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I I .OBJETIVQS 
I I 

Capacitar o aluno a: 
1. Implementar sistemas complexos usando programa<;ao orientada a objetos 
2. Reconhecer problemas e aplicar padroes de projeto especificos na solu<;ao destes 
problemas 
3. Refatorar sistemas orientados a objetos de acordo com a necessidade 
4. Usar bibliotecas avan<;adas no desenvolvimento de sistemas orientados a objetos 

Conceitos avan<;ados de programa<;ao orientada a objetos, polimorfismo e liga<;ao dinamica. Reuso 
de software, frameworks de aplica<;ao e tecnologia de componentes. Padroes de projeto e de 
arquitetura, bad smells e refatora<;ao de software. API avan<;adas: interfaces gnificas, concorrencia e 
distribui<;ao. 



1. Revisao dos conceitos fundamentais de programayiio orientada a objetos 
1.1. Classes, objetos, atributos e metodos 
1.2. Heranya, polimorfismo e ligayiio dinamica 

2. Introduyao a reuso eframeworks de aplicayao 

3. Idiomas e padroes de programayao orientada a objetos 
3.1. Padroes de projeto (GoF) 
3.2. Padroes de arquitetura (MVC e Broker) 

4. Refatorayiio de programas orientados a objetos 
4.1. Introduyao a bad smells 
4.2. Refatorayoes de programas (Fowler) 

5. Elementos avanyados de programayiio orientada a objetos 
5.1. Interfaces gnificas (Tree, Drag 'n 'drop, etc.) 

~ 5.2. Programayao concorrente (Thread) 
5.3. Programayiio distribuida (RMI e Sockets) 

6. Oesenvolvimento de urn sistema orientado a objetos 
6.1. Implementayiio do sistema usando padroes de projeto e de arquitetura 
6.2. Documentayao do sistema desenvolvido 
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