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Resumo

Este trabalho apresenta a aplicacao e avaliagao de uma pratica para o ensino de Padroes de
Projeto, utilizando o modelo Four-Component Instructional Design (4C/ID). A pesquisa
busca validar a eficacia de uma abordagem pratica no aprendizado desses padroes, essenciais
para a criagdo de software reutilizavel e de facil manutencao. O estudo envolveu a
implementacao de atividades incrementais em uma disciplina de Engenharia de Software,
combinando teoria e pratica para facilitar a assimilacao dos conceitos. Além dos padroes
de projeto, a metodologia explorou os principios SOLID, com foco nos principios de
Responsabilidade Unica, Aberto-Fechado e Inversio de Dependéncia. A avaliacio foi
realizada por meio da analise do desempenho e percepcao dos alunos, destacando os
impactos positivos da abordagem pratica no aprendizado. Os resultados indicam que
a pratica estruturada contribui significativamente para a compreensao e aplicacao dos

padroes de projeto, sugerindo melhorias para futuras implementagoes da metodologia.

Palavras-chave: Padroes de Projeto, Ensino, Programagao orientada a objeto.



Abstract

This work presents the implementation and evaluation of a practice for teaching Design
Patterns using the Four-Component Instructional Design (4C/ID) model. The research
aims to validate the effectiveness of a practical approach in learning these patterns, which
are essential for developing reusable and maintainable software. The study involved the
implementation of incremental activities in a Software Engineering course, combining
theory and practice to facilitate concept assimilation. In addition to design patterns, the
methodology explored SOLID principles, focusing on the principles of Single Responsibility,
Open-Closed, and Dependency Inversion. The evaluation was conducted through an analysis
of student performance and perception, highlighting the positive impact of the practical
approach on learning. The results indicate that structured practice significantly contributes
to the understanding and application of design patterns, suggesting improvements for

future implementations of the methodology.

Keywords: Design Pattern, Teaching, Object Oriented Programming.
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1 Introducao

Gamma et al. (2000) nos fala sobre as dificuldades e desafios encontrados na
criagdo de software reutilizavel e flexivel utilizando programacao orientada a objetos.
Entao, definiram um conjunto de 23 padroes de projeto, que conforme (VAHLDICK;
PABLO; PAOLO, 2019), um padrao de projeto descreve um problema e como soluciona-lo,
considerando objetos e interfaces. Embora a empregabilidade de padrdes de projeto auxilie
na criagao de software reutilizavel, flexivel e de facil manutengao, (PILLAY, 2010) nos diz

que o ensino e aprendizagem de desing patterns sao tarefas dificeis.

Goémez-Martin et al. (2009) diz que a melhor maneira de aprender padroes de
projeto é através de atividades praticas, pois a teoria pode se mostrar mais complexa visto
que os alunos nao apresentam o conhecimento necessario sobre programacao orientado a
objetos. Gémez-Martin et al. (2009) reforga ainda que atividades incrementais, que alterem
o nivel de dificuldade de uma para outra, se apresentam como uma boa estratégia para o

ensino de padroes de projeto.

Um dos maiores desafios no ensino de padroes de projeto é a complexidade dos
conceitos envolvidos, que exige dos alunos um alto grau de abstracao e conhecimento prévio
em engenharia de software e programacao orientada a objetos. Estudos como o de (SILVA;
MIRANDA; PEREIRA, 2020) indicam que muitos alunos enfrentam dificuldades para
compreender e aplicar esses conceitos de forma eficaz sem uma base sélida em programacao.
Além disso, a introducgao de padroes de projeto muitas vezes é percebida como uma tarefa

muito abstrata.

Outro aspecto que contribui para a dificuldade no ensino de padroes de projeto é a
falta de experiéncia pratica dos alunos. Conforme (CRUZ; PAZOTI; MARACCI, 2020),
muitos estudantes tem uma compreensao tedrica dos padroes, mas lutam para aplica-los
em contextos reais do dia a dia do desenvolvimento de software. Esta diferenca entre teoria
e pratica pode ser reduzida através de métodos de ensino mais dinamicos e interativos,
como o uso de projetos praticos, que tem mostrado ser eficaz para o entendimento dos

conceitos de design patterns.

De acordo com Martin (2018): "Bons sistemas de software comegam com o c6digo
limpo". Os principios SOLID, propostos por Robert C. Matin, sdao cinco diretrizes que
visam melhorar a qualidade do cédigo em sistemas orientados a objetos. Esses principios
nos ajudam a criar software mais flexivel, escalavel, com uma manutencao simplificada,

com codigo mais legivel e compreensivel (SILVA, 2023a).

O ensino de engenharia de software tem sido amplamente estudado na literatura,

pois representa um desafio recorrente devido a necessidade de equilibrar conceitos tedricos
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e aplicacao pratica. Diferentes abordagens pedagogicas vém sendo exploradas para facilitar
esse processo, como o uso de ferramentas educacionais, como a proposta por Cruz, Pazoti
e Maracci (2020), que auxilia na implementagao de padroes de projeto, ou até mesmo a
utilizacao de jogos no processo de aprendizagem, conforme discutido no estudo de Silva,
Miranda e Felski (2016).

Uma abordagem que também tem se destacado é o modelo Four-Component
Instructional Design (4C/ID). Esse modelo tem sido amplamente utilizado na estruturagao
de cursos e treinamentos voltados para o desenvolvimento de habilidades complexas, pois
organiza o aprendizado de forma progressiva e busca reduzir a carga cognitiva dos alunos
(VAHLDICK; SCHOEFFEL; MOSER, 2020).

Diante desse cenario, este trabalho propoe e avalia uma abordagem baseada no
modelo 4C/ID para o ensino de padrdes de projeto e principios SOLID. O foco esta na
aplicacao pratica e no desenvolvimento progressivo das habilidades dos alunos, estruturando
o aprendizado em etapas que favorecam a fixacdo dos conceitos e sua aplicagdo no

desenvolvimento de software.

1.1 Objetivos

Apoiar o ensino de padroes de projeto e principos SOLID em engenharia de software

por meio de préticas estruturadas com base no modelo 4C/ID.

1.1.1 Objetivos Especificos

Este trabalho busca os seguintes objetivos:
 Identificar as principais dificuldades no ensino de padrdes de projeto em engenharia
de software;

o Definir uma abordagem pedagégica baseada no modelo 4C/ID para o ensino de

padroes de projeto e principios SOLID;

o Aplicar e avaliar a abordagem em uma disciplina de Engenharia de Software,

analisando a percepcao dos alunos e os impactos da metodologia.



2 Revisao da literatura e trabalhos

relacionados

2.1 Padroes de Projeto

Padroes de projeto, ou Design Patterns, sao solugoes reutilizaveis para problemas
comuns enfrentados no desenvolvimento de software (GAMMA et al., 2000). Segundo
Gamma et al. (2000), pode-se dividir esses padroes em trés tipos: padrdes de criacao,

estruturais e comportamentais.

2.1.1 Padroes de Criacao

Os padroes de criacao tratam da maneira como os objetos sao criados. Eles ajudam

a tornar o sistema independente de como os objetos sao instanciados, compostos ou
representados (GAMMA et al., 2000). Exemplos:

« Singleton: Garante que uma classe tenha apenas uma instancia e fornece um ponto
de acesso global a essa instdncia (FREEMAN et al., 2004).

o Factory Method: Define uma interface para criar um objeto, mas permite que as

subclasses alterem o tipo de objeto que sera criado (SHVETS, 2020c).

o Abstract Factory: Fornece uma interface para criar familias de objetos relacionados

ou dependentes sem especificar suas classes concretas (GAMMA et al., 2000).

o Builder: Separa a construcado de um objeto complexo de sua representacao,
permitindo que o mesmo processo de construcao crie diferentes representacgoes
(FREEMAN et al., 2004).

o Prototype: Permite criar novos objetos a partir de um protétipo existente, clonando-
o. E til quando a criacdo de uma nova instancia do objeto é custosa (SHVETS,
2020e).

2.1.2 Padroes Estruturais

Os padroes estruturais tém como objetivo principal fazer a composicao das classes
ou objetos. Eles ajudam a garantir que se obtenha novos funcionamentos a partir de
objetos existentes (GAMMA et al., 2000). Exemplos:
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o Adapter: Permite que a interface de uma classe seja usada como outra interface.

E frequentemente usado para fazer com que classes com interfaces incompativeis
trabalhem juntas (FREEMAN et al., 2004).

o Composite: Compoe objetos em estruturas de arvore para representar hierarquias
parte-todo. Permite que os clientes tratem objetos individuais e composigoes de
objetos de maneira uniforme (SHVETS, 2020a).

o Decorator: Anexa responsabilidades adicionais a um objeto dinamicamente.

Os decoradores fornecem uma alternativa flexivel a subclasse para estender a
funcionalidade (FREEMAN et al., 2004).

o Facade: Fornece uma interface simplificada para um conjunto de interfaces em um
subsistema, facilitando seu uso (SHVETS, 2020b).

o Flyweight: Utiliza o compartilhamento para suportar eficientemente grandes
quantidades de objetos de forma granular (GAMMA et al., 2000).

o Proxy: Fornece um substituto ou ponto através do qual um objeto pode controlar o
acesso a outro (SHVETS, 2020f).

