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34.Padrões de Projeto

EMENTA
Princípios de projeto orientado a objetos (OO). Caracterização dos padrões de projeto
(categorização e elementos). Introdução a padrões de arquiteturais. Reusabilidade. Padrões do
catálogo GOF. Aplicação de padrões de projeto no desenvolvimento de sistemas de informação
orientado a objetos.
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