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{Apés o curso o atuno estard apto a) Aplicar técnicas avangadas de andlise e projeto empregadas no
desenvolvimento de software, enfatizando formas de methorar o reuso de software através do
paradigma de Orientag@io a Objetos. Especificamente:

- compreender o papel dos padres na reutilizagio de colaboragdes entre classes e objetos em

modelos conceituais e modelos de software;

- projetar uma arquitetura de software usando padrdes arquiteturais;
- aplicar padrdes de projeto, principalmente aqueles mais importantes no desenvolvimento de

frameworks;

- analisar os padrdes de projeto mais apropriados ao saftware a ser desenvolvido;
- compreender alguns padrGes tipicos de andlise, i.e., modelos conceituais de objetos reutilizéveis;

- compreender anti-padrdes;

- compreender os conceitos de frameworks e como eles permitem reutilizar a anélise de problemas
e o projeto de solugdes, permitindo assim escrever aplicacdes relacionadas com eficdcia:

- analisar frameworks concretos;

- compreender uma metodologia de desenvolvimento de frameworks;
- desenvolver software usando as técnicas avangadas de andlise e projeto de software.




PadrBes de analise. Projeto de software orientado a objetos. Arquitetura de software. Projeto
detalhado de software. Principios de projeto orientado a objetos. Tecnologia de componentes.
Padrdes arquiteturais. Padrdes de projeto. Desenvolvimento de software orientado a aspectos.
Tépicos avangados em projeto de software. '

1 ~ Programagio genérica com classes ¢ métodos genéricos
6.1. - Introdugio

6.2. - Motivagho para métodos genéricos

6.3. - Métodos genéricos: implementagdo e tradugdio em tempo de compilagdo
6.4. - Métodos que utilizam um pardmetro de tipo como tipo de retorno

6.5. - Sobrecarregando métodos genéricos

6.6. - Classes genéricas

6.7. - Tipos brutos

6.8. - Curingas em métodos que aceitam pardmetros de tipo

6.9. - Genéricos e heranga

6.10. - Conclusio

2 — Multithreading
2.1 — Introdugio
2.2 - Estados de uma thread
2.3 - Prioridades
2.4 - Criando e executando threads
2.5 - Sincronizag#o de threads
2.6 - Relacionamento produtor / consumidor
2.7 - Muttithreading com GUI
2.8 - Interfaces Callable e Future
2.9 - AplicagGes de threads

RMI - Remote Method Invocation
3.1 - Introdugdo A invocagio remota de métodos
3.2 — Congeitos Basicos
3.3 — Camadas do RMI
3.4 - Servigos de registro e naming
3.5 - Aplica¢bes de RMI

Frameworks para elaboragiio de MVC, acesso a dados, testes e geragio de relatérios
4.1 — Struts
4.2 - Hibernate
4.3 - JUnit
4.4 - Jasper Report / iReport

5 - Principios ¢ Padrdes de anilise, arquitetura e projeto de Software.
3.1 - Principios de design de classes: (SRP) Single responsability principle; (OCP) The open-
closed principle; (LSP) The liskov substitution principle; (DIP) The d endenﬁ/ inversion

principle; (ISP) The interface segregation principle.




5.2 - Principios de coesfio e acoplamento de pacotes: (REP) The reuse/release equivalency
principle; (CCP) The common closure principle; (CRP) The common reuse principle;
(ADP) The acyclic dependencies principle; (SDP) The stable dependencies principle;
(SAP) The stable abstraction principle.
5.3 - Principais padrBes de anélise: party, organization hierarchy, accountability,
knowledge level, quantity, range, temporal patterns, accounting patterns.
5.4 - Principais padrdes de projeto: observer, template method, strategy, abstract
Jactory,builder, iterator, composite, decorator, fagade, adapter, proxy, singleton, factory
method, visitor, bridge, mediator, command, flyweight;

5.5 - Principais padrdes arquiteturais: /ayer, microkernel, MVC. black board, broker;

6. Orientagdo a aspectos. Apresentar o desenvolvimento de software orientado a aspectos.
6.1- Limitag&es da orienta¢dio a objetos: entrelacamento e espalhamento de cédigo;
6.2 - Definigio de pointcuts e advices;
6.3 - Implementacfio de aspectos: aspectJ;
6.4- Exemplos de uso de aspectos para melhoria de modularidade em sistemas;
6.5 - Conceituagdo de aspectos: concerns, scattering, tangling, weaving, Modelagem ¢
captura de aspectos com casos de uso:
6.6 - Manutenc¢#o separada de aspectos com modulos de casos de uso; Estabelecimento de
arquitetura de software baseada em casos de uso e aspectos;
6.7- UML: modelagem de aspectos e casos de uso slices;
6.8 - Padrdes de uso de aspectos.

7 - Estudo de caso.
7. 1- Desenvolver uma aplicagio empregando adequadamente principios e padrdes,
multithreading, RMI e frameworks apresentados.
7.2 - Utilizar persisténcia em bancos de dados.
7.3 - Documentar adequadamente todas as fases do desenvolvimento em UML.
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