicagdes rapidas para sistemas, ou
parte deles, utilizando os conceitos de Padrdes de Projetos

Pratica Profissional Supervisionada e projetos interdisciplinares:

e A PPS compreende diferentes situagdes de vivéncia profissional, aprendizagem e
trabalho, por meio de experiéncias profissionais supervisionadas pelo professor, onde a
énfase € o estimulo a consolidagdo de um perfil pro-ativo, com a autoconfianga
necessaria para uma atuagao profissional protagonista

e Devera ser dada prioridade a realizagdo de projetos interdisciplinares, tais como, por
exemplo, o desenvolvimento de sistemas com POO e BD, conduzidos com métodos de
Engenharia de Software, possibilitando o didlogo entre diferentes disciplinas ou
turmas, de maneira a integrar os conhecimentos distintos e com o objetivo de dar
sentido a eles.

e Como sugestdo de recursos de apoio, tem-se a realizacdo de projetos finais para a
disciplina, investigacdo sobre atividades profissionais, projetos de pesquisa ou outros
trabalhos académicos, visitas técnicas, simulagdes e observagdes as quais deverao ser
desenvolvidas nos diversos ambientes de aprendizagem, como oficinas, incubadoras,
empresas pedagogicas ou salas na propria instituicdo de ensino ou em entidade
parceira.

AVALIACAO

O processo avaliativo deve ser continuo e constante durante todo o processo de
ensino-aprendizagem, com o proposito de analisar o progresso do aluno, criando indicadores
capazes de apontar meios para ajuda-lo na construcdo do conhecimento.

Desta forma, para inicio do processo ensino-aprendizagem, sugere-se avaliagdes diagnosticas,
como forma de se construir um panorama sobre as necessidades dos alunos e, a partir disso,
estabelecer estratégias pedagodgicas adequadas e trabalhar para desenvolvé-los, inclusive




evidenciando os casos que necessitardo de métodos diferenciados em razao de suas
especificidades, tais como a necessidade de inclusdo. Essas avaliagcdes deverao seguir,
preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também seguirdo métodos quantitativos
quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da turma.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogao, em alta
frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback
imediato de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala de aula, e permitindo ao aluno
uma reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua
responsabilidade, frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a
satisfacao pessoal do aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na
metodologia e intervengdes decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcancado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de TIC, todavia, recomenda-se a busca
por métodos qualitativos, baseados no planejamento de projetos coletivos, agdes
interdisciplinares ou atuagdo em seminarios, dentre outros.
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