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PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAO

Componente Curricular: |PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS II

Unidade Ofertante: FACULDADE DE COMPUTACAO
Codigo: GSI516 Periodo/Série: 30 Turma: |S
Carga Horaria: Natureza:
Tedrica: 30h Pratica: [30h Total: (60 h Obrigatdria{x) Optativa: | ()
Professor(A): VICTOR SOBREIRA Ano/Semestre: 2022/2

a) E-mail institucional do docente: victor@ufu.br

b) Disciplina ofertada de forma presencial cuja aprovacdo e execugdo seguem em conformidade
com a Resolugdo CONGRAD n° 73/2022 que aprova os calendarios académicos para 2022/1, 2
Observacdes: 022/2,2023/1 ¢ 2023/2.

¢) Ao se matricular na disciplina, o(a) discente declara-se ciente das normas estabelecidas nesse
plano de ensino, nas resolugdes supracitadas e com as medidas de seguranga definidas nos Prot
ocolos de Biosseguran¢a da UFU e da FACOM.

2. EMENTA

Padrées de projeto. Padroes de andlise. Arquitetura de software e padrGes arquiteturais. Principios de projeto
orientado a objetos. Projeto de software orientado a objetos. Projeto detalhado de software. Paradigma de
desenvolvimento de software orientado a aspectos. Topicos avancados em projeto de software orientado a objetos.

3. JUSTIFICATIVA

Construir software é algo cada vez mais acessivel dada a quantidade de ferramentas, plataformas e inumeras
facilidades emergentes com o avango da computagao e das tecnologias associadas. Entretanto, para a construgdo de
software de qualidade, ainda é essencial que o profissional se baseie em principios, técnicas, metodologias e no corpo
de conhecimento ja produzido. A Orientacao a Objetos ja se estabeleceu como um dos principais paradigmas para o
desenvolvimento de software em diferentes nichos. Com isso, varios principios e padrdes (de andlise, projeto e/ou
arquitetura) ja sdo bem conhecidos e consolidados. Assim, a disciplina se justifica na necessidade de introduzir o
discente neste campo e fornecer um arcabouco adequado em tdpicos mais avangados para o entendimento, analise,
projeto e desenvolvimento no paradigma orientado a objetos. Espera-se, com isso, que o discente receba os
fundamentos para a produgdo de software com qualidade técnica e reutilizando solugdes ja conhecidas e funcionais
para problemas recorrentes.

4. OBIJETIVO
Objetivo Geral:

Capacitar o aluno a aplicar técnicas avangadas de andlise e projeto empregadas no desenvolvimento de software,
enfatizando formas de melhorar o reuso de software através do paradigma de Orientacdo a Objetos.




Objetivos Especificos:
e Compreender o papel dos padrdes na reutilizacdo de colabora¢des entre classes e objetos em modelos
conceituais e modelos de software;
e Projetar uma arquitetura de software usando padr&es arquiteturais;
e Compreender e aplicar Padrdes de Projeto;
e Analisar e decidir os Padrdes de Projeto mais apropriados ao software a ser desenvolvido;
e Compreender alguns padrdes tipicos de analise, i.e., modelos conceituais de objetos reutilizaveis;
e Compreender anti-padrodes;
e Compreender particularidades de linguagens de Programacdo Orientada a Objetos;

e Compreender os conceitos de frameworks e como eles permitem reutilizar a andlise de problemas e o projeto
de solugBes, permitindo assim escrever aplica¢des relacionadas com eficacia;

e Analisar e utilizar frameworks reais;
e Compreender uma metodologia de desenvolvimento de frameworks;

¢ Desenvolver software usando as técnicas avancadas de analise e projeto de software.

e 5. PROGRAMA

1. Programacdo genérica com classes e métodos genéricos
o Introdugdo
o Métodos genéricos: implementacgdo e traducdao em tempo de compilacao
o Métodos que utilizam uma variavel de tipo como tipo de retorno
o Sobrecarga de métodos genéricos
o Classes genéricas
o Tipos brutos (raw types)
o Curingas (wildcards)
o Genéricos e Heranca
2. Multithreading
o Introdugdo
o Estados de uma thread
o Prioridades
o Criando e executando threads
o Sincronizagdo de threads
o Relacionamento produtor / consumidor
o Multithreading com GUI
o Interfaces Callable e Future
o Aplicagbes de threads
3. Estudo de Frameworks reais e suas aplicacdes
o Struts
o Hibernate
o Junit
o Jasper Report / iReport
4. Principios e Padrdes de analise, arquitetura e projeto de Software

o Principios de projeto de classes: (SRP) Single responsability principie; (OCP) The open-closed principie;
(LSP) The liskov substitution principie; (DIP) The dependency inversion principie; (ISP) The interface



6.

