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Reusabilidade de Software. Conceitos basicos de Padrdes de Projeto. Padrdes de
Criacdo. Padrbes Estruturais. Padroes Comportamentais.

Objetivos

Geral

= Apresentar o conceito de Padrbes de Projeto, bem como toda a problemética
relacionada e capacitar para a utilizacdo desses no desenvolvimento de
aplicagdes nas mais diferentes areas.

Especificos

= Compreender o conceito de Padrdes de Projeto.

= Identificar problemas que demandam a aplicacdo de Padrdes de Projeto.

= Saber aplicar corretamente os padrbes de projeto.

= |dentificar a necessidade de padrbes de projeto para criar software reutilizaveis.
= |dentificar os varios tipos de padrdes de projeto e suas respectivas aplicacdes.

Conteudo Programatico

12 Unidade
= O que sdo Padrdes de Projeto.
» Reutilizacao de projeto.
= Elementos de um Padrao de Projeto.
= Padrdes de Criacao:
o Abstract Factory.
Builder.
Factory Method.
Prototype.
Singleton.
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22 Unidade
= Padrdes Estruturais:




Adapter.
Bridge.
Composite.
Decorator.
Facade.
Flyweight.
o Proxy.
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32 Unidade

Padroes Comportamentais:
o Chain of Responsibility.

Command.

Interpreter.

Iterator.

Mediator.

Memento.

Observer.

State.

Strategy.

Template Method.

Visitor.
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Metodolog_]ia de Ensino

Aulas tedricas e expositivas, aulas praticas, pesquisas individuais e em grupo,
seminarios e discussoes.

Trabalhos individuais praticos e tedricos.

Reforco de contetdo durante o horério de atendimento do professor.

Projetos praticos de programacao individuais ou em grupo.

Avaliacdo do Processo de Ensino e Aprendizagem

Provas tedricas e praticas.
Listas de exercicios.

Recursos Necessarios

Quadro branco, pincéis coloridos, projetor multimidia, computador.
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