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EMENTA

Exploração dos principais padrões de projeto aplicados ao desenvolvimento de software, com foco na resolução de problemas recorrentes e

na criação de soluções elegantes e eficientes. Abordagem teórica e prática dos padrões de criação, estruturais e comportamentais, além de

padrões modernos e arquiteturais. Desenvolvimento de aplicações práticas para consolidar conceitos e promover o uso de boas práticas no

design de software.

OBJETIVOS DA DISCIPLINA/COMPONENTE CURRICULAR

Objetivo Geral:Objetivo Geral:

Capacitar os alunos a identificar, compreender e aplicar padrões de projeto na construção de software, promovendo a criação de soluções

flexíveis, reutilizáveis, escaláveis e alinhadas às boas práticas de desenvolvimento, preparando-os para desafios reais no mercado de

tecnologia.

Objetivos Específicos:Objetivos Específicos:

1. Compreender o conceito, a importância e os benefícios dos padrões de projeto no desenvolvimento de software.

2. Identificar problemas recorrentes no design de software e propor soluções utilizando padrões adequados.

3. Aplicar padrões de criação, estruturais e comportamentais em projetos práticos de software.

4. Analisar e implementar padrões arquiteturais modernos, como MVC, MVVM, e injeção de dependência, em sistemas reais.

5. Refatorar e otimizar código legado utilizando padrões de projeto, visando a manutenibilidade e eficiência.

6. Desenvolver a capacidade crítica de selecionar e adaptar padrões de projeto de acordo com os requisitos de diferentes projetos.

7. Integrar o uso de padrões de projeto em todo o ciclo de vida do desenvolvimento, desde a análise de problemas até a implementação e

manutenção.

CONTEÚDO PROGRAMATICO

1. Introdução aos Padrões de Projeto  1. Introdução aos Padrões de Projeto  

   - Contexto histórico e importância dos padrões no desenvolvimento de software.  

   - Benefícios e impactos na manutenibilidade e escalabilidade de sistemas.  

   - Visão geral do catálogo de padrões de projeto (Gang of Four - GoF).  



2. Padrões de Criação  2. Padrões de Criação  

   - Singleton.  

   - Factory Method e Abstract Factory.  

   - Builder.  

   - Prototype.  

3. Padrões Estruturais  3. Padrões Estruturais  

   - Adapter e Facade.  

   - Bridge e Composite.  

   - Decorator.  

   - Proxy.  

4. Padrões Comportamentais  4. Padrões Comportamentais  

   - Observer e Command.  

   - Strategy e State.  

   - Chain of Responsibility.  

   - Template Method.  

5. Padrões Modernos e Arquiteturais  5. Padrões Modernos e Arquiteturais  

   - Model-View-Controller (MVC) e Model-View-ViewModel (MVVM).  

   - Dependency Injection.  

   - Repository.  

   - Event-Driven Architecture e Microservices.  

6. Boas Práticas e Aplicações Práticas  6. Boas Práticas e Aplicações Práticas  

   - Implementação de padrões em linguagens de programação modernas.  

   - Refatoração de código utilizando padrões de projeto.  

   - Estudos de caso: análise de padrões aplicados em sistemas reais.  

   - Desenvolvimento de projeto integrador com aplicação dos principais padrões abordados.  

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas teóricas e práticas realizadas em laboratório, utilizando estudo de casos, dinâmicas em grupo e projetos colaborativos. Ênfase em

aprendizado ativo, com desenvolvimento de projetos ao longo do semestre.

RECURSOS DIDÁTICOS

[x] Quadro

[x] Projetor

[x] Vídeos/DVDs

[x] Periódicos/Livros/Revistas/Links

[x] Equipamento de Som

[x] Laboratório

[x] Softwares²

[x] Outros³

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO

Realização de trabalhos práticos, projetos em equipe, exercícios de aplicação e apresentação de um projeto final integrado. A média do

aluno será igual a média das notas dos projetos, variando de 0 a 100. As regras para aprovação, reprovação e final seguirão de acordo com o

regimento institucional.

ATIVIDADE DE EXTENSÃO

-----
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