2.1.3 Padroes Comportamentais

Os padroes comportamentais estao relacionados com algoritmos e a atribuicao de
responsabilidades entre objetos (GAMMA et al., 2000). Exemplos:

e Observer: Define uma dependéncia de um-para-muitos entre objetos para que
quando um objeto muda de estado, todos os seus dependentes sejam notificados e
atualizados automaticamente (FREEMAN et al., 2004).

o Strategy: Define uma familia de algoritmos, encapsula cada um deles e os torna
intercambiaveis. Permite que o algoritmo varie independentemente dos clientes que
o utilizam (SHVETS, 2020g).

o« Command: Encapsula uma solicitacao como um objeto, permitindo parametrizar
clientes com diferentes solicitagdes, enfileirar ou fazer log de solicitagoes, e suportar
operagoes que podem ser desfeitas (FREEMAN et al., 2004).

o Chain of Responsibility: Evita o acoplamento do remetente de uma solicitacao ao
seu receptor ao dar a mais de um objeto a chance de tratar a solicitacao. Encadeia

os objetos receptores e passa a solicitacao ao longo da cadeia até que um objeto a
trate (GAMMA et al., 2000).
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o Interpreter: Dada uma linguagem, define uma representacao para sua gramatica
junto com um interpretador que usa a representacao para interpretar sentencas na
linguagem (SHVETS, 2020d).

o Iterator: Fornece uma maneira de acessar sequencialmente os elementos de um

objeto agregado sem expor sua representagao subjacente (FREEMAN et al., 2004).

o Mediator: Define um objeto que encapsula a forma como um conjunto de objetos
interage. O mediador promove o acoplamento fraco ao evitar que os objetos se refiram

uns aos outros explicitamente, permitindo variar suas interagoes independentemente

(GAMMA et al., 2000).

o« Memento: Sem violar o encapsulamento, captura e externaliza o estado interno de
um objeto para que o objeto possa ser restaurado a esse estado mais tarde (GAMMA
et al., 2000).

o State: Permite que um objeto altere seu comportamento quando seu estado interno
muda. O objeto parecerd ter mudado sua classe (FREEMAN et al., 2004).

o« Template Method: Define o esqueleto de um algoritmo em uma operacao,
postergando a definicao de alguns passos para subclasses. Permite que subclasses

redefinam certos passos de um algoritmo sem alterar a estrutura do algoritmo

(GAMMA et al., 2000).

o Visitor: Representa uma operacao a ser executada nos elementos de uma estrutura
de objeto. Permite definir uma nova operacao sem mudar as classes dos elementos
sobre os quais opera (SHVETS, 2020h).

Neste trabalho foi feita a escolha de alguns padroes que se baseou em sua relevancia

e aplicabilidade préatica no desenvolvimento de software. Os padroes selecionados foram:

« Singleton: Este padrao é fundamental para garantir que uma classe tenha apenas
uma instancia e é amplamente utilizado em contextos onde um tnico ponto de
controle é necessario (FREEMAN et al., 2004).

« Abstract Factory: Este padrao é essencial para criar familias de objetos relacionados
sem depender de suas classes concretas (GAMMA et al., 2000).

o Adapter: O Adapter foi escolhido por sua capacidade de permitir que interfaces
incompativeis trabalhem juntas (FREEMAN et al., 2004).

« Composite: Este padrao é importante para a composicao de objetos em estruturas

de arvore para representar hierarquias parte-todo (SHVETS, 2020a).
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o Observer: O padrao Observer é crucial para implementar a notificacdo automatica
de mudangas de estado (FREEMAN et al., 2004).

« Strategy: A escolha do padrao Strategy se da pela sua flexibilidade em encapsular
algoritmos e permitir sua intercambialidade, promovendo a reutilizacao e manutengao
do codigo (SHVETS, 2020g).

Esses padroes foram selecionados devido a sua importancia no ensino de boas
praticas de design de software, sua aplicacdo ampla em diversos contextos e sua capacidade

de resolver problemas comuns de desenvolvimento de maneira eficiente e eficaz.

2.2 Principios SOLID

Os principios SOLID sao um conjunto de cinco diretrizes que tem como objetivo
melhorar a qualidade do c6digo em sistemas que utilizam programacao orientada a
objetos. Criados por (MARTIN, 2018), esses principios ajudam a criar software mais
flexivel, escaldvel e de facil manutencio. Os cinco principios sio: Responsabilidade Unica
(Single Responsability), Aberto-Fechado (Open-Closed), Substituigao de Liskov (Liskov
Substitution), Segregacao de Interface (Interface Segregation) e Inversao de Dependéncia
(Dependency Inversion) (SILVA, 2023b).

2.2.1 Principio da Responsabilidade Unica (SRP)

O Principio da Responsabilidade Unica afirma que uma classe deve ter apenas uma
razao para mudar, ou seja, deve ter apenas uma responsabilidade. Segundo (MARTIN,

2018), seguir este principio ajuda a manter o codigo coeso e facilita a manutengao e
evolucao do sistema (SILVA, 2023b).

2.2.2  Principio Aberto-Fechado (OCP)

O Principio Aberto-Fechado propoe que as classes devem ser abertas para extensao,
mas fechadas para modificagao. Sendo assim, o comportamento de uma classe pode ser
estendido sem alterar seu codigo-fonte original (MARTIN, 2018). Este principio incentiva

o uso de heranga e interfaces para permitir a flexibilidade do cédigo (MARTIN, 2000).

2.2.3  Principio da Substituicdo de Liskov (LSP)

O Principio da Substituigao de Liskov, descrito por (MARTIN, 2018), estabelece

que objetos de uma classe derivada devem poder substituir objetos de sua classe base



Capitulo 2. Revisdo da literatura e trabalhos relacionados 12

sem alterar o comportamento esperado do programa. Este principio visa garantir que a
hierarquia de classes seja usada corretamente, mantendo a integridade do sistema (SILVA,

2023D).

2.2.4  Principio da Segregacdo de Interface (ISP)

O Principio da Segregacao de Interface afirma que os clientes ndo devem ser forcados
a depender de interfaces que nao utilizam. (MARTIN, 2018) propoe que é melhor ter
varias interfaces especificas do cliente do que uma tnica interface geral. Isso ajuda a evitar
a implementacao de métodos desnecessarios e promove a coesao das interfaces (MARTIN,
2000).

2.2.5 Principio da Inversdo de Dependéncia (DIP)

O Principio da Inversao de Dependéncia sugere que moédulos de alto nivel nao
devem depender de médulos de baixo nivel, mas ambos devem depender de abstragoes.
Além disso, essas abstragoes nao devem depender de detalhes, mas os detalhes devem
depender das abstragoes (MARTIN, 2018). Este principio tem como objetivo promover o
desacoplamento e a flexibilidade do sistema (SILVA, 2023b).

Neste trabalho abordaremos os principios de Responsabilidade Unica, Aberto-
Fechado e Inversao de Dependéncia. Sua escolha foi baseada na sua importancia na
construcao de software flexivel e de facil manutencao. O Principio da Responsabilidade
Unica foi selecionado por promover a coesdo, garantindo que cada classe tenha uma tnica
responsabilidade (MARTIN, 2018). O Principio Aberto-Fechado é crucial para permitir
que o software seja estendido sem necessidade de modificar o codigo existente, promovendo
a reutilizagdo e a robustez do software (MARTIN, 2000). E o Principio da Inversao de
Dependéncia foi escolhido por seu papel fundamental no desacoplamento de médulos de
alto e baixo nivel, o que aumenta a flexibilidade e a capacidade de adaptacao do sistema a
mudangas futuras (MARTIN, 2018).

2.3 Ensino de Padroes de Projeto

O ensino de padroes de projeto é um desafio conhecido nas institui¢cdes de ensino
superior, devido a alta complexidade desses conceitos e a necessidade de maturidade dos
alunos em Engenharia de Software e Programacao orientada a objetos. Diversos estudos
apontam para a importancia de estratégias pedagogicas inovadoras para promover a

compreensao e a aplicagao eficaz dos padroes de projeto.
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Um dos métodos eficazes identificados é a utilizagao de projetos praticos, como o
desenvolvimento de jogos. Essa abordagem, além de motivar os alunos, também fornece
um contexto rico e interdisciplinar onde os conceitos de padroes de projeto podem ser
aplicados de maneira concreta. Por exemplo, a criacdo de um jogo de corrida permitiu a
aplicacao pratica de padroes como Singleton e Abstract Factory, facilitando a assimila¢ao

dos conceitos tedricos através de um projeto familiar e de interesse para os alunos (SILVA;
MIRANDA; PEREIRA, 2020).

O uso de ferramentas educacionais também tem se mostrado eficaz para tornar
o ensino de padroes de projeto mais dinamico e acessivel. Um exemplo disso ¢ o
LEPATTERN, uma ferramenta desenvolvida para auxiliar no aprendizado e aplicacao
desses padroes, permitindo que os alunos implementem estruturas de design de forma
guiada e automatizada (CRUZ; PAZOTI; MARACCI, 2020). A utilizagdo de plugins
como o LEPATTERN possibilita que os estudantes compreendam melhor os conceitos
ao visualizar a geragao de cédigo estruturado e comentado, reduzindo a dificuldade de

assimilagdo e tornando o aprendizado mais interativo e pratico.

Outro método destacado é a aplicacdo do modelo Four Component /Instructional
Design (4C/ID), que visa reduzir a carga cognitiva dos alunos ao estruturar o material
instrucional em componentes integrados (VAHLDICK; SCHOEFFEL; MOSER, 2020). Essa
abordagem inclui o uso de estudos de caso, projetos e problemas praticos que incentivam
os alunos a construir esquemas cognitivos através de experiéncias concretas. Esse modelo

tem demonstrado sucesso ao aumentar o engajamento e a compreensao dos alunos sobre

padroes de projeto (VAHLDICK; SCHOEFFEL; MOSER, 2020).

