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EMENTA

Arquitetura de Software. Modelos e Estilos Arquiteturais. Caracterização dos padrões de projeto, Padrões e reusabilidade, Tipos

de padrões de projeto, Aplicação de padrões de projeto no desenvolvimento de software orientado a objetos.Fundamentos e

conceitos de design de software. Fundamentos de Arquitetura de Software. Conceitos de Arquitetura de Software: Elementos

arquiteturais; Atributos de qualidade, requisitos arquiteturais; Visões arquiteturais; Decisões arquiteturais; Rastreabilidade;

Técnicas de Design Arquitetural e Padrões arquiteturais. Documentação da arquitetura de um sistema software.

OBJETIVOS DA DISCIPLINA/COMPONENTE CURRICULAR

(Geral e Específicos)

Objetivo geral

Apresentar conceitos e técnicas dos padrões de projeto de software necessárias para a modelagem e análise de

sistemas

Objetivos específicos:

Compreender os princípios da programação orientada a objetos;

Identificar os princípios básicos dos padrões de projeto de software;

Apresentar os padrões GRASP;

Apresentar os padrões GoF. 

CONTEÚDO PROGRAMATICO

Revisão e aprimoramento de conceitos de Orientação a Objetos

Princípios SOLID

Catálogos de Padrões de Projeto

Padrões GRASP

Padrões GoF



Padrões Criacionais

Padrões Estruturais

Padrões Comportamentais​​​​​​​

Padrões e Estilos de Arquitetura de Software

Camadas

Cliente-servidor

Microserviços

Publish-Subscriber

Arquitetura Orientada a Serviços (SOA)

Model-View-Controller

Arquitetura Orientada a Eventos

METODOLOGIA DE ENSINO

A aula se desenvolverá por meio de exposição dialogada, acrescidas sempre que possível, de períodos para debates sobre os

conceitos apresentados e suas correlações com áreas afins, além de um exemplo prático para melhor assimilação dos conceitos

apresentados.

RECURSOS DIDÁTICOS

[x] Quadro

[x] Projetor

[ ] Vídeos/DVDs

[ ] Periódicos/Livros/Revistas/Links

[ ] Equipamento de Som

[ ] Laboratório

[x] Softwares

[ ] Outros

Softwares:

Intellij IDEA para produção de códigos de exemplo ao longo do semestre;

Google Classroom para ter uma sala virtual como ferramenta de exposição dos materiais de aulas e atividades;

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO

A Média Final (MF) da disciplina será calculada por meio de uma média ponderada das atividades. Seminários

tem peso 45% (15% para cada 1 dos 3 seminários que serão apresentados). Artigo final com peso 55%. Os discentes serão

avaliados na construção, estruturação e aplicação dos conceitos da disciplina em cada uma das atividades propostas.

A Média Final é calculada como segue: MF = ((15 * Seminário 1) + (15 * Seminário 2) + (15 * Seminário 3)  + 55 * Artigo

Final))/100
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