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Para projectos de software complexos, programar sem
primeiro compreender especificar o problema (analise) e

estudar a solucéo (desenho) € como construir uma casa
sem 0 projecto do arquitecto (plantas gerais e de detalhe)
e do gabinete de engenharia (plantas da especialidade).
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Motivagdo

Construir “alicerces” sélidos para desenvolver
software orientado pelos objectos

Usar técnicas de andlise e desenho para ajudar o
produzir software orientado pelos objectos
Andlise e desenho orientado pelos objectos sdo os

companheiros naturais da programacdo orientada

pelos objectos e a persisténcia feita com bases de
dados

também podem ser usados com linguagens procedimentais
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Obijectivo

Estudar uma abordagem de desenvolvimento de
software orientada pelos objectos

Linguagens usadas:
wo &Y UML (Unified Modeling Language)

MODELING
LANGUAGE L Linguagem grdafica que suporta vdrios tipos de modelos

para especificar o dominio do problema e da solugdo

OCL (Object Constraint Language)

Linguagem formal utilizada para especificar rigorosamente
restricoes complementares aos modelos UML
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UNIFIED o

O que o UML oferece MODELIG

LANGUAGE ™

Uma linguagem de modelagdo expressiva

para especificar, construir, visualizar e documentar sistemas de
software

para construir diferentes tipos de modelos

Conceitos fundamentais prontos a usar
mas com extensdo e especializacdo disponiveis

Uma base formal para compreender a linguagem
diagrama de classes como metamodelo
semdntica é parte da documentagdo
OCL (Object Constraint Language)

Conceitos de desenvolvimento de alto nivel
padrdes, componentes, frameworks

Integracdo das melhores praticas
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O que o UML NAO oferece

1 E intengéio explicita dos autores do UML

ndo oferecer:

£l um processo
o uma ferramenta de modelacdo
0 heuristicas de modelagdo

o uma linguagem de programagdo
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Os modelos

01 Diagrama de casos de utilizacéo |

11 Diagramas de classes

Diagrama de estrutunra

-1 Diagramas de sequéncia Diagramas @
. _ interaccéo

11 Diagramas de colaboracdo Diagramas de

- Diagramas de estados SOMpOYIIRON.
[ Diagramas de actividades Y.
(" . N

-1 Diagramas de componentes |

Diagramas de

0 Diagramas de entrega ) Implementagao
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Diagramas UML
s 4

Diagram

Structure Behavior
Diagram Diagram

Composite
Class Diagram Structure
Diagram

Component Deployment Object Package Activity Interaction Use Case State Machine
Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram

Interaction
Overview
Diagram

Sequence Communication
Diagram Diagram

Timing
Diagram
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- Enquadramento
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Engenharia de Software: Criada para ...

~of
1 Melhorar a qualidade do software
1 Aumentar a produtividade

01 Contribuir para a satisfagdo profissional
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Obijectivos da Engenharia Software

I
o Modificabilidade
0 Eficiéncia
© Fiabilidade

1 Compreensibilidade

[Ross, Goodenough e Irvine, 1975]

A Engenharia de software deve ajudar-nos a
desenvolver programas modificaveis,

eficientes, fiaveis e compreensiveils.

DDDDDDDDDDD
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Principios de Engenharia Software

22 q
11 Para alcancar os objectivos é preciso aplicar os
principios:
o Abstracgdo
o Ocultagdo
o Modularizagdo
0 Localizagdo
o Uniformizagdo
0 Completagdo
o Confirmagdo

ofe ~ *
O Reutilizagdo [Ross, Goodenough e Irvine, 1975], excepto *
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Ciclo de vida do software (1)

Tudo comegou com a programagdo!

Mas ndo basta ter uma éptima linguagem de programagdo
para construir software de qualidade!

E preciso:
Gerir complexidade, disciplinando o processo de
desenvolvimento de software.

Aumentar qualidade, criando um modelo prévio, antes de
atacar a programacdo.

Satisfazer os clientes, garantindo que compreendemos as
suas necessidades.

... € | agora:
é preciso aumentarmos também a nossa satisfacdo pessoal.

