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EMENTA

Apresentação de princípios de projeto OO. Caracterização dos padrões de projeto. Tipos de padrões de 

projeto. Elementos essenciais de um padrão de projeto. Padrões para atribuição de responsabilidade. 

Introdução a padrões arquiteturais. Reusabilidade. Padrões do catálogo GOF. Aplicação de padrões de projeto 

no desenvolvimento de sistemas de informação orientado a objetos.

OBJETIVOS DA DISCIPLINA/COMPONENTE CURRICULAR

Geral

Compreender o objetivo e benefícios da utilização de padrões de projeto, aplicando-os na construção de 
software orientado a objetos.

Específicos

Compreender a necessidade de aplicar padrões de projeto para construir soluções reutilizáveis e 

flexíveis.

Entender como avaliar a adoção dos princípios SOLID.

Avaliar os problemas e soluções propostas no catálogo de padrões GOF.

Avaliar situações para aplicação das regras Object Calisthenics.

CONTEÚDO PROGRAMATICO



1 INTRODUÇÃO 

1. Motivação

2. Conceitos Básicos

EaD [ ] Presencial [ x ]

2 PRINCÍPIOS SOLID

1. Responsabilidade única

2. Aberto/Fechado

3. Substituição de Liskov

4. Segregação de Interface

5. Inversão de Dependência

EaD [ ] Presencial [ x ]

3 PADRÕES DE CRIAÇÃO 

1. Abstract Factory

2. Builder

3. Factory Method

4. Prototype

5. Singleton

EaD [ ] Presencial [ X ]

4 PADRÕES ESTRUTURAIS 

1. Adapter

2. Bridge

3. Composite

4. Decorator

5. Façade

6. Flyweight

7. Proxy

EaD [ ] Presencial [ X ]

5 PADRÕES COMPORTAMENTAIS 

1. Chain of Responsibility

2. Command

3. Interpreter

4. Iterator

5. Mediator

6. Memento

7. Observer

8. State

9. Strategy

10. Template Method

11. Visitor

EaD [ ] Presencial [ x ]

6 INTRODUÇÃO A PADRÕES ARQUITETURAIS EaD [ ] Presencial [ x ]

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas expositivas e dialogadas com auxílio de projeção, quadro branco e pincel; Atividades práticas em 

laboratório, com posterior debate sobre resultados obtidos. Projeto de desenvolvimento de software orientado a 

objetos aplicando boas práticas de programação discutidas em sala de aula.

RECURSOS DIDÁTICOS



[X] Quadro

[X] Projetor

[X] Vídeos/DVDs

[X] Periódicos/Livros/Revistas/Links

[ ] Equipamento de Som

[X] Laboratório

[X] Softwares: VSCode, JDK,  git, Sonarqube

[ ] Outros³

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO

A avaliação será composta por (i) um projeto em equipe para desenvolvimento de uma solução que utilize uma linguagem de

programação orientada a objetos e boas práticas discutidas em sala, (ii) minitestes abordando padrões, boas práticas e

diretrizes discutidas em sala de aula. A recuperação final será uma prova escrita abordando SOLID e alguns padrões GOF.

ATIVIDADE DE EXTENSÃO⁴⁴

Não terá uma atividade de extensão no escopo desta disciplina.
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