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. OBETIVOS

Capacitar o aluno a:

1. Implementar sistemas complexos usando programagéo orientada a objetos

2. Reconhecer problemas e aplicar padrdes de projeto especificos na solugdo destes

problemas

3. Refatorar sistemas orientados a objetos de acordo com a necessidade

4. Usar bibliotecas avangadas no desenvolvimento de sistemas orientados a objetos

Conceitos avangados de programagio orientada a objetos, polimorfismo e ligagdo dindmica. Reuso
de software, frameworks de aplicagdo e tecnologia de componentes. Padrdes de projeto e de
arquitetura, bad smells e refatoragdo de software. API avangadas: interfaces graficas, concorréncia e
distribuigdo.




Revisdo dos conceitos fundamentais de programagéo orientada a objetos
1.1. Classes, objetos, atributos e métodos
1.2. Heranga, polimorfismo e ligagdo dindmica

2. Introdugio a reuso e frameworks de aplicagdo

Idiomas e padrdes de programagio orientada a objetos
3.1. Padrdes de projeto (GoF)
3.2. Padrdes de arquitetura (MVC e Broker)

Refatoragdo de programas orientados a objetos
4.1. Introdugio a bad smells
4.2. Refatoragdes de programas (Fowler)

Elementos avangados de programagao orientada a objetos
5.1. Interfaces graficas (Tree, Drag'n’drop, etc.)

5.2. Programagio concorrente (Thread)

5.3. Programagio distribuida (RMI e Sockets)

Desenvolvimento de um sistema orientado a objetos
6.1. Implementagéo do sistema usando padrdes de projeto e de arquitetura
6.2. Documentagdo do sistema desenvolvido

Basica

BUSCHMAN, F.; MEUNIER, R.; ROHNERT, H.; SOMMERLAND, P.; STAL, M. Pattern-Oriented
Software Architecture: A System of Patterns, John Wiley & Sons, 1996.

FOWLER, M. Refactoring: Improving the Design of Existing Code, Addison-Wesley, 2000.

GAMMA, E.; HELM, R.; JOHNSON, R.; VLISSIDES, J. Design Patterns: Elements of Reusable Object-
Oriented Software, Addison-Wesley, 1995.

Complementar

BOOCH, G. Object-Oriented Analysis and Design with Applications, 3a Edi¢do. Addison-Wesley, 2007.
BOOCH, G., RUMBAUGH, J., JACOBSON, 1. UML, Guia do Usuario. Rio de Janeiro: Campus, 2000.
DEITEL, H. M.; DEITEL P. J. Java: Como Programar, 6a. Edi¢8o. Pearson, 2005.

ECKEL B. Thinking in Java, 2a Edig&o. Prenticel Hall, 2000.

HEMRAJANI, A. Desenvolvimento Agil em Java com Spring, Hibernate e Eclipse. Prentice Hall, 2007.
LARMAN, C. Utilizando UML e Padrdes: Uma Introdugdo a Anélise e ao Projeto Orientado a Objetos. Porto
Alegre: Bookmann, 2001.

RUMBAUGH, J.; BLAHA, M. Modelagem e Projetos Baseados em Objetos com UML 2, 1a Edig¢do. Editora
Campus, 2006.
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