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DISCIPLINA: Linguagem de Programagdo Orientada a Objetos II

CARGA HORARIA DA DISCIPLINA: 60h CARGA HORARIA SEMANAL: 4h

EMENTA
Facetas da reusabilidade de software; Padroes de projeto (Design Patterns); Software baseado em componentes;
Arquiteturas de componentes; Server Components; Frameworks; Técnicas de construgdo de frameworks;

Metodologia de desenvolvimento de frameworks; Refactoring.

COMPETENCIAS E HABILIDADES

Tornar os estudantes capazes de visualizar solu¢des computacionais para problemas através da construgdo de

programas, em linguagem de programagao orientada objetos. Além disso, o aluno devera:
1. Utilizar técnicas de reuso no desenvolvimento de software
(a) Conhecer as tecnicas de reuso
(b) Identificar onde utilizar as tecnicas de reuso
2. Utilizar Padroes de projeto no desenvolvimento de software
(a) Identificar quando deve se usar um padrao de projeto
(b) Aplicar o padrao de projeto no desenvolvimento de software
(c) Conhecer os principais padroes de GOF
3. Desenvolver software baseado em componentes
(a) Conhecer arquiteturas de componentes;
(b) Server Components;
4. Utilizar Frameworks
(a) Conhecer os conceitos de Framework;

(b) Aplicar Frameworks em aplicagdes OO;

(c) Conhecer técnicas de construg¢do de frameworks;
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(d) Conhecer metodologia de desenvolvimento de frameworks;
5. Aplicar Refactoring em codigos desenvolvidos

(a) Identificar problemas em codigos OO que necessitem de Refactoring

CONTEUDOS
1. Paradigmas de Programagao Web: Arquitetura de aplicacdes, Web tier, Componentizacao, JSP e Servlets,
Arquitetura MVC, Sincronizagao de projetos — Git;
2. Frameworks: Defini¢des, JSF, Vraptor e outros;
3. Padroes de projeto: Defini¢des, Padrdes de Criagdo, Padroes Estruturais e Padrdes Comportamentais;

4. Refactoring.

METODOLOGIA

* As aulas serdo de carater expositiva participada. Aulas em laboratério serdo utilizadas para materializar as

competéncias trabalhadas em sala de aula, orientada por roteiros e problemas para solucionar.
* Leitura Dirigida de técnicas de programagao
* Solugdo de Problemas utilizando técnicas de programacgao

* Implementagdo de sistema relacionando as estruturas da linguagem de programagao

TRANSVERSALIDADE/DIALOGOS POSSIVEIS
* Reflex@o e compreensdo da satide como direito e responsabilidade pessoal e social.
* Dialogo através de propostas de solugdes computacionais para compreensao da satide como: qualidade do
ar que se respira, o consumismo desenfreado e a miséria, a degradagdo social e a desnutri¢do, formas de
insercdo das diferentes parcelas da populacdo no mundo do trabalho, estilos de vida pessoal, alimentacao

dentre outros.

AVALIACAO
1. Atividade 1: Prova pratica individual: avaliar a integracdo entre a teoria e pratica das solugdes
computacionais (Valor: 10).
2. Atividade 2: Implementagéo do sistema (Valor 10): avaliar as técnicas utilizadas em liguagens orientadas
a objeto e compreender os conceitos de reusabilidade, necessidade de refatoracdo e compreensdo dos

principais padrdes de projeto.
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3. Atividade 2: Implementa¢do do sistema Web (Valor 10): avaliar as técnicas utilizadas em liguagens
orientadas a objeto com utilizacdo do Padrao de Projeto MVC.
A avaliagdo sera distribuida em 03 notas (AV1, AV2, AV3), valendo 10 pontos cada uma. A nota
final serd igual a

(AV1 +AV2 +AV3)/3

Observacoes:
A média final do aluno sera calculada, através da média ponderada da média ponderada das notas das

quatro avalia¢des parciais, com peso dois e a nota do exame final, com peso um, conforme féormula
abaixo:

Média Final = (média ponderada das quatro avaliagdes parciais) * 2 + (nota da prova final) *1

3

Maiores informagdes: Normas académicas do ensino superior do IFBA.
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