MDS 2011/2012 - M. Goul&o G, civciaseTecnoose

RSIDADE NOVA DE



Ciclo de vida do software (2)
N S

0 Para construir software precisamos:
\

‘o Andlise
0 Arquitectura

G Desenho p

o Implementagdo
o Teste

o Manutengdo
O ciclo de vida do software define uma sequéncia

de tarefas necessarias para desenvolver, usar e
manter os sistemas de software.
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Ciclo de vida do software (3)

Desenvolver
modelos

(Andlise)

Estabelecer Criar uma
requisitos arquitectura

(Eng. Requisiics) (Desenho)

Gerir o pos- Construir e fazer
produgdo evoluir

(Manutencdo) (Implementagdo)
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Ciclo de vida em espiral

Determinar
objectivos,
alternativas,
restricoes

Andlise

Andlise

Analise

Avaliar alternativas:
Identificar, assumir 0s
riIscos

~

Compromisso

Planear as
fases
seguintes

Plano de

requisitos, Conceito e

ciclo de vida Requisitos
Plano de Validacao

desenvolvimento

dos requisitos

Validacao e
verificacdo

Integracao e teste
Teste unitério

Integracao

Implementacéo
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Codificacéo

Desenvolver,
verificar

Ilterativo / incremental
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Motivagdo para andlise e desenho:
Os modelos como abstracgdes da realidade

E dificil compreender um sistema complexo
um sé modelo ndo é suficiente;

sdo necessdrias perspectivas diferentes, cada uma com o
seu modelo;

cada modelo com diferentes niveis de granularidade.

Bons modelos sdio necessdrios...
para tornar compreensiveis sistemas complexos
para visualizar aspectos essenciais de um sistema

para comunicagdo entre membros da equipa e com o
cliente

para assegurar uma boa arquitectura
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Desenvolvimento OO

O mais importante na tecnologia dos objectos NAO
E ser uma nova forma de programar (face a outras
que jd existiam a data)!

O mais importante é ser uma orientacdo para a
forma de pensar abstractamente acerca dum
problema, usando conceitos do mundo real e ndo
conceitos informdticos...

Usando o conceito “objecto” ao longo de todo o ciclo
de desenvolvimento.
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Métodos e metodologias (1)
I

1 Método: processo disciplinado para construir
produtos de software utilizando um modelo.

1 Metodologia: coleccdio organizada de regras,
algoritmos, técnicas e ferramentas (integrdveis);
constituida por um conjunto de métodos que
cooperam entre si.

Uma metodologia é indispensavel.
para construir software de qualidade;

e ajudar a comunicacao entre todos os elementos da
equipa, incluindo o cliente ou utilizador.
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Métodos e metodologias (2)

O tempo e o custo da transicdo e da adaptacdo é grande;
(todos ndés oferecemos um pouco de resisténcia as novidades!)

Muitas vezes, falta a metodologia adequada para a
organizagdo;
A automatizag¢do das actividades nem sempre estd disponivel;

A falta de formagdo dos quadros técnicos € muitas vezes
desesperante;

Utilizar uma metodologia implica “gastar” mais tempo para
aprendé-la, “gastar” mais tempo em documentacgdo, eftc;

A qualidade das ferramentas ndo cresceu o suficiente.
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Métodos de desenvolvimento e sua evolugdo

S
11 Tipos de métodos:
o Orientados pelos processos (funcionais)
o Orientados pelos dados
o (mistos)
01 Orientados pelos objectos (OOD)
01 Orientados pelos aspectos (AOSD)
o Orientados pelos modelos (MDD)
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Andlise
2

1 Objectivos da andlise:

1 Compreender o problema, determinando a sua
esséncia;

o1 Modelar o problema independentemente da
tecnologia utilizada na sua implementacgdo.

o A andlise constréi um modelo ideal que satisfaz os
requisitos do utilizador.

A analise diz o QUE deve ser implementado.
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Métodos de andlise OO

Visao estdtica:
representada pelo modelo de objectos

suportado por um diagrama de entidades e
associagoes estendido

Visdo dindmica:
representada pelo modelo dindmico

suportado por diagramas de transicdo de estados,
diagramas de sequéncia de mensagens
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Desenho

o4 b
1 O desenho transforma o modelo ideal da andlise
num modelo real.

01 Para isso, precisamos de tomar em consideragdo as
caracteristicas do ambiente de implementacdo.

1 O desenho tem por objectivo modelar o sistema
determinando “como” implementar o que foi
idealizado durante a andlise.

O desenho diz COMO o modelo da analise

deve ser implementado.
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Andlise e desenho em perspectiva
.24

Mundo real

Obijectos
Semanticos

Andlise:
Dominio do Problema

Obijectos Obijectos Obijectos
Interface Aplicagdo Utilitdrios
Desenho:

Dominio da Solu¢dio
[Tkach e Puttick, 1996]
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