5.

segregation principie.

o Principios de coesdo e acoplamento de pacotes: (REP) The reuse/release equivalency principie; (CCP) The
common closure principie; (CRP) The common reuse principie; (ADP) The acyclic dependencies principie;
(SDP) The stable dependencies principie; (SAP) The stable abstraction principie.

o PadrGes de analise: party, organization hierarchy, accountability, knowledge levei, quantity, range,
temporal patterns, accounting patterns.

o Principais padrdes de projeto: observer, template method, strategy, abstract factory,builder, iterator,
composite, decorator, facade, adapter, proxy, singleton, factory method, visitor, bridge, mediator,
command, flyweight.

o Principais padrdes arquiteturais: layer, microkernel, MVC, black board, broker;
Introdugdo a orientagdo a aspectos

o LimitacOGes da orientac¢do a objetos: entrelagamento e espalhamento de cddigo;

o Defini¢do de pointcuts e advices;

o Implementacdo de aspectos: aspect];

o Exemplos de uso de aspectos para melhoria de modularidade em sistemas;

o Conceituacdo de aspectos: concerns, scattering, tangling, weaving;

o Manutencdo separada de aspectos com modulos de casos de uso; Estabelecimento de arquitetura de
software baseada em casos de uso e aspectos;

o Padrdes de uso de aspectos.

6. Estudo de caso.

o Desenvolver uma aplicacdo empregando adequadamente principios, padrdes, técnicas e conceitos
apresentados ao longo da disciplina.

o Utilizar frameworks

METODOLOGIA

Descri¢ao geral:

Aulas expositivas, exposicoes dialogadas e debates enfocando o conteldo programatico.

Atividades praticas no computador e apontamento de material complementar e recursos na internet para
aprofundamento de estudos.

Resolugdo orientada de exercicios e de programas usando o computador e ambientes de programacao.

Indicacdo de estudos extraclasse envolvendo listas de exercicios, estudos dirigidos, pesquisas e atividades
praticas.

Atendimento extraclasse com horario pré-definido e apoio do monitor (se disponivel).

a) Atividades presenciais: 72 horas-aula

Dias, horarios e local:

e Quinta-feira: 08:50 as 10:30 (Sala 1A 213)
e Sexta-feira: 08:50 as 10:30 (Laboratorio a definir)

Descrigao:

As cargas tedricas e praticas serdo cobertas de forma intercalada, conforme progresso do curso e demandas da
turma por aulas, reforco tedrico, resolucdo de duvidas/exercicios e orientac¢des.

Plataformas de Tl e softwares utilizados:

Solicitar acesso a equipe no Teams: GS1516-2022/2 - PO02-BSI-MC

Cadastro de e-mail institucional e conta para acesso ao Office365: Os alunos matriculados deverdo acessar a
disciplina através do link informado acima, através de seu e-mail institucional (@ufu.br). Por isso, é importante


https://teams.microsoft.com/l/team/19%3auNEsBYySmZ_buRlw-Xa5hAXQp_Qzwy3w_uIjz5FJi601%40thread.tacv2/conversations?groupId=c4fa8fbd-3faa-4ad5-b085-50b314699de0&tenantId=cd5e6d23-cb99-4189-88ab-1a9021a0c451

manter atualizado seu cadastro junto a UFU e criar antecipadamente um e-mail institucional, seguido de
cadastro no Office365.

¢ Videoconferéncia, compartilhamento de materiais e Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA): o curso sera
administrado pela plataforma Microsoft Teams e aplicativos associados (One-Drive, Stream, Agenda, Chat, Wiki,
Office, etc). Eventualmente outras plataformas também poderdo ser utilizadas conforme necessidade e/ou
conveniéncia para melhoria do curso. Algumas das plataformas alternativas incluem o pacote da Google (Meet,
Classroom, Forms, Drive, Agenda, Youtube, etc) e o sistema WebConf/RNP para video-conferéncia. Outros
aplicativos e ferramentas também poderdo ser empregadas para o enriquecimento do aprendizado,
acompanhamento e avaliagdo (por exemplo, Wikis, Questionarios, Enquetes, Desafios, Videos, etc).

