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Agenda

Processo de Desenvolvimento de Software
e Produto

e Definicao

Introducéo a UML

Introducéo a Orientacéo a Objetos
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Processo de Desenvolvimento
de Software
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Objetivo

Objetivo da Engenharia de Software € desenvolver um produto.

Este produto podera ser:
e Software
e Documentacao
e Manuais
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Caracteristicas do produto
e —

Caracteristicas do produto Descricao

Manutenibilidade Facilidade para realizar modificacOes
Usabilidade Facilidade de uso
Eficiéncia Desempenho do produto
Confiabilidade O guanto confiavel é o produto desenvolvido
Acuréacia O produto gera resultados precisos?

Se o0 produto esta de acordo com padroes,
Conformidade convencdes ou regras estabelecidas
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Algumas consideracoes...

O custo de modificacdo do produto geralmente é de 60% do custo

total do projeto _

Desenhar o0 produto de maneira flexivel, facilitando futuras
modificacoes é essencial.

Custo

Eficiéncia

u
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Processo de desenvolvimento

O processo de software é um
conjunto de atividades e
resultados associados que
produz um produto.

1T s

N Processo
e =)

Ferramentas CASE (computer- Produto
aided software engineering)
podem ser usadas para ajudar
em algumas atividades do
processo como modelagem e
especificacao do software.

e EX.: Rose e Talisman
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Processo de desenvolvimento (continuacao)

As atividades mais importantes do processo:

e Analise / Especificacdo do software - a funcionalidade do
software e suas restricbes precisam estar definidas;

e Design / Desenvolvimento do software - o software deve ser
desenvolvido de acordo com as especificacoes;

e Teste / Validacao do software - o software necessita ser
validado para assegurar que ele faz o que o cliente deseja;

e Evolucao do software - o0 software necessita evoluir para
possibilitar as mudancas que o cliente necessita.

u
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Modelo em Cascata

Ciclo de vida do software

(1970)
Definicdo e analise
dos requisitos
Design/Desenvolvimento
do sistema e do software
Implementacéo e
teste da unidade
Integracao e teste
do sistema
Operacéo e
Manutencgao
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Desenvolvimento evolutivo
e

Dois tipos de desenvolvimento evolutivo:
e “Programacéao exploratoria”
e Explorar os requisitos junto com o cliente

e Antes de implementar, entender muito bem os requisitos do
software.

e O sistema evolui a medida que novas caracteristicas sao
adicionadas

e “Throw-away prototyping”

e Construcao de prototipos
e Prototipos auxiliam no levantamento dos requisitos
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Dese nVO IVi mento eVOI UtiVO (continuacéo)

Atividades concorrentes

[ Especificagao } Verséo Inicial
Descricbes [Desenvolvimento} Verso?s :
Intermediarias
[
[

[ Validagao } Verséo Final
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Dese nVO IVi mento eVO I UtiVO (continuacéo)

e —
O desenvolvimento evolutivo é mais apropriado para:

e Desenvolvimento de sistemas pequenos.

e Re-implementacdo do sistema na sua integra sempre que
mudancas significativas sdo necessarias;

e Desenvolvimento de sistemas com curto tempo de vida.

e Desenvolvimento de sistemas ou partes de um sistema maior
onde é impossivel detalhar muito as especificacbes. Exemplos
deste tipo de sistemas sao sistemas IA e interfaces de usuario.
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Modelo em espiral de Boehm

Determine objectives A
alternatives
constraints

Evaluate alternatives
identify, resolve risks

Risk
analysis

Risk
analysis

Risk
analysis

tional
protoype

REVIEW analysis

Requirements plan Simulation's, models, benchmarks
Life-cycle plan Concept of

Operation /grw

i Product
requirement design / Detailed

Requirement design

Development

plan validatio Code
: : Unit test
Integration ]i;';:%n Integrati
ntegration
Plan and test plan
next phase Acceptance test
Service test Develop, verify
next-level product
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Visibilidade do processo

A maioria das organizagcoes envolvidas no desenvolvimento de
sistemas grandes usa um processo “deliverable-oriented” (orientado
a entrega).

Cada atividade precisa terminar com a producdo de alguma
documentacao. Esta documentacao gera a visibilidade do processo.
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Visibilidade do processo (ontinuao)
e —

Atividade Documentacao de saida

Analise dos requisitos Estudo dos possiveis requisitos
Requisitos implicitos

Definicdo dos requisitos Documento dos requisitos

Especificacdo do Sistema Especificacao funcional

Aprovacéo do plano de teste
Esboco do manual do usuério

Design da arquitetura Especificacao arquitetural
Plano de teste do sistema
Design da Interface Especificacao da interface
Plano do teste de integracao
Codificagao Cddigo do programa
Teste da unidade Relatorio do teste da unidade
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Visibilidade do processo (ontinuao)
e —

Atividade Documentacao de saida
Teste do modulo Relatério do teste do modulo
Teste da integracéo Relatério do teste da integracéo
Versao final do manual do usuario
Teste do sistema Relatorio do teste do sistema
Teste Sistema final mais sua documentacao
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Visibilidade do processo (ontinuao)

Comparacéo entre os modelos de processo

Modelo de Processo Visibilidade do Processo

Modelo em cascata Boa visibilidade. Cada atividade produz alguma
informacao.