Porem, ¢ importante reconhecer que o ensino de padroes de projeto deve ser
adaptado as necessidades e ao nivel de maturidade dos alunos. Alguns estudos sugerem
que a introducao desses conceitos deve ser gradual e integrada ao longo do curriculo,
permitindo que os alunos desenvolvam uma compreensao profunda e pratica ao longo
do tempo (K6PPE, 2020). A estratégia baseada no desenvolvimento de jogos também
corrobora essa abordagem gradual, permitindo que os alunos se familiarizem com os
padroes de forma progressiva e aplicada (SILVEIRA, 2020).

Portanto, a escolha das praticas de ensino de padroes de projeto deve considerar
tanto a motivacao dos alunos quanto a eficacia das estratégias aplicadas, permitindo que
os alunos nao apenas compreendam os conceitos, mas também sejam capazes de usa-los

de maneira correta e eficaz em seus futuros projetos.
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2.4 Modelo Four-Component Instructional Design (4C/ID)

O Modelo Four-Component Instructional Design (4C/ID) é uma abordagem
de design instrucional, desenvolvido para lidar com o ensino de tarefas complexas. O
modelo 4C/ID foi desenvolvido por Jeroen J. G. van Merriénboer e é baseado em quatro
componentes principais: Tarefas de Aprendizagem, Informacao de Suporte, Informacao
Procedural e Pratica de Parte-Tarefa. Essa abordagem busca reduzir a carga cognitiva dos

alunos e favorecer um aprendizado progressivo e integrado (MERRIENBOER, 2023).

2.4.1 Tarefas de Aprendizagem

As Tarefas de Aprendizagem sao a espinha dorsal do modelo e representam
atividades auténticas que os alunos realizam durante o processo para auxiliar no
aprendizado habilidades mais complexas. Essas tarefas sao organizadas em niveis
progressivos de dificuldade, permitindo que os alunos adquiram habilidades de maneira
gradual. Além disso, sdo planejadas para simular o maximo possivel de situagoes reais,

garantindo que o aprendizado seja significativo e aplicavel (MERRIENBOER, 2023).

2.4.2 Informacdo de Suporte

A Informagcao de Suporte se diz repeito a todo o conhecimento necessario para que
os alunos possam executar as Tarefas de Aprendizagem. Esse componente inclui explicagoes
tedricas, exemplos praticos e materiais complementares, como videos, livros e artigos,
que ajudam na construcao do conhecimento conceitual. Diferentemente da Informacao
Procedural, a Informagdao de Suporte nao é fornecida no momento exato da execugao

das tarefas, mas sim como um recurso de estudo para consulta ao longo do aprendizado
(VAHLDICK; SCHOEFFEL; MOSER, 2020).

2.4.3 Informacdo Procedural

A Informacao Procedural refere-se ao passo a passo que auxilia os alunos na
execucao de atividades dentro das Tarefas de Aprendizagem. Esse componente inclui
instrugoes passo a passo, guias de implementagao e feedback imediato, garantindo que
os alunos consigam realizar corretamente os procedimentos necessarios. Esse tipo de
informacao é particularmente importante no inicio do aprendizado, pois fornece suporte
para que os estudantes desenvolvam gradualmente autonomia na execucao das tarefas

(MERRIENBOER, 2023).
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2.4.4 Pratica de Parte-Tarefa

A Prética de Parte-Tarefa consiste na repeticao e automatizacdo de componentes
especificos das Tarefas de Aprendizagem. Esse componente permite que os alunos
desenvolvam fluéncia em habilidades fundamentais antes de aplica-las em contextos mais
complexos. A repeticao estruturada ajuda a consolidar o conhecimento e reduz a carga

cognitiva durante a execucao de tarefas mais avancadas, tornando o aprendizado mais
eficiente (VAHLDICK; SCHOEFFEL; MOSER, 2020).
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3 Metodologia

A metodologia adotada para este trabalho foi desenvolvida com base no modelo
Four-Component Instructional Design (4C/ID), que visa estruturar o ensino de tarefas
complexas através de componentes integrados. Este modelo foi escolhido visando reduzir a
carga cognitiva dos alunos e facilitar a aquisicao de conhecimentos complexos relacionados

a programagcao orientada a objetos e, por sua vez, aos padroes de projeto.

O processo educativo foi realizado na disciplina de Engenharia de Software com
alunos do 5° periodo da Universidade Federal do Maranhao e incluiu aulas tedricas e
praticas sobre os principios SOLID e Design Patterns. Durante as aulas, foram apresentados
os conceitos fundamentais desses temas, acompanhados de exemplos de cédigo e diagramas

de classes, permitindo que os alunos visualizassem e compreendessem sua aplicagao pratica.

A estrutura do ensino seguiu os quatro componentes do modelo 4C/ID:

o Tarefas de Aprendizagem: No modelo 4C/ID, as tarefas de aprendizagem sao o
centro do processo educacional. Neste estudo, foram definidas duas tarefas principais

para os alunos:

1. Primeira atividade: Os alunos escolheram dois padrdes de projeto para
apresentar, explicando seus conceitos e aplicagoes por meio de diagramas e
exemplos de codigo. Essa etapa serviu como um primeiro contato pratico com

os padroes de projeto.

2. Projeto final: Os alunos receberam duas propostas de projetos previamente
desenvolvidos, sem a aplicacao de padroes de projeto ou conceitos de clean code.
Eles deveriam escolher apenas um dos projetos e entregar um cédigo refatorado
e funcional, aplicando os principios SOLID (especificamente os principios S, I
e D) e pelo menos dois padrdes de projeto, como Singleton, Abstract Factory,

Adapter, Composite, Observer ou Strategy.

o Informacao de Suporte e Informagao Procedural: A informagao de suporte
abrangeu todo o conhecimento tedrico necessario para a realizacdo das tarefas,
incluindo aulas expositivas, materiais de apoio e exemplos praticos. Por outro
lado, a informacao procedural foi disponibilizada diretamente no contexto das
atividades, por meio de guias de implementagao, explicagoes detalhadas durante um
acompanhamento em que os alunos apresentaram seus desenvolvimentos, esclareceram
duvidas e receberam feedbacks, além do auxilio oferecido extra-classe, proporcionando

um suporte continuo ao aprendizado e a aplicagao dos padroes de projeto.
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o Pratica de Parte-Tarefa: A pratica de parte-tarefa esteve presente ao longo
do processo, permitindo que os alunos exercitassem partes especificas das tarefas
antes da implementacao completa. Isso ocorreu tanto nas apresentacoes iniciais, que
exigiam a exploracao de padroes de projeto isoladamente, quanto na refatoracao do

c6digo, onde aplicavam gradualmente os conceitos aprendidos.

Os projetos foram escolhidos com o intuito de minimizar a complexidade, sempre

focando no aprendizado dos padroes de projeto. Os projetos selecionados foram:

3.1 Projeto 1: Sistema de Gerenciamento de Biblioteca

Descrigao: Desenvolver um sistema simples de gerenciamento de biblioteca onde

os usuarios podem buscar livros, fazer reservas e administrar seus empréstimos.

Requisitos:

Cadastro de livros (titulo, autor, ISBN, categoria).
« Cadastro de usuérios (nome, email, telefone).
» Sistema de busca de livros por titulo, autor ou categoria.

e Reserva de livros pelos usuarios.

3.2 Projeto 2: Sistema de Gerenciamento de Tarefas

Descrigao: Desenvolver um sistema simples de gerenciamento de tarefas onde os

usuarios podem criar, editar, marcar como concluidas e deletar tarefas.

Requisitos:

« Cadastro de tarefas (titulo, descri¢ao, status).

Edicao de tarefas.

Marcacao de tarefas como concluidas.

e Exclusdo de tarefas.

A aplicacao pratica desta metodologia foi avaliada em uma turma da disciplina de
Engenharia de Software, e os resultados esperados incluem uma melhoria significativa na

compreensao e aplicacao dos padroes de projeto pelos alunos.
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3.3 Formulario de Avaliacao

Um formulario de avaliagao foi elaborado para coletar feedback dos alunos sobre
a eficacia da metodologia aplicada no ensino de padroes de projeto. Além de avaliar
a percepcao dos alunos sobre a didatica utilizada, o formulario busca compreender a
experiéncia prévia dos alunos com desenvolvimento de software, programacao orientada a

objetos e sua familiaridade com padroes de projeto e principios SOLID.

Cada questao do formulério é estruturada para capturar a experiéncia dos alunos

em diferentes aspectos do curso:

o Experiéncia Prévia com Desenvolvimento de Software: Identifica se o aluno
ja trabalhou na area de desenvolvimento de software e sua frequéncia de uso de
programagcao orientada a objetos, o que ajuda a contextualizar suas respostas no

restante do formulério.

o Familiaridade com Padroes de Projeto e Principios SOLID: Avalia o nivel
de familiaridade prévia dos alunos com padroes de projeto e os principios SOLID,
proporcionando uma base para entender como o curso impactou o conhecimento

existente dos alunos.

« Eficiéncia da Metodologia: Avalia se a abordagem de ensino adotada foi eficaz

no aprendizado dos padroes de projeto.

« Suficiéncia das Explicagoes: Mede se as explicagoes tedricas e os exemplos dados

foram adequados para a compreensao dos conceitos.

