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Cédigo: BiSuCOM.134
Disciplina: Padrdes de Projeto
Pré-requisito(s): Programacao Orientada a Objetos

Co-requisito(s): -

Carga Horaria
Teodrica: 16.6 Pratica: 16.6 Total: 33.2

Ementa:

Introducéo aos Padrbes de Projeto. Principios SOLID: Responsabilidade unica,
Aberto-fechado, Substituicdo de Liskov, Segregacao de interfaces e inversao
de dependéncias. Catalogo de Padrbes de Projeto GoF. Padrdes GRASP:
Creator, Information Expert, High Cohesion e Low Coupling. Padrdes
Comportamentais: Strategy, State, Observer, Command, Template Method,
Chain of Responsability e Null Object. Padrées Criacionais: Singleton, Factory,
Builder e Prototype. Padrdes Estruturais: Adapter, Bridge, Composite,

Decorator/Proxy, Facade e Flyweight.

Objetivo Geral:
Selecionar e implementar padrdes de projeto adequados a situagbes que
oportunizam sua aplicagcédo visando melhorar a qualidade do codigo orientado

a objetos produzido.

Objetivo Especifico:

Identificar contextos oportunos a aplicagado de padrdes de projeto. Selecionar
padroes de projeto adequados a cada situagao durante o desenvolvimento de
cédigo orientado a objetos. Implementar padrées de projeto utilizando
linguagens de programagdo com suporte a orientagcdo a objetos. Dar
manutencao em codigo legado refatorando o mesmo com vias a insergao de
padrées de projeto e, dessa forma, garantir melhor manutenabilidade e

legibilidade. Pensar e arquitetar solugdes em codigo orientado a objetos antes
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de sua implementagdo. Analisar criticamente projetos de software a fim de
propor melhores arquiteturas ou modificagdes pertinentes envolvendo padroes
de projeto. Identificar e diferenciar os padrées de projetos classicos propostos

pela GoF.
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