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EMENTA

Estudo e caracterizacdo dos padrfes de projeto. PadrBes para reusabilidade. Refatoramento
de software. Aplicacdo de padrées de GRASP e GoF no desenvolvimento de software
orientado a objetos. Frameworks. Estudos de caso.Aulas tedrico-expositivas, atividades
praticas individuais e em grupo realizadas em laboratorio.

OBJETIVOS

e Fornecer técnicas necessarias para desenvolver projeto de software empregando
padrdes que produzam solucGes modulares, reutilizaveis e de acordo com os padrdes.

e Compreender conceitos e principios em padrdes de arquitetura, padrbes de projeto
GRASP e padrdes GoF.
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