« Complexidade das Atividades: Avalia a percepcao dos alunos sobre a dificuldade

da atividade prética, que envolveu a refatoracao de codigo.

« Impacto do Projeto Pratico: Verifica se o projeto pratico ajudou os alunos a

entender melhor os padroes de projeto.

o Aplicacao dos Principios SOLID: Avalia se a pratica dos principios SOLID

contribuiu para a criagdo de codigo mais reutilizavel e flexivel.

« Confianca na Aplicacao: Mede o nivel de confianca dos alunos em aplicar padroes

de projeto apds a experiéncia educativa.

As questdes abertas no final do formulario permitem que os alunos expressem
quais aspectos das atividades contribuiram mais para o aprendizado e fornecam sugestoes
para melhorar o ensino de padroes de projeto. Essas respostas sao valiosas para ajustar e

aprimorar futuras abordagens pedagogicas.
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4 Resultados

Este capitulo apresenta os resultados da pesquisa realizada para avaliar a eficacia
da metodologia proposta para o ensino de padroes de projeto e principios SOLID. Os dados
coletados foram analisados a fim de identificar o perfil dos participantes, sua familiaridade

prévia com os conceitos abordados e a percepgao sobre a metodologia aplicada.

4.1 Perfil dos Participantes

A turma tinha um total de 36 alunos; no entanto, a pesquisa contou com a
participagdo de 23 alunos, que responderam a um questionario estruturado para avaliar
sua experiéncia prévia com desenvolvimento de software, programacao orientada a objetos

e padroes de projeto.

4.1.1 Experiéncia em Desenvolvimento de Software

Os dados coletados revelam que a maioria dos participantes (78,3%) nunca
exerceu atividades profissionais na area de desenvolvimento de software. Apenas
17,4% dos alunos atuam atualmente na drea, enquanto 4,3% j4 trabalharam anteriormente.

A Figura 1 ilustra essa distribuicao.

A estrutura dessa questao foi baseada no estudo de Silva, Miranda e Pereira (2020),
que também investigou a experiéncia prévia dos alunos com desenvolvimento de software

para compreender como esse fator influencia na assimilagao dos padroes de projeto.

Vocé trabalha com desenvolvimento de software?
23 respostas

@ Nao, nunca
@ Sim, no passado
Sim, atualmente

78,3%

Figura 1 — Distribuicao da experiéncia dos participantes no desenvolvimento de software.
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4.1.2 Utilizacdo da Programacdo Orientada a Objetos

A familiaridade com programacao orientada a objetos variou entre os participantes.
Conforme ilustrado na Figura 2, 30,4% dos alunos relataram utilizar POO com frequéncia,
enquanto 30,4% afirmaram utilizar ocasionalmente e outros 34,8% raramente. Apenas

4,4% nunca utilizaram essa abordagem.

Com que frequéncia utiliza programagé&o Orientado a objetos e seus aspectos (por exemplo,

heranga, polimorfismo)?
23 respostas

® 1 -Nunca
® 2 - Raramente
304% 3 - As vezes

® 4 - Frequentemente

‘

Figura 2 — Distribuicao do uso da Programacao Orientada a Objetos entre os participantes.

4.1.3 Experiéncia com Padroes de Projeto

Os resultados demonstram que 65,2% dos participantes nunca haviam utilizado
padroes de projeto anteriormente, enquanto 34,8% relataram ja ter aplicado esses conceitos

ocasionalmente. A Figura 3 apresenta essa distribuigao.

A formulacao dessa questao foi baseada no estudo de Silva, Miranda e Pereira
(2020), que investigou a familiaridade prévia dos alunos com padroes de projeto como um

fator relevante para o aprendizado dessas técnicas.

Vocé ja tinha utilizado padrGes de projeto em algum projeto?
23 respostas

@ Nao, nunca
@ Sim, ocasionalmente
Sim, frequentemente

Figura 3 — Familiaridade dos participantes com padroes de projeto antes da atividade.
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4.1.4 Conhecimento sobre os Principios SOLID

Em relacao aos principios SOLID, verificou-se que 60,9% dos participantes nunca
haviam ouvido falar sobre esses conceitos antes da atividade, enquanto 39,1% afirmaram ter
conhecimento prévio, mas sem dominio aprofundado. Nenhum dos participantes declarou

possuir conhecimento avangado sobre principios SOLID. A Figura 4 ilustra esses resultados.

Vocé j4 tinha ouvido falar dos principios SOLID (Responsabilidade Unica, Aberto-Fechado, etc.)?

23 respostas

@ Néo, nunca ouvi falar
@ Sim, mas néo sabia em detalhes
Sim, conhego bem

Figura 4 — Familiaridade dos participantes com os principios SOLID antes da atividade.

4.2 Avaliacao da Metodologia Aplicada

Os participantes foram questionados sobre a eficacia da metodologia utilizada
para o ensino de padroes de projeto e principios SOLID, bem como sobre a clareza das

explicagoes tedricas e a complexidade das atividades propostas.

As perguntas a seguir foram inspiradas no estudo de Vahldick, Schoeffel e Moser
(2020), que avaliou metodologias de ensino para padroes de projeto utilizando o modelo
4C/ID. No entanto, as questoes foram adaptadas para o contexto especifico desta pesquisa,

considerando as atividades realizadas durante o processo de aprendizagem.

4.2.1 Eficiéencia da Metodologia no Ensino de Padrdes de Projeto

A maioria dos participantes (78,3%) avaliou a metodologia como eficiente,
enquanto 21,7% a consideraram moderadamente eficiente. Nenhum dos respondentes

classificou a abordagem como ineficaz. A Figura 5 apresenta os resultados.
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Vocé achou a metodologia aplicada eficiente para o ensino de padrdes de projeto?
23 respostas

@ 1 (Nada eficiente)
@ 2 (Pouco eficiente)

3 (Moderadamente eficiente)
@ 4 (Eficiente)

Figura 5 — Avaliagdo da eficiéncia da metodologia aplicada.

4.2.2 Clareza das ExplicacGes Tedricas e Exemplos

Quanto a clareza das explicagoes tedricas e exemplos praticos apresentados em sala,
39,1% dos participantes as classificaram como suficientes, enquanto 52,2% consideraram-
nas moderadamente suficientes ¢ 8,7% as avaliaram como pouco suficientes.
Nenhum participante as considerou completamente insuficientes. A Figura 6 apresenta

essa distribuicao.

As explicagdes tedricas e os exemplos foram suficientes para entender os padrées de projeto?
23 respostas

@ 1 (Nada suficientes)
® 2 (Pouco suficientes)

3 (Moderadamente suficientes)
@ 4 (Suficientes)

v

Figura 6 — Avaliagdo da clareza das explicagoes tedricas e exemplos praticos.

4.2.3 Complexidade da Primeira Atividade

A percepcao da complexidade da atividade inicial variou entre os participantes:
69,6% avaliaram-na como moderada, 21,7% a consideraram facil e 8,7% a classificaram
como dificil. Nenhum respondente julgou a atividade como “muito facil”. A Figura 7

ilustra esses resultados.



Capitulo 4. Resultados 23

Como vocé avalia a complexidade da primeira atividade proposta?
23 respostas

@ 1 (Dificeis)

® 2 (Moderadas)
3 (Faceis)

@ 4 (Muito faceis)

Figura 7 — Avaliacao da complexidade da primeira atividade pratica.

4.2.4 Impacto do Projeto Pratico no Entendimento dos Padrdes de Projeto

Os participantes foram questionados se o projeto pratico auxiliou no entendimento
dos padroes de projeto. A maioria (78,3%) respondeu que o projeto ajudou bastante,
enquanto 21,7% afirmaram que ajudou moderadamente. Nenhum participante indicou
que o projeto ajudou pouco ou que nao ajudou. A Figura 8 ilustra os resultados dessa

questao.

O projeto prético ajudou no entendimento dos padrées de projeto?
23 respostas

@ 1 (N&o ajudaram)
@ 2 (Ajudaram muito pouco)

3 (Ajudaram moderadamente)
@ 4 (Ajudaram bastante)

Figura 8 — Percepcao dos participantes sobre o impacto do projeto pratico no entendimento
dos padroes de projeto.

4.2.5 Impacto dos Principios SOLID na Criacdo de Cédigo

A influéncia dos principios SOLID na construcao de cédigo mais reutilizavel e
flexivel foi destacada por 69,6% dos respondentes, que afirmaram que os principios
auxiliaram significativamente nesse aspecto. Outros 30,4% consideraram que o impacto
foi moderado. Nenhum participante indicou que os principios SOLID foram irrelevantes

para a qualidade do cédigo produzido. A Figura 9 apresenta essa andlise.
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Os principios SOLID abordados na pratica auxiliaram na criagdo de codigo mais reutilizavel e
flexivel?
23 respostas

® 1 (Nada)
® 2 (Pouco)

3 (Moderadamente)
® 4 (Bastante)

Figura 9 — Impacto dos principios SOLID na criagao de coédigo reutilizavel e flexivel.

4.2.6 Confianca na Aplicacdo de PadrGes de Projeto

Os participantes também foram questionados sobre sua confianca em aplicar padrdes
de projeto apds a experiéncia proposta. A maioria dos respondentes, aproximadamente
(74%) se declarou moderadamente confiante, enquanto 13% se consideraram
confiantes e 13% relataram estar pouco confiantes. Nenhum participante se classificou

como totalmente inseguro. A Figura 10 ilustra esses resultados.

Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia sua confianca em aplicar padrdes de projeto apds essa
experiéncia?
23 respostas

@ 1 (Nada confiante)
® 2 (Pouco confiante)

3 (Moderadamente confiante)
@ 4 (Confiante)

L
N4

Figura 10 — Nivel de confianca dos participantes na aplicacao de padroes de projeto apos
a experiéncia.

4.2.7 Importancia da Pratica no Aprendizado de Padroes de Projeto

Os participantes destacaram, de maneira quase que unanime, que a pratica foi
o aspecto mais relevante para a assimilacao dos padroes de projeto. A possibilidade de
aplicar os conceitos tedricos diretamente no desenvolvimento do projeto proporcionou uma

compreensao mais profunda e concreta do tema.

Dentre os principais pontos mencionados, destacam-se:
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« Implementacgao pratica: a necessidade de aplicar os padroes diretamente no cédigo

permitiu entender melhor sua utilidade e funcionamento;

e Organizagao do cédigo: a separacao em modulos e classes ajudou na estruturacao

e legibilidade do projeto;

o Interacao com os colegas: o trabalho em grupo e a necessidade de explicar as

decisoes tomadas consolidaram o aprendizado;

« Testes e melhorias: o desenvolvimento continuo e a revisao antes da apresentacao

final permitiram ajustes e aprimoramento das implementagcoes;

» Relacao entre teoria e pratica: a aplicacao pratica dos conceitos tedricos estudados

foi considerada essencial para a retencao do conhecimento.

Os relatos indicam que, mais do que apenas estudar os padroes, a necessidade
de implementa-los, testar suas aplicacbes e apresentar os resultados contribuiu
significativamente para a fixagdo do contetdo. O desenvolvimento do projeto se mostrou

uma estratégia eficiente no ensino de padroes de projeto.

4.2.8 Sugestdes para Melhorar o Ensino de Padrdes de Projeto

Os participantes sugeriram diversas melhorias para o ensino de padroes de projeto,
com forte énfase no aumento da pratica e na aplicacdo de exemplos mais concretos. As

principais recomendagoes foram:

e Criacao de projetos do zero: permitir que os alunos desenvolvam um sistema

completo desde o inicio, aplicando os padroes conforme necessario;

» Mais exemplos e comparagoes: apresentar mais exemplos de cédigos com o antes

e depois da aplicagao dos padroes.

o Aplicacao em cendrios reais: explorar casos de uso do mercado e frameworks

conhecidos para contextualizar a importancia dos padroes;

e Acompanhamento continuo: adicionar mais checkpoints durante a execucao do

projeto para garantir um melhor acompanhamento da evolucao dos alunos;

e Aulas mais dindmicas e focadas na pratica: reduzir a carga de conceitos
puramente tedricos e dedicar mais tempo a explicagdoes praticas, com mais
demonstracoes aplicadas e exercicios interativos que permitam aos alunos visualizar

e testar os padroes em diferentes contextos;
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« Liberdade para refatoracao: incentivar os alunos a aprimorar o cédigo base para

poder permitir maior experimentacao.

A partir dessas sugestoes, percebe-se que os estudantes valorizam uma abordagem
mais aplicada e interativa para o ensino de padroes de projeto. Mostrar mais exemplos
praticos e aumentar o acompanhamento durante o projeto podem contribuir para um

aprendizado mais eficiente e motivador.

4.2.9 Observacoes Gerais

Ao final do questionario, foi disponibilizado um espaco para que os alunos
comentassem de forma espontanea suas opinides. Os participantes fizeram comentarios
positivos sobre a experiéncia com o projeto, destacando sua importancia para o aprendizado
pratico e o desenvolvimento profissional. Muitos mencionaram que a aplicagdo dos padroes
de projeto contribuiu para a compreensao da estrutura e manutenc¢ao de coédigos mais

complexos.

Alguns alunos enfatizaram que a iniciativa foi valiosa, pois ha poucas oportunidades
para esse tipo de pratica ao longo da formacao académica. Além disso, houve um

reconhecimento da didatica do professor e do monitor envolvido no processo.

Sugestoes foram feitas para que futuras edi¢oes do projeto incluam mais momentos
de pratica e esclarecimento de dividas em sala de aula, além de um ritmo um pouco mais
desacelerado para facilitar a assimilagao dos conceitos. No geral, a experiéncia foi vista

como enriquecedora e relevante para a formacao na area de desenvolvimento de software.
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5 Discussao

Os resultados da pesquisa sao analisados e interpretados com base na literatura
sobre o ensino de padroes de projeto e principios SOLID usando o modelo 4C/ID. A
discussao aborda o impacto da metodologia utilizada, as dificuldades relatadas pelos alunos

participantes e as sugestoes propostas para aprimorar o ensino desses conceitos.

5.1 Impacto da Metodologia Baseada em Pratica

Os resultados mostram que a abordagem focada na aplicagdao pratica dos padroes
de projeto foi bem aceita pelos alunos. A maioria dos deles afirmou que a pratica foi
fundamental para entender os conceitos, o que esta de acordo com os estudos de Gomez-
Martin et al. (2009) e Silveira (2020), que destacam a importancia do aprendizado ativo

para a retencao de conhecimento sobre padroes de projeto.

A necessidade de aplicar e explicar os padroes durante o desenvolvimento do projeto
ajudou os alunos a compreender melhor os principios estudados. Além disso, o trabalho em
grupo e a apresentacao final permitiram a troca de conhecimento entre os participantes,
refor¢cando o que foi apontado por Vahldick, Pablo e Paolo (2019) sobre os beneficios de

metodologias colaborativas no ensino de engenharia de software.

5.1.1 Vantagens da Abordagem Baseada em Pratica

A metodologia aplicada neste estudo, baseada no modelo Four-Component
Instructional Design (4C/ID), demonstrou vantagens significativas para o ensino de padroes
de projeto e principios SOLID. A estrutura progressiva do modelo, que divide o aprendizado

em tarefas de complexidade crescente, facilitou a assimilagao dos conceitos, reduzindo a

carga cognitiva dos alunos (VAHLDICK; SCHOEFFEL; MOSER, 2020).

A necessidade de aplicar os padroes diretamente na refatoracao de cédigo permitiu
que os alunos compreendessem melhor os beneficios praticos dessas técnicas, tornando o
aprendizado mais concreto e alinhado com a realidade do desenvolvimento de software.
Além disso, o uso de atividades incrementais reforcou a fixagao do conhecimento, como
destacado por Gémez-Martin et al. (2009), que apontam que abordagens praticas sdo mais

eficazes do que a simples exposicao teodrica.

Outro beneficio foi a organizacao do ensino em fases estruturadas, caracteristica

central do modelo 4C/ID. A divisao entre informacao de suporte e informagao procedural
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ajudou os alunos a desenvolverem autonomia na aplicagdo dos padroes, enquanto a pratica
de parte-tarefa garantiu a repeticao necessaria para consolidar os conceitos antes da
implementagao completa nos projetos(MERRIENBOER, 2023).

Por fim, os resultados evidenciaram um aumento na confianca dos alunos para
utilizar padroes de projeto em seus proprios codigos, alinhando-se ao que foi observado por
Vahldick, Pablo e Paolo (2019), que destacam que metodologias progressivas contribuem

para um aprendizado mais efetivo e duradouro.

5.2 Dificuldades Enfrentadas pelos Alunos

Embora a metodologia tenha sido bem aceita, alguns participantes relataram
dificuldades. Muitos tiveram problemas para entender e aplicar alguns principios SOLID,
principalmente os que envolvem modularidade e separacao de responsabilidades. Isso esté
de acordo com Silva (2023a), que destaca que a abstracao dos principios SOLID pode ser

desafiadora para iniciantes e exige uma base solida em design de software.

Outro ponto levantado foi o tempo para aprender e aplicar os conceitos de forma
estruturada. Alguns alunos sugeriram o uso de mini projetos ao longo do curso para
reforcar os padroes de maneira gradual, o que esta alinhado com Vahldick, Schoeffel e
Moser (2020), que propoe o modelo 4C/ID como uma abordagem eficaz para fragmentar o

ensino de padroes de projeto e otimizar a assimilacao do contetdo.

5.3 Sugestoes dos Participantes e Possiveis Melhorias

Os alunos sugeriram varias melhorias para o ensino de padroes de projeto,
principalmente a inclusao de mais exemplos praticos, mais tempo para a realizacao dos
projetos e um acompanhamento mais préximo por meio de checkpoints. Essas sugestoes
estao alinhadas com Vahldick, Schoeffel e Moser (2020), que destaca a importancia
de um ensino estruturado em etapas, permitindo que os alunos assimilem os conceitos
gradualmente e os apliquem de forma mais eficiente. O modelo 4C/ID enfatiza a necessidade
de dividir o aprendizado em componentes menores, proporcionando um desenvolvimento

progressivo das habilidades relacionadas a aplicacao dos padroes de projeto.

Além disso, alguns participantes destacaram a importancia de uma abordagem mais
orientada a pratica, sugerindo atividades que incentivem a experimentacao e a aplicacao
direta dos padroes de projeto. Estudos como os de Silveira (2020) indicam que métodos
baseados em resolugao de problemas e estudo de casos reais contribuem para uma melhor
assimilagao dos conceitos. Quando combinadas com a estruturacao do ensino baseada no

modelo 4C/ID, essas estratégias possibilitam um aprendizado mais progressivo e eficaz,
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permitindo que os alunos desenvolvam suas habilidades de forma mais natural e aplicada

ao contexto do desenvolvimento de software.

