P aproES bE PrRoJETOS DE DESENVOLVIMENTO
DE SOFTWARE

Obijetivo Geral

Capacitar os profissionais que atuam na area de desenvolvimento de softwares com
conhecimentos sobre os padrbes mais utilizados na engenharia de software,
objetivando aumentar a eficiéncia na construcédo de novas aplicagcdes e melhorar, com
isto, qualidade dos produtos finais.

Obijetivos Especificos

* Reconhecer os padrdes mais utilizados na engenharia de software.

* Analisar a viabilidade e consequéncias da utilizacdo dos padrdes de projetos.

» Identificar, em contextos diferentes, quando utilizar ou ndo os padrdes nos novos
projetos de software.

« Identificar e documentar novos padroes.

» Aplicar corretamente os principios que devem ser seguidos no desenvolvimento de
sistemas orientado a objetos.

Metodologia

Aula expositiva, projecao de textos e diagramas de projetos de software (PowerPoint),
exercicios de construgdo de diagramas de UML e trechos de codigo de software
utilizando ferramenta de desenvolvimento em JAVA. (Jdeveloper), exemplos utilizando
tecnologia .NET da Microsoft.

Conteudo Programatico

* Motivacao para estudo de Padrdes
* Introducao aos Padrdes
» Estrutura dos Padrdes de Projetos
= Porque utilizar Padrdes
»= Os padroes GoF
— Introducéo
— Classificacao dos Padrées GoF

» Padrbes de cosntrugao
= Simple Factory
Factory Method
Abstract Factory
Buider
Prototype
Singleton
» Padrbes Estruturas
= Adapter
» Facade



Flyweight
Proxy
Composite
Decorator
Bridge
e Padrbes comportamentais
= Command
= Chain of Responsability
= |terator
Mediador
Observer
Strategy
Iterator
Proxy
* Padrbes comportamentais continuagao
= State
= Chain of Responsability
= Visitor
= Memento
» Discussao sobre a utilizagdo dos Padrboes
* Principios de Projetos Orientados a Objetos
» Discussdo sobre os principais principios de programac¢do orientados a objetos
gue fornecem suporte aos padrdes de projetos.
= Programar para uma Interface.
» Dar prioridade a composicao no lugar da heranca.
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