Desenvolvimento evolutivo Fraca visibilidade. N&o ¢é “econdémico” produzir
documentacdo durante interacdes rapidas.

Modelo em Espiral Boa visibilidade. Cada segmento e cada parte da

espiral pode produzir alguma documentacao.
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Visao Geral

Rational Unified Process

O RUP é um processo de engenharia
de software.
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Visao Geral

Rational Unified Process

Propésito: Atividades criam e mantém modelos.
e Assegurar um excelente nivel de e Promove o uso efetivo de
qualidade na producdo de Unified Modeling Language
artefatos de software em uma (UML)
organizacao. '
e (Gerenciar cronogramas e
orcamentos. Utiliza ferramentas para:
e Aumentar a produtividade da e Automatizar parte do
equipe. processo,
e Prové a cada membro acesso a e Cri t di
uma base de conhecimento Unica. rar & manter os diversos
Base de conhecimento: artefatos/modelos,
e Guias, e Gerar modelagem visual,
e Modelos e e Programar,
e Mentores de ferramentas. e Testar, etc.
G i 'ec
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Visao Geral

Caracteristicas

Requirements

Pontos principais: N Analysis & Design

* Visao macro Initial quanning _
« Pode ser considerado um Planning - Implementation
processo de desenvolvimento _ >/, Management
serial. Environment
Test

e Visao mais detalhada

e Assume caracteristicas de um
processo iterativo e incremental.

e Dirigido a Use Cases. Deployment

e Arquitetura centralizada:

e Serve como base para a
reutilizacao.
e Facilita:
e O desenvolvimento voltado a
componentes.

» Administracdo da complexidade
do projeto.

e Manutencao da integridade do
sistema.

Evaluation

use-case

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES
{guga, daflon}@Iles.inf.puc-rio.br 0 mm



Visao Geral

Praticas Recomendadas
e

Desenvolvimento Iterativo Gerenciamento de requisitos

i Deser|1voIV|mento d de_fgls’?gm das _ - Descreve como fazer a elicitagao,
compNezo?_ngeNrar; 'r'%llj ma €s- organizagao e documentacao de
hd ni .~ . .
a detinigao do problema restricbes e funcionalidades.

e Na construcdo do software - , .
- Em se validar o produtos e Utiliza Use cases e cenarios como

-« Através de testes. principais artefatos.
e Processo iterativo: e Guia para as disciplinas de design,
» Entendimento incremental do implementacéao e teste.
problema.

. _ e Rastreabilidade.
e Refinamentos sucessivos.

e Desenvolvimento da solucdo apos
multiplas iteracoes.

» Avaliacado de riscos em cada
estagio do ciclo de vida.

e Geracao de versdes executaveis a
cada ciclo.
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Visao Geral

Praticas Recomendadas

Arquitetura baseada em componentes Modelagem Visual de Software

Componentes: Representacdo grafica:
e Modulos nédo triviais. ° Capturar a estrutura e o
e Subsistemas que desempenham comportamento da arquitetura e
uma funcdo bem definida. seus componentes.
e Utilizar de UML.
Arquitetura: e Promover a compreensao do
e Flexivel. problema e de sua respectiva

solucao.

e Diminuir a ambigtidade na
comunicagao.

e Acomoda mudancas.
e Semantica.
e Promove reuso.
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Visao Geral

Praticas Recomendadas

Verificacdo da qualidade de software Controle de mudancas no software

Pontos criticos de uma solucao
e performance da aplicacéo
e confianca
e conformidade com os requisitos

Evolucao do software
e Processo iterativo

e Habilidade em gerenciar, aceitar e
rastrear mudancas

Dar suporte ao planejamento,
desenvolvimento, execucao e avaliagdo de
casos de testes

Avaliacéo de qualidade

e Intrinseca ao processo
e em suas atividades
e envolvendo os seus participantes.

e Utiliza métricas e critérios.
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Visao geral

Estrutura Dinamica / Tempo

Phases
Workflows | | Inception Elaboration Construction Transition

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

|
| p—

Implementation
Test

Deployment

P L L T T

Configuration
& Change Mgmt

Project Management
Environment

Estrutura Estatica/