5.4 Consideracdes sobre a Efetividade da Metodologia

A andlise dos dados indica que a abordagem focada na aplicagao pratica dos padroes
de projeto teve um impacto positivo para a maioria dos participantes. A combinacao
entre teoria e pratica foi fundamental para a compreensao dos conceitos, refor¢cando a
importancia do aprendizado experiencial. Essa estratégia estda alinhada com o modelo
4C/ID, que propoe a divisdo do ensino em etapas progressivas para facilitar a assimilacao

e a aplicagdo dos conhecimentos de forma estruturada.

Por outro lado, os resultados também apontam a necessidade de ajustes na
organizagao do curso, especialmente na forma como o contetido é apresentado e no suporte
oferecido durante a implementagao dos padroes. A introducao de atividades menores e
a adocao de um cronograma mais flexivel podem tornar o aprendizado mais acessivel e
equilibrado, permitindo que os alunos avancem no dominio dos padroes de projeto de

maneira mais natural e eficiente

5.5 Limitacoes do Estudo

Este estudo apresenta algumas limitacoes que devem ser consideradas. Uma delas
diz respeito a diversidade de niveis de experiéncia dos participantes, o que pode ter
influenciado a forma como absorveram e aplicaram os padroes de projeto. Alunos com
maior familiaridade com desenvolvimento de software, especialmente com Programacao
Orientada a Objetos (POO), tiveram mais facilidade na implementacao, enquanto aqueles
com menos experiéncia nessa abordagem enfrentaram desafios adicionais. Como os padroes
de projeto sao fortemente baseados em POO, a falta de uma base solida nesse paradigma

pode ter dificultado a compreensao e aplicagao eficaz dos conceitos.

Outra limitacao estd na complexidade dos padroes abordados, que exigem um
tempo maior para assimilacao e pratica. A adocao de uma abordagem progressiva, como
propoe o modelo 4C/ID, pode ajudar a estruturar melhor o aprendizado, permitindo que
os alunos avancem de forma mais gradual, consolidem melhor os principios da POO e
desenvolvam uma compreensao mais profunda dos padroes antes de aplica-los em projetos

mais complexos.
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5.6 Implicacoes para o Ensino de Padroes de Projeto

Os resultados desta pesquisa trazem insights importantes para tornar o ensino de
padroes de projeto mais eficiente e acessivel. A pratica continua se mostrou essencial para
a assimilacao dos conceitos, reforcando a importancia de metodologias que incentivem
a experimentacao e a aplicacdo em cenarios reais. Isso estda alinhado com o modelo
4C/ID, que sugere dividir o aprendizado em etapas menores e progressivas, facilitando o

desenvolvimento das habilidades necessarias para a aplicacao dos padroes.

Com base nas sugestoes dos participantes e na literatura existente, algumas

melhorias podem ser implementadas no curso:
« Exercicios praticos curtos e frequentes, para reforcar a compreensao dos
conceitos antes da aplicagao em projetos mais complexos;

« Exemplos de cédigo reais, que mostrem como os padroes de projeto melhoram a

estrutura e a manutencao do software;

o Checkpoints mais frequentes, garantindo que os alunos recebam feedback continuo

e possam ajustar seu aprendizado ao longo do processo;
 Ritmo de aprendizado ajustavel, permitindo mais tempo para a absorcao dos

conceitos mais abstratos.

Dessa forma, o ensino de padroes de projeto pode se tornar mais acessivel e eficiente,

preparando melhor os alunos para desafios praticos no desenvolvimento de software.
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6 Consideracoes Finais

Este estudo teve como objetivo avaliar a eficicia de uma abordagem baseada na
aplicacdo pratica para o ensino de padroes de projeto e principios SOLID, utilizando
o modelo 4C/ID como base para a estruturacao do aprendizado. A pesquisa analisou
a percepcao dos alunos em relagdo a metodologia utilizada, identificando os principais

desafios enfrentados, bem como sugestdes para aprimorar o ensino desses conceitos.

Os resultados demonstraram que uma maior énfase na pratica foi um fator
determinante para o entendimento dos padroes de projeto, permitindo que os alunos
compreendessem melhor sua aplicacao no desenvolvimento de software. A necessidade de
implementar os padroes diretamente no codigo e justifica-los durante o desenvolvimento
do projeto proporcionou uma experiéncia mais concreta e alinhada as necessidades do
mercado. Além disso, a interacdo em equipe e as apresentagoes dos projetos contribuiram
para a troca de conhecimento e o refor¢co do aprendizado, o que estd em de acordo com os
achados de Silveira (2020) e Gomez-Martin et al. (2009), que destacam a importancia do

aprendizado ativo e da colaboracao para a fixacao dos conceitos.

Apesar da aceitacao geral da metodologia, algumas dificuldades foram relatadas
pelos participantes, principalmente em relagdo a compreensao de certos principios SOLID e
a aplicagao estruturada dos padroes de projeto. A falta de uma base sélida em Programagao
Orientada a Objetos foi um dos fatores que influenciaram esses desafios, destacando a
importancia de um ensino progressivo que fortaleca esse conhecimento antes da introdugao
dos padrdes. Esse achado esta alinhado com Silva (2023a), que ressalta que a compreensao

dos principios SOLID depende diretamente do dominio de conceitos fundamentais da
POO.

A andlise dos dados reforga a eficicia do modelo 4C/ID para o ensino de padroes de
projeto, pois sua abordagem estruturada permite que os alunos desenvolvam habilidades de
forma progressiva, consolidando conceitos fundamentais antes de avancgar para aplicacoes
mais complexas. Estudos como os de Vahldick, Schoeffel e Moser (2020) e Vahldick, Pablo e
Paolo (2019) sustentam que o ensino baseado no modelo 4C/ID possibilita um aprendizado
mais eficiente, uma vez que fragmenta o conteiido em niveis de complexidade crescente.
Sugere-se que futuras implementagoes da metodologia incluam atividades praticas menores
ao longo do curso, um acompanhamento mais préximo do desenvolvimento dos alunos
por meio de checkpoints e um cronograma maior e mais flexivel para a assimilagao dos

conceitos.

Como limitagdes do estudo, destaca-se o curto periodo de avaliacdo, que

impossibilita medir os efeitos da metodologia no longo prazo. Além disso, a diversidade
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de niveis de experiéncia entre os participantes pode ter influenciado a forma como os
conceitos foram absorvidos, tornando essencial um acompanhamento mais individualizado
para garantir um aprendizado uniforme. Trabalhos como os de Silva, Miranda e Felski
(2016) indicam que o ensino de padroes de projeto se torna mais efetivo quando hd um
acompanhamento continuo da evolugao dos alunos, o que reforca a necessidade de ajustes

na metodologia utilizada.

Para estudos futuros, sugere-se a ampliacao do tempo dedicado a pratica dos padroes
de projeto ao longo do curso, permitindo que os alunos tenham mais oportunidades de
experimentar e consolidar os conceitos estudados. Além disso, a adocao de atividades
progressivas, seguindo os principios do modelo 4C/ID, pode facilitar a assimilacdo dos
padroes, garantindo que a base em Programacao Orientada a Objetos seja fortalecida

antes da introducgao de conceitos mais avangados.

Outra recomendacao é o aprimoramento das estratégias de acompanhamento e
suporte aos alunos, garantindo que dificuldades sejam identificadas e corrigidas ao longo
do processo. A adocao de checkpoints mais frequentes e a oferta de momentos especificos
para revisoes e ajustes no codigo podem tornar o aprendizado mais eficiente e acessivel

para todos os niveis de experiéncia.

Também para estudos futuros, é recomendavel investigar a aplicagao de praticas
estruturadas em outras abordagens de ensino. Isso pode incluir, por exemplo, a utilizacao
de jogos ou ferramentas de aprendizagem, a fim de determinar como essas diferentes
estratégias podem complementar o modelo 4C/ID e potencializar o ensino de padroes de

projeto e principios SOLID.

Com isso, espera-se que este estudo contribua para o aprimoramento do ensino de
padroes de projeto, fornecendo subsidios para metodologias mais eficazes na formagao de

desenvolvedores de software mais preparados para os desafios do mercado.
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Anexo A: Respostas ao Formulario de Avaliacao

Data/Hora: 21/02/2025 11:51:59

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca

Frequéncia de uso de POO: 2 - Raramente

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar

Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 4 - Suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante

Principios SOLID ajudaram na criacao de cédigo? 4 - Bastante

Confianga em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante
Aspectos que mais contribuiram: Acredito que o incentivo a parte pratica fez com
que o conhecimento se fixasse melhor.

Sugestoes para melhorias: Acho que buscar uma forma mais lidica de ensinar a parte
teodrica ajudaria no aprendizado.

Observagoes gerais: —

Data/Hora: 21/02/2025 11:58:59

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca

Frequéncia de uso de POO: 2 - Raramente

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar
Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 4 - Suficientes

Complexidade da primeira atividade: 1 - Dificeis

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante
Principios SOLID ajudaram na criacao de cédigo? 3 - Moderadamente
Confianca em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante
Aspectos que mais contribuiram: Construgido de diagramas de classes com ou sem os
padroes.

