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Informacje:
Nazwa: Projektownanie i modelowanie obiektowe oraz funkcyjne
Kod: Craft-OOD i OOA
Kategoria: Wzorce i Craftsmanship
Grupa docelowa: erhitEkCi
eveloperzy
Czas trwania: 3 dni
Forma: 50% wyktady / 50% warsztaty

Podczas szkolenia uczestnicy moga skonfronowac szkolne rozumienie obiektowosci z tym czym na
prawde ona jest. Szkolenie skupia sie na rozwigzywaniu realnych problemoéw z proejktéw poprzez
poprawne stosowanie technik obiektowych i funkcyjnych.

Koncpecje rozwigzan s wzbogacone o wybrane Wzorce Projektowe w praktycznym i niepodrecznikowym
ujeciu osadzonym w kontekscie aplikacji biznesowych. Wszystkie wzorce sg ilustrowane przyktadami
zastosowania w modelowaniu logiki aplikacji i logiki biznesowej aplikacji enterprise.

Szkolenie przeznaczone dla programistéw, projektantéw i architektow tworzacych oprogramowanie klasy
biznesowej, pragnacych poszerzy¢ swe kompetencje w zakresie profesjonalnych technik
programistycznych zwiekszajacych jakos¢ kodu i projektu.

Zdobyta wiedza przektada sie w praktyczny sposéb na produktywnos$¢é mierzong w szerszej perspektywie
czasu.

Zalety szkolenia:

® Skupienie na kontekscie aplikacji biznesowych
® Wybdr jedynie uzytecznych wzorcow oraz technik
® Realne przyktady
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Szczegotowy program:

1. Model i cel modelu

1.1. Narzedzie do komuniakcji

1.2. Baza wiedzy

- - 7 = 7
.

2. Poznawanie biznesu, wymagan i celow

2.1. Modeling Whirlpool

2.2. CRC

2.3. BDD

3. Efektywne techniki wizualizacji i dokumentowania

3.1.C4

3.2. BDD

4. Uczenie sie a praca programisty

5. Architektura aplikacji umozliwiajaca programowanie obiektowe

5.1. 4 Layers
5.2. Ports and Adapters

6. Realizacja wymagan w formie biblioteki biznesowej

7. Projektowanie API: simple and powerful

8. Rozszerzalnos¢, jak sie przygotowac na to czego nie da sie przewidziec

9. O0OP, OOD, OOA

9.1. Poprawne rozumienie paradygmatu OO

9.1.1. Antywzorce i typowe btedy

9.1.1.1. Model anemiczny

9.1.1.2. Struktury danych

9.1.1.3. Dziedziczenie ze wzgledu na wspdlne atrybuty

Bottega IT Minds  http://www.bottega.com.pl Strona: 2/4



Program szkolenia: Projektownanie i modelowanie obiektowe oraz funkcyjne

BOTT-EGA

IT minds

9.1.1.4. Klasy zamiast atrybutéw
9.1.1.5. Modelowanie rdl przez dziedziczenie
9.1.2. Obiekt vs struktura vs funkcja cs procedura
9.2. Techniki wspomagajace myslenie obiektowe
9.2.1. SOLID
9.2.2. GRASP
9.2.3. RDD
9.2.4. DDD

9.2.4.1. Building Blocks

9.3. Kiedy nie stosowa¢ OO

10. Composition over inheritance, dekompozycja zachowan

10.1. Nieksigzkowe przykfady biznesowe

11. Inversion of control, to wiecej niz DI

11.1. Events, AOP

12. Praktyczne wzorce projektowe w przykiadach typowych problemow

12.1. Strategy jako plugin

12.2. Dekorowane strategie do walidacji

12.3. Role object to modelowania rél i uprawnien w systemie

12.4. Extension object

13. Elementy funkcjonalne, ktdre robia réznice

14. Immutability w praktyce

15. Wzorce w testowaniu

15.1. Assembler/Builder

15.2. Assert Object

15.3. Object Mother
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16. Modelowanie testow, a cele testow

16.1. Podejscie strategiczne
16.1.1. Co testujemy: unit, komponent, modut, system

16.1.2. Po co testujemy: perfekcja, akceptacja, regresja, postep prac
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