e Plataformas de desenvolvimento e softwares complementares:

o Poderdo ser utilizados ambientes de desenvolvimento como o Netbeans e Replit (ou Eclipse e IntelliJ)
para a linguagem Java, além de complementos, pacotes, bibliotecas e frameworks adicionais indicados
pelo professor (por exemplo, Hibernate, JUnit e JavaFX). Para o controle de versdes de cddigo o Git e
GitHub (https://github.com) poderdo também ser utilizados. E recomendével que o aluno se antecipe
baixando, instalando (e/ou se registrando) e testando essas plataformas em seus computadores.

o Anstalacdo de ambientes e pacotes de desenvolvimento adicionais podera ser recomendada aos alunos,
em especial para a realizacdo dos trabalhos e demais atividades da disciplina.

o Os softwares indicados sdo abertos (ou permitem utilizagdo em planos basicos gratuitos ou possuem
periodo de testes suficiente para a realizacdo das atividades solicitadas), rodam pelo navegador web (ou
tem instalacdo simplificada). E recomendavel que o discente teste com antecedéncia os softwares
indicados para confirmar a viabilidade de seguir com a disciplina usando seu ambiente e para evitar
problemas no decorrer do curso.

De acordo com a Resolu¢do CONGRAD 32/2021, Art. 11: “§ 22 Durante a realizacdo de uma atividade presencial, em
caso de ocorréncia de qualquer desrespeito as normas de biosseguranca mencionadas no caput deste artigo, em que
ndo seja possivel a correcdo momentanea da infracdo, o docente deverd suspender imediatamente aquela atividade.”
e “§ 32 Na hipdtese da ocorréncia do previsto no § 22 deste artigo, o docente realizara os ajustes necessarios para
garantir o cumprimento da atividade presencial, em outra data, ou substitui-la por outra atividade no formato de
AARE.

b) Trabalho Discente Efetivo (TDE): até 12 horas-aula

Descrigdo:

o Atividades praticas, estudos e trabalhos complementares extra-classe e demais previstas no Art. 20 da Resolugdo
CONGRAD No. 73 de 17/10/22 poderao ser realizadas conforme orienta¢des do professor comunicadas por meio
das plataformas de compartilhamento, AVA ou durante as atividades presenciais.

o Estas atividades poderdo ser realizadas como alternativa/substituicdo as atividades presenciais, se necessario e
apenas mediante comunicado explicito do professor, conforme prevé a Resolugdo CONGRAD No. 73 de 17/10/22.

Recursos e pré-requisitos:
¢ Valem as mesmas consideragdes na se¢do correspondente do item “a”.
c) Demais atividades letivas:

e E FORTEMENTE RECOMENDAVEL que o aluno se dedique e se organize para estudos e praticas adicionais
durante a semana. Isto ajudard a consolidar os conceitos vistos, exercitar e desenvolver as habilidades
essenciais e se preparar para as avaliagdes de aprendizado.

e Especial atencdo deve ser dada para as atividades praticas, essenciais para o dominio dos conteudos
apresentados e para ganhar proficiéncia na sua aplicagdo.
d) Carga horaria pratica: 36 horas-aula
Descrigdo:

e Conforme apontado no item “a” e “b”, as cargas tedricas e praticas serao intercaladas, conforme progresso do
curso.


https://netbeans.apache.org/download/index.html
https://replit.com/
https://www.eclipse.org/
https://www.jetbrains.com/pt-br/community/education/#students
https://hibernate.org/
https://junit.org/junit5/
https://openjfx.io/
https://github.com/

e As praticas tém como principal propdsito exercitar e consolidar os fundamentos tedricos apresentados,
capacitar o aluno nas habilidades previstas, complementar e aprofundar os estudos dos temas.

Recursos e pré-requisitos:
e Valem as mesmas consideragdes na se¢do correspondente dos itens anteriores.

e) Atendimento ao discente:

Dias e horarios:

¢ Quarta-feira: 13:00-14:00
¢ Quinta-feira: 16:00-17:00

Local:
e sala docente 1A411
Descrigao:

e Para organizar os atendimentos, os alunos deverdao manifestar interesse no atendimento através do AVA pelo
menos duas horas antes do inicio do atendimento que seguird a ordem de chegada desses pedidos. Fora do
horério de aula, o atendimento sincrono sera feito apenas nos horarios acima.

¢ O discente também pode encaminhar suas diividas sobre topicos e assuntos da disciplina nas se¢des especificas do
AVA, visando esclarecer ¢ incentivar o debate, além de resolver questdes similares que possam surgir.

e Por padrio, as questdes postadas no AVA serdo respondidas em dias tteis, no horario comercial ¢ conforme a
disponibilidade do professor. Porém, o aluno devera estar atento que ndo havera compromisso de resposta imediata,
para isso deverd se programar para utilizar o horario semanal de atendimento.