Sugestoes para melhorias: Mais comparacoes de cédigos usando e n usando

Observacoes gerais: —

Data/Hora: 21/02/2025 12:08:00

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca
Frequéncia de uso de POO: 3 - As vezes

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar
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Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 3 - Moderadamente suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante

Principios SOLID ajudaram na criacao de cédigo? 4 - Bastante

Confianca em aplicar padroes de projeto: 2 - Pouco confiante

Aspectos que mais contribuiram: A parte pratica e o momento antes da apresentacao
final me ajudaram a rever algumas coisas do c6édigo

Sugestoes para melhorias: Acredito que além de mostrar alguns exemplos simples, um
exemplo mais elaborado (onde nao seria tao 6bvio aplicar os principios) poderia ajudar a
ver sob uma outra perspectiva os conceitos.

Observacgoes gerais: Foi bem legal a gente pegar um codigo ja pronto e mexer nele.
Iniciar um projeto é sempre facil, sempre tem uma explosao de ideias do que e como
implementar. Porém melhorar um codigo ja pronto precisa de uma certa paciéncia.

Trabalhar em equipe também foi bem interessante.

Data/Hora: 21/02/2025 12:08:35

Trabalha com desenvolvimento de software? Sim, atualmente

Frequéncia de uso de POO: 4 - Frequentemente

Utiliza padroes de projeto? Sim, ocasionalmente

Conhecimento sobre principios SOLID: Sim, mas nao sabia em detalhes
Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 3 - Moderadamente suficientes

Complexidade da primeira atividade: 3 - Faceis

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante

Principios SOLID ajudaram na criagcao de cédigo? 4 - Bastante

Confianca em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante
Aspectos que mais contribuiram: Eu sempre fui melhor em aprender na pratica, entao
ter que fazer a pesquisa ao mesmo tempo que eu aplicava essas questoes ajudou muito.
Sugestoes para melhorias: A aula explicando os padroes nao foi tao eficiente. Na
minha visdo deveria ter uma pratica basica relacionada a cada padrao z de forma bem
rapida, s6 para poder fixar na mente do aluno como de fato funciona.

Observacoes gerais: —

Data/Hora: 21/02/2025 12:10:26

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca
Frequéncia de uso de POO: 4 - Frequentemente

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar

Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente
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Explicagoes tedricas suficientes? 2 - Pouco suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 3 - Ajudaram moderadamente
Principios SOLID ajudaram na criagao de c4digo? 3 - moderadamente
Confianca em aplicar padroes de projeto: 2 - Pouco confiante

Aspectos que mais contribuiram: Dindmica em grupo

Sugestoes para melhorias: A disciplina em si ja se trata de um contetido muito
macante, no sentido que sdo muito contetido tedrico, o que nao se distancia das demais
disciplinas. O problema em si é que se trata de uma abstragao muito grande, pq em
Calculo, por exemplo, conceitos sao aplicados da maneira que devem ser. Diferente dos
padroes de projeto que de uma certa forma é aplicado na visdo que a pessoa acha que é
correto. Entao a minha sugestao é aumenta a dindmica e reduzir conceitos que de certa
forma s6 se aplicam na teoria, e que ndo tem impacto na vida real.

Observacgoes gerais: Obrigado

Data/Hora: 21/02/2025 12:52:40

Trabalha com desenvolvimento de software? Sim, no passado

Frequéncia de uso de POO: 4 - Frequentemente

Utiliza padroes de projeto? Sim, ocasionalmente

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar

Metodologia eficiente para ensino? 3 - Moderadamente eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 2 - Pouco suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante

Principios SOLID ajudaram na criacao de cd4digo? 3 - Moderadamente
Confianca em aplicar padroes de projeto: 4 - Confiante

Aspectos que mais contribuiram: A criacao do diagrama de classes, e também a
confecgao do codigo nos padroes como singleton que facilitam a implementac¢ao de novos
dados e modificagdes no codigo.

Sugestoes para melhorias: Fazer projetos menores mais simples com frequéncia, para
ajudar a gravar esses padroes.

Observacgoes gerais: Foi uma 6tima experiéncia, dentro do ambito de programagcao, pois
pouco existe dessas praticas no decorrer da vida académica de muitos alunos, é

importante para nao desvincularmos os estudos do ramo profissional.

Data/Hora: 21/02/2025 13:01:37

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca
Frequéncia de uso de POO: 4 - Frequentemente

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar
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Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 2 - Pouco suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante

Principios SOLID ajudaram na criacao de cédigo? 4 - Bastante

Confianca em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante
Aspectos que mais contribuiram: Ter que colocar os conhecimentos adquiridos em
pratica.

Sugestoes para melhorias: Mais tempo

Observacoes gerais: —

Data/Hora: 21/02/2025 13:12:45

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca

Frequéncia de uso de POQO: 2 - Raramente

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar
Metodologia eficiente para ensino? 3 - Moderadamente eficiente
Explicagoes tedricas suficientes? 3 - Moderadamente suficientes
Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 3 - Ajudaram moderadamente
Principios SOLID ajudaram na criagao de cédigo? 4 - Bastante
Confianca em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante
Aspectos que mais contribuiram: A parte da pratica e explicacdo de como usar as
classes abstratas.

Sugestoes para melhorias: Mais exemplos, codigos de antes vs depois

Observagoes gerais: —

Data/Hora: 21/02/2025 14:11:21

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca

Frequéncia de uso de POO: 2 - Raramente

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar
Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 4 - Suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante
Principios SOLID ajudaram na criacao de cédigo? 3 - Moderadamente
Confianca em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante
Aspectos que mais contribuiram: colocar em pratica oque eu vi na teoria

Sugestoes para melhorias: fazer alguns mini projetos
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Observagoes gerais: —

Data/Hora: 21/02/2025 14:40:43

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca

Frequéncia de uso de POQO: 2 - Raramente

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar

Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 3 - Moderadamente suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante

Principios SOLID ajudaram na criagao de cédigo? 4 - Bastante

Confianca em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante

Aspectos que mais contribuiram: O fato de a gente ter estudado um assunto, ter que
implementar e explicar ele na pratica, por conta propria, foi muito interessante pra mim,
porque s6 estudar um contetido e responder uma prova normalmente ndo me prende tanto,
a forma que a gente estuda também é diferente, quando temos que aplicar na pratica eu
sinto que é muito mais facil entender o contetido. Gostei muito to projeto, desde o
principio quando foi formulado pra gente, eu ja achei muito interessante.

Sugestoes para melhorias: Tenho algumas ressalvas que eu acho que melhorariam o
projeto, caso seja aplicado em turmas futuras. - Deixar mais claro que a gente poderia
mudar o cédigo original: Eu fiquei com medo de implementar outras funcionalidades no
meu codigo, como por exemplo, a funcionalidade de ExcluirUsuario, ou DevolverReserva.
Eu acho que melhorar o cédigo que foi formulado seria uma boa pratica pra gente, fiquei
com receio de fazer e acabar errando algo no meio do caminho, ou errar algo na mudanca
do Banco de Dados e acabar diminuindo minha nota tentando fazer algo mais excepcional
do que o necessario. Por isso acabei nao saindo muito do bésico. - Talvez criar uma
competitividade entre os alunos também seria interessante nesse caso, por exemplo: o
grupo que tiver conseguido fazer o melhor c6digo, contando as aplicagoes dos padroes de
projeto, melhorias feitas no c6digo, e até mesmo fazer interface, que um grupo fez, ganhar
um ponto extra de bonus. Acho que isso também faria com que os alunos se esforcassem
ainda mais no projeto.

Observagoes gerais: Como eu ja falei, foi uma 6tima experiéncia pra mim ter
participado desse projeto. Espero que seja implementados para turmas futuras terem essa

mesma experiéncia.

Data/Hora: 21/02/2025 14:40:50
Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca
Frequéncia de uso de POO: 3 - As vezes

Utiliza padroes de projeto? Sim, ocasionalmente
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Conhecimento sobre principios SOLID: Sim, mas nao sabia em detalhes
Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 4 - Suficientes

Complexidade da primeira atividade: 3 - Faceis

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante
Principios SOLID ajudaram na criacao de c6digo? 4 - Bastante
Confianca em aplicar padrées de projeto: 3 - Moderadamente confiante
Aspectos que mais contribuiram: Foram claras e objetivas.

Sugestoes para melhorias: Nao tenho

Observacoes gerais: —

Data/Hora: 21/02/2025 14:56:34

Trabalha com desenvolvimento de software? Sim, atualmente

Frequéncia de uso de POO: 4 - Frequentemente

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Sim, mas nao sabia em detalhes
Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 4 - Suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante

Principios SOLID ajudaram na criagao de cédigo? 4 - Bastante

Confianca em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante

Aspectos que mais contribuiram: Dividir o c6digo em moédulos e classes, cada um
com sua responsabilidade. Definir as interfaces para desprender as classes de outras classes
concretas, a implementacao das estratégias para o problema proposto, entre outros.
Sugestoes para melhorias: Uso de mais exemplos, ou mais aulas sobre o assunto, visto
que um coédigo bem estruturado e organizado pode ser chave para um bom desenvolvedor.

Observacoes gerais: —

Data/Hora: 21/02/2025 15:11:57

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca

Frequéncia de uso de POO: 3 - As vezes

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Sim, mas nao sabia em detalhes
Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 3 - Moderadamente suficientes
Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante
Principios SOLID ajudaram na criagao de cédigo? 4 - Bastante

Confianca em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante
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Aspectos que mais contribuiram: Colaboragao em equipe e apresentacao do projeto,
criando a necessidade de saber explicar sobre os padroes de projetos utilizados.
Sugestoes para melhorias: Faz com que o aluno crie do zero o préprio projeto,
implementando os padroes de projeto.

