ALTIUT ARADEMIA

Wzorce projektowe w inzynierii
oprogramowania

Poszerzaj swojqg wiedze

z naszymi pakietami szkolen e-learningowych!

PRZEZNACZENIE SZKOLENIA

Szkolenie dla oséb chcacych nauczyc sie tworzenia oprogramowania opartego o dobre wzorce, polepszania i
usprawnienia proceséw wytwérczych oprogramowania.

KORZYSCI WYNIKAJACE Z UKONCZENIA SZKOLENIA

Dzieki zastosowaniu poruszanych zagadnienh uczestnicy poznajg uniwersalne i sprawdzone w praktyce rozwigzania czesto
pojawiajgcych sie problemoéw projektowania systeméw informatycznych, a tworzony kod aplikacji jest czytelny i
zrozumiaty dla innych uczestnikéw projektu. Skraca sie czas poswiecony na dodawanie nowych funkcjonalnosci, dzieki
strukturze aplikacji otwartej nad rozbudowe i modyfikacje. Wzorce projektowe zapewniajg tatwe rozbudowywanie
systemu.

OCZEKIWANE PRZYGOTOWANIE SLUCHACZY

Umiejetno$¢ programowania w jezyku Java lub C++.

AGENDA SPOTKANIA
Sala szkoleniowa

1. Wprowadzenie do wzorcéw projektowych
o zasada pojedynczej odpowiedzialnosci (Single-Responsibility Principle)
o zasada otwarte-zamkniete (Open-Close Principle)
o zasada podstawiania
o zasada odwracania zaleznosci
o segregacja interfejsow.
2. Wzorce kreacyjne:



https://prod.altkomakademia.pl/szkolenia/wzorce-projektowe-w-inzynierii-oprogramowania
https://prod.altkomakademia.pl/szkolenia/wzorce-projektowe-w-inzynierii-oprogramowania
https://www.altkomakademia.pl/wp-content/uploads/2024/01/pakiety%20elearning%20Q1.pdf
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budowniczy (obiektowy)

fabryka abstrakcyjna (obiektowy)
metoda wytwaércza (klasowy)
prototyp (obiektowy)

singleton (obiektowy)

3. Wzorce strukturalne:

adapter (klasowy oraz obiektowy)
dekorator (obiektowy)

fasada (obiektowy)

kompozyt (obiektowy)

most (obiektowy)

petnomocnik (obiektowy)

pytek (obiektowy)

4. Wzorce czynnosciowe:

interpreter (klasowy)

iterator (obiektowy)

tancuch zobowigzanh (obiektowy)
mediator (obiektowy)

metoda szablonowa (klasowy)
obserwator (obiektowy)
odwiedzajacy (obiektowy)
pamiagtka (obiektowy)

polecenie (obiektowy)

stan (obiektowy)

strategia (obiektowy)

zabor Zasobu Jest Inicjalizacjg (obiektowy).

5. Antywzorce w projektowaniu oprogramowaniu.
6. Refaktoryzacja kodu, a wykorzystanie wzorcoéw projektowych

zmiana struktury programu w celu poprawy jakosci kodu
wybrane aspekty refaktoryzacji kodu

zmiana nazwy zmiennej

zmiana nazwy metody

zmiana nazwy klasy

wydzielenie metody

wydzielenie zmiennej

odzwierciedlenie krokéw algorytmu

kierunek wprowadzania wzorcow

refaktoryzacja kodu z wykorzystaniem wzorcow projektowych.

Kod szkolenia ODPO1/PLAA 3d
Czas trwania 3dni

Poziom Podstawowy
Autoryzacja Altkom
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