
CURSO: CIÊNCIA DA COMPUTAÇÃO CAMPUS: ALFENAS

SEMESTRE: 2 ANO: 2022 C/H: 33 AULAS: 40
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PLANO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM: 
- Conceituar projeto de software, sua aplicabilidade e principais características 
- Explicar os padrões de Projeto GRASP e seus objetivos 
- Aplicar os conceitos e princípios sobre padrões e arquitetura de software 
- Definir os padrões de projeto GOF 
- Especificar os padrões de projeto de criação 
- Especificar os padrões de projeto estruturais 
- Especificar os padrões de projeto comportamentais 
EMENTA: Introdução ao Projeto de Software. Conceitos de projeto. Padrões de Projeto GRASP. Padrões de Arquitetura. 
Padrões de Projeto de Criação. Padrões de Projeto Estruturais. Padrões de Projeto Comportamentais.

METODOLOGIA: Exposição 
Dialogada:

  SIM X NÃO     Estudo de caso:   SIM X NÃO  

Trabalho de grupo:   SIM X NÃO     Seminário:   SIM X NÃO  

Debate:   SIM X NÃO     Painel:   SIM   NÃO X

TBL:   SIM X NÃO     Fórum/Chat:   SIM   NÃO X

PBL:   SIM X NÃO     PBLe:   SIM   NÃO X

Aula invertida:   SIM X NÃO    
Tempestade Cerebral 
(Brainstorming))

  SIM   NÃO X

Mapa Conceitual:   SIM X NÃO     Dramatização/ Role Play   SIM   NÃO X

*Ambiente Virtual de Aprendizagem  

RECURSOS 
AUXILIARES:

Computador:   SIM X NÃO     AVA*:   SIM   NÃO X

Vídeos:   SIM X NÃO     Atividades clínicas:   SIM   NÃO X

Projetor Multimídia :   SIM X NÃO     Lousa:   SIM X NÃO  

Álbuns Seriados:   SIM   NÃO X   Internet:   SIM X NÃO  

Slides:   SIM X NÃO     Laboratório:   SIM X NÃO  

Manequins:   SIM   NÃO X   Vídeo conferência:   SIM X NÃO  

Lousa Eletrônica:   SIM   NÃO X  
Prancheta 
Digitalizadora:

  SIM   NÃO X

AVALIAÇÃO: Discursiva:   SIM X NÃO     Prática:   SIM X NÃO  

Múltipla escolha:   SIM X NÃO     Trabalhos de pesquisa:  SIM X NÃO  

Oral:   SIM X NÃO            
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CONTEÚDOS
 
1. INTRODUÇÃO AO PROJETO DE SOFTWARE 
1.1 Conceitos sobre engenharia de software 
1.2 Introdução ao projeto de software 
2. ARQUITETURA E PADRÕES DE PROJETO GRASP  
2.1 Padrões de Projeto GRASP 
2.2.1 Conceitos e Definições 
2.2.2 Descrição dos Padrões 
2.2.3 Objetivos e Aplicação dos Padrões 
2.2 Visão de Projeto e Diagramas de Classe 
2.3 Padrões Arquiteturais 
2.3.1 Conceitos sobre arquitetura de software 
2.3.2 Estilos de arquitetura 
2.3.3 Decisões sobre arquitetura 
2.3.4 Projeto de Arquitetura 
3. PADRÕES DE PROJETO GOF 
3.1 Padrões de Projeto de Criação 
3.2 Padrões de Projeto Estruturais 
3.2 Padrões de Projeto Comportamentais 
 