Nota sobre Direitos Autorais

Todo o material produzido e divulgado pelo docente, como videos, textos, arquivos de voz, etc., estd protegido pela
Lei de Direitos Autorais (Lei n2 9.610, de 19 de fevereiro de 1998), pela qual fica vetado o uso indevido e a reproducao
ndo autorizada de material autoral por terceiros.

Paragrafo Unico. Os responsaveis pela reprodugdo ou uso indevido do material de autoria dos docentes ficam sujeitos
as sangbes administrativas e as dispostas na Lei de Direitos Autorais.

Ao fazer a matricula no Componente Curricular que desejar, o discente se compromete a observar a Lei de Direitos
Autorais.

7. AVALIAGCAO

Serdo distribuidos 100 pontos envolvendo provas e trabalhos, conforme o cronograma que sera apresentado na
primeira semana de aula.

1. Datas e horarios (previsao inicial):

o Prova 1 (20 pontos): 31/03/2023

o Prova 2 (20 pontos): 28/04/2023

o Prova 3 (20 pontos): 02/06/2023

o Trabalhos e outras atividades distribuidas ao longo do curso (40 pontos), cujas datas de entrega, pontuacao,
além de critérios para realizagado e correcdo serdo divulgados junto com as orientagdes. Provavelmente,

a apresentagao dos trabalhos finais ficara entre os dias 15 e 16/06/23.
2. Minimo para aprovacio: 60 pontos e 75% de frequéncia.
3. Critérios para a realizagao e correcio:

o Questionarios e provas escritas (ou orais): corretude, clareza nas explicagdes, completude, detalhamento da
resolugdo, dominio do tema, entendimento e aplicagdo dos conceitos tedricos vistos.

o Trabalhos e outras atividades: além dos critérios anteriores, serdo considerados também indicativos e
validagdo da autoria. Apds a entrega, o professor podera realizar arguicao oral com os alunos para
confirmacdo da autoria, agendadas em horario especifico apds as entregas.

o Apenas atividades legitimas do aluno serdo consideradas e qualquer tentativa de burlar o sistema de
avaliagdo também implicard a perda da nota. Copias e plagios ndo serdo considerados.

o Os prazos e condigdes de entrega das atividades serdo definidos nas instrugdes especificas langadas no AVA
da disciplina.

o O aluno devera estar ciente de que cabe a ele assumir a responsabilidade por sua formagao, qualificacdo e
por seu proprio aprendizado. O professor esta a disposigdo para orientar o caminho, direcionar, auxiliar e
ajudar no percurso. Mas, cabe apenas a ele passar pela trilha. Muito mais importante que a “chegada”, a



obten¢ao dos créditos/notas, diplomas ou certificados ¢ o entendimento sobre o valor real desse processo
formativo. Aproveite o percurso, pois ai esté o real valor.
4. Validacao da assiduidade:

o Alunos com assiduidade inferior a 75% estdo sujeitos a reprovacao por frequéncia.

o As presengas em aulas serdo computadas por meio de chamadas regulares, respostas a questionarios e
participagdo nas aulas.

o A presenca em atividades extra-classe (ou TDE) serdo proporcionais as entregas realizadas dentro do prazo
limite estipulado que estejam em conformidade com as atividades/trabalhos indicados pelo professor e com
aproveitamento de nota.

5. Formas de envio, por meio eletronico, de atividades avaliativas ou outras producdes:

o Para atividades que requeiram envio de material adicional, os envios deverdo ser realizados conforme
orientacdes do professor para cada atividade. O envio devera ocorrer nos prazos estipulados pelo periodo
letivo em que a disciplina é cursada.

o As orientagdes detalhadas serdo disponibilizadas nas plataformas de compartilhamento apontadas
anteriormente (ver Metodologia, especialmente, item 6.a).

o Para situagdes excepcionais causadas por razdes que fogem ao controle do professor ou aluno (ex. queda de
conexao, arquivos corrompidos, problemas com a plataforma, etc), a alternativa para revisao e
reconsideragdo quando couber tendera para avaliagdo oral, individual e presencial, sob agendamento.

6. Atividades de recuperacio de aprendizagem:

o Prova substitutiva prevista para 22/06/2023, apenas para discentes com pontuagdo inferior a 60% e
assiduidade superior a 75%. A prova podera substituir uma das provas realizadas anteriormente e a nota
maxima estara limitada a pontuagdo da prova substituida.

o Extensdo no prazo de entrega de atividades com decaimento cumulativo da nota maxima de 25% para cada
dia excedido ao prazo de entrega original.
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9. APROVACAO
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