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EMENTA

Introducdo aos conceitos de padrao de software e arquitetura de software; padrdes para organizar a arquitetura

de aplicacBes corporativas, padrdes de projeto (design patterns): GoF; JEE; padrdes da abordagem Domain
Driven Design (DDD).
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OBJETIVO GERAL

Familiarizar os alunos com conceitos avancados de desenvolvimento de software com o uso de padrdes de
software. Desenvolver a capacidade de identificar problemas em sistemas de software, analisa-los, e propor

solucdes baseadas no uso de arquiteturas e padrbes de software.

METODOLOGIA

e Aulas expositivas com recursos audiovisuais
e Desenvolvimento de estudos de casos em laboratério, com uso de desenvolvimento dirigido por testes.

e Atendimento e orientacdo do professor visando o desenvolvimento do projeto de um sistema de software

gue envolva padrdes estudados na disciplina.

CRITERIO DE AVALIACAO

A avaliacdo semestral da envolve duas provas escritas (P1 e P2). As datas das provas estdo no calendario do
CEFET. Havera também trabalhos individuais envolvendo os assuntos da disciplina. Os pesos de cada
componente sdo 0s seguintes: as provas valem 80% da nota e os trabalhos valem os restantes 20%.

A média semestral (MS) sera calculada pela formula MS = [(0,8 x P1 + 0,2 x T1) + (0,8 x P2 + 0,2 x T2)]/2

Na expressdo acima, T1 e T2 sdo as médias dos trabalhos passados na primeira e segunda fase do curso,
respectivamente.

O aluno que faltar a uma das duas provas (P1 ou P2) ter4 direito a uma avaliacdo alternativa, denominada
segunda chamada, versando sobre todos os tépicos abordados no curso, e cuja data também é agendada entre
docente e discentes. A nota obtida nessa 22 chamada substituira a da avaliacdo P1 ou P2 onde o aluno néo
esteve presente. Caso ele falte as duas avaliages, tera atribuido o grau ZERO em uma delas.

Segundo o regimento do CEFET-RJ, caso o aluno obtenha média parcial inferior a 3,0 (trés e zero) estara
reprovado diretamente. Graus MP maiores ou iguais a 7,0 (sete e zero) aprovam diretamente o aluno. Em
situagBes onde o aluno tenha grau MP entre 3,0 inclusive e 7,0 exclusive, tera direito a uma prova final (PF), que,
juntamente com a média parcial gerard uma nova média, denominada média final (MF). Essa média é calculada

da seguinte forma:
MF = (MP + PF) /2
Para ser aprovado, o aluno deve alcancar uma MF maior ou igual a 5,0 (cinco e zero). Caso contrario, estara

reprovado, devendo repetir a componente curricular.
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PROGRAMA

1. Introducg&o aos conceitos de arquitetura e padrdes de software
1.1. Definicdo de padrdo de software: vantagens e desvantagens, classificacdo; exemplos de aplicacfes.
1.2. Principios de projeto: acoplamento, coesao, generalizagdo, composi¢do, polimorfismo.
1.3. Definic&o de arquitetura de software: SmartUl e Padrdo Camadas (layers pattern)
2. Padrdes de software para arquitetura de aplicacdes corporativas
2.1. Organizagéo da l4gica da apresentacéo: Front Controller, MVC.
2.2. Organizagéo da l6gica do dominio: Domain Model.
2.3. Organizacao da légica de acesso a dados: Active Record, Data Mapper, DAO. Uso do JPA para
organizacdo da camada de persisténcia.
3. Padrdes de projeto
3.1. PadrBes GoF: viséo geral, motivacao, classificacdo
3.2. Padrbes GoF, parte I: Adapter, Aggregate, Singleton, Iterator, Template Method, Decorator
3.3. Padrbes GoF, parte II: Factory Method, Abstract Factory, Facade
3.4. Padrbes GoF, parte lll: Strategy, State, Chain of Responsibility, Command
4. Domain Driven Design (DDD)
4.1. Introducéo aos conceitos de DDD

4.2. Padrdes DDD: Repositorios, Entidades, Agregados, Objetos Valor, Servicos do dominio.