Observagoes gerais: —

Data/Hora: 21/02/2025 15:36:30

Trabalha com desenvolvimento de software? Sim, atualmente
Frequéncia de uso de POO: 2 - Raramente

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Sim, mas nao sabia em detalhes
Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 4 - Suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante
Principios SOLID ajudaram na criagcao de cédigo? 4 - Bastante
Confianca em aplicar padroes de projeto: 4 - Confiante

Aspectos que mais contribuiram: a interagao com os colegas em sala
Sugestoes para melhorias: talvez mais exemplos

Observacgoes gerais: excelente didatica do professor e do joao

Data/Hora: 21/02/2025 15:50:36

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca

Frequéncia de uso de POO: 3 - As vezes

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar

Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 3 - Moderadamente suficientes
Complexidade da primeira atividade: 3 - Faceis

Projeto pratico ajudou no entendimento? 3 - Ajudaram moderadamente
Principios SOLID ajudaram na criacao de cédigo? 3 - Moderadamente
Confianca em aplicar padrées de projeto: 3 - Moderadamente confiante
Aspectos que mais contribuiram: ter a oportunidade de criar um codigo aplicando na
pratica as regras

Sugestoes para melhorias: tentar dar mais alusoes nas explicagoes pra facilitar o
entendimento

Observacgoes gerais: —

Data/Hora: 21/02/2025 18:36:23

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca
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Frequéncia de uso de POO: 4 - Frequentemente

Utiliza padroes de projeto? Sim, ocasionalmente

Conhecimento sobre principios SOLID: Sim, mas nao sabia em detalhes
Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 4 - Suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante

Principios SOLID ajudaram na criagao de cédigo? 4 - Bastante

Confianca em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante

Aspectos que mais contribuiram: Desenvolver e separar os c6digos, de uma maneira
que ficassem mais simples de serem entendidos. Comparar as diferentes tipos de
abordagens que eu consegui desenvolver ao longo do projeto, o que fez com que eu
percebesse o por que era tao necessario aprender sobre os padroes , e de que forma eu
posso estruturar meus codigos de agora em diante. Além disso , as explicacoes que
tivemos na etapa parcial ajudaram bastante, uma vez que tive a oportunidade de testar a
estrutura de cédigo e vez os pontos no qual eu poderia melhorar.

Sugestoes para melhorias: A aplicagoes de mais projetos praticos, onde poderia ser
aplicados ainda mais exemplos , com casos de uso reais no mercado, assim aplicando
frameworks conhecidos, para conseguir entender o lado dos padroes de uma forma
profissional, e como aplicamos nos c¢6digos e em seus respectivos ambientes.
Observagoes gerais: Gostei muito do projeto proposto, ajudou bastante a ampliar meus

conhecimentos, principalmente em elaboracao e estruturagao dos codigos.

Data/Hora: 21/02/2025 22:21:45

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca

Frequéncia de uso de POO: 1 - Nunca

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Sim, mas nao sabia em detalhes
Metodologia eficiente para ensino? 3 - Moderadamente eficiente
Explicagoes tedricas suficientes? 3 - Moderadamente suficientes
Complexidade da primeira atividade: 3 - Faceis

Projeto pratico ajudou no entendimento? 3 - Ajudaram moderadamente
Principios SOLID ajudaram na criacao de cédigo? 3 - Moderadamente
Confianga em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante
Aspectos que mais contribuiram: Projetos aplicados diretamente em atividades.
Sugestoes para melhorias: Envolver mais projetos em grupos.

Observacoes gerais: —

Data/Hora: 22/02/2025 17:30:38

Trabalha com desenvolvimento de software? Sim, atualmente
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Frequéncia de uso de POO: 4 - Frequentemente

Utiliza padroes de projeto? Sim, ocasionalmente

Conhecimento sobre principios SOLID: Sim, mas nao sabia em detalhes
Metodologia eficiente para ensino? 3 - Moderadamente eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 3 - Moderadamente suficientes

Complexidade da primeira atividade: 1 - Dificeis

Projeto pratico ajudou no entendimento? 3 - Ajudaram moderadamente
Principios SOLID ajudaram na criagao de cédigo? 4 - Bastante

Confianca em aplicar padroes de projeto: 2 - Pouco confiante

Aspectos que mais contribuiram: A parte pratica associada ao estudo da parte
tedrica repassada anteriormente

Sugestoes para melhorias: Acho que vale a pena aprofundar mais em cada padrao de
projeto e nos principios de clean code, sendo pelo menos 2 por aula. Pois alguns deles
podem ser dificeis de aplicar na pratica. Seria 1til tratar da parte tedrica no comego da
aula e depois fazer uma pratica com tira davidas junto aos alunos. Mesmo que o progresso
fique mais lento, vai ser muito melhor para solidificar o esses principios que sao muito
importantes nos desenvolvimento de software.

Observagoes gerais: Achei muito interessante a aplicacdo de um projeto pratico sobre
padrdes de projeto e principios de clean code como o SOLID. Apenas endosso a
necessidade de ir mais devagar e ter mais praticas e tira duvidas em sala de aula. No geral

foi uma otima experiéncia com muito potencial aproveitado.

Data/Hora: 23/02/2025 14:32:02

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca

Frequéncia de uso de POO: 3 - As vezes

Utiliza padroes de projeto? Sim, ocasionalmente

Conhecimento sobre principios SOLID: Sim, mas nao sabia em detalhes
Metodologia eficiente para ensino? 3 - Moderadamente eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 3 - Moderadamente suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante

Principios SOLID ajudaram na criagao de cédigo? 4 - Bastante

Confianca em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante

Aspectos que mais contribuiram: O desenvolvimento do projeto em si foi o maior
contribuinte, testar e aplicar os padroes de projeto no sistema, geraram maior absorcao de
conhecimento, que apenas uma aula expositiva sobre o tema.

Sugestoes para melhorias: Uma explicacao mais detalhada do padroes de projeto mais
complexos, o entendimento e aplicacao dos padroes S e I, foram bem simples, entretanto,

houve maior dificuldade em compreender os outros trés padroes (O,L,D).
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Observacgoes gerais: Em conclusao, o projeto foi de grande ajuda, aplicar os padroes,
podem ajudar na manutencao de projetos com maior complexidade a partir de agora,

sendo de grande ajuda para o desenvolvimento profissional.

Data/Hora: 23/02/2025 14:37:02

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca

Frequéncia de uso de POO: 3 - As vezes

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar

Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicacoes tedricas suficientes? 3 - Moderadamente suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante

Principios SOLID ajudaram na criagao de c6digo? 4 - Bastante

Confianca em aplicar padrées de projeto: 3 - Moderadamente confiante
Aspectos que mais contribuiram: Acho que de fato colocar a mao no projeto foi a
aparte mais importante, sair da teoria é muito importante, ainda mais com o nivel de
abstracao abstracao dos assuntos !

Sugestoes para melhorias: talvez a colocacao de mais alguns checkpoints para o
acompanhamento do projeto!

Observacoes gerais: —

Data/Hora: 24/02/2025 00:07:08

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca

Frequéncia de uso de POO: 2 - Raramente

Utiliza padroes de projeto? Sim, ocasionalmente

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar

Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 4 - Suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante

Principios SOLID ajudaram na criacao de cd6digo? 3 - Moderadamente
Confianca em aplicar padroes de projeto: 4 - Confiante

Aspectos que mais contribuiram: Aplicar os padroes de projeto na pratica,
principalmente na hora de fazer o cédigo e ver onde cada padrao é ou pode ser aplicado.
Sugestoes para melhorias: O professor Davi e Joao Batista foram muito empenhados
no ensino dos padroes de projeto e na hora de prestar apoio e dar dicas aos grupos, gostei
bastante.

Observacgoes gerais: Muito bom o projeto, espero aprender e aplicar ainda mais isso no

futuro.
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Data/Hora: 24/02/2025 15:00:15

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca
Frequéncia de uso de POO: 3 - As vezes

Utiliza padroes de projeto? Sim, ocasionalmente

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar
Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 4 - Suficientes

Complexidade da primeira atividade: 3 - Féceis

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante
Principios SOLID ajudaram na criagao de cédigo? 4 - Bastante
Confianca em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante
Aspectos que mais contribuiram: A colocar em pratica a teoria.
Sugestoes para melhorias: Nenhuma sugestao.

Observagoes gerais: —

Data/Hora: 24/02/2025 18:41:51

Trabalha com desenvolvimento de software? Nao, nunca

Frequéncia de uso de POO: 3 - As vezes

Utiliza padroes de projeto? Nao, nunca

Conhecimento sobre principios SOLID: Nao, nunca ouvi falar

Metodologia eficiente para ensino? 4 - Eficiente

Explicagoes tedricas suficientes? 3 - Moderadamente suficientes

Complexidade da primeira atividade: 2 - Moderadas

Projeto pratico ajudou no entendimento? 4 - Ajudaram bastante

Principios SOLID ajudaram na criagao de cdédigo? 4 - Bastante

Confianca em aplicar padroes de projeto: 3 - Moderadamente confiante

Aspectos que mais contribuiram: A parte de implementar um padrao de projeto em
cddigo ja pronto, onde tinhamos que remodelar ele para se adequar aos padroes foi muito
importante para nés aprender sobre eles.

Sugestoes para melhorias: De acordo com o que foi ministrado em aula e no projeto
deixou o assunto bem compreensivel.

Observagoes gerais: —
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