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Visão geral de Arquitetura de Sistemas. Caracterização dos padrões de projeto. 
Reuso e refatoramento de software. Aplicação de padrões de projeto no 
desenvolvimento de sistemas. Padrões arquiteturais de software. Padrões 
criacionais, estruturais e comportamentais. Padrões para desenvolvimento Web.  

 

 

Geral: 
 

● Compreender, implementar e aplicar padrões de projeto em soluções orientadas a 
objetos. 

 
Específicos: 

 
● Aprender a abstrair problemas reais de maneira a separar implementação da 

especificação.  
● Manipular, refatorar, reutilizar código e relacionar componentes em um projeto 

orientado a objetos;  
● Compreender a aplicabilidade dos padrões GoF de maneira a estar apto a 

determinar qual o mais adequado para resolver um determinado problema;  
● Saber encontrar falhas e brechas de implementação (anti padrões) no código e 

refatorar para favorecer a uma melhor manutenção e evolução do sistema. 
 
 
 

 

 
1 Para a oferta de disciplinas na modalidade à distância, integral ou parcial, desde que não ultrapasse 20% (vinte porcento) da carga 
horária total do curso, observar o cumprimento da Portaria MEC no 1.134, de 10 de outubro de 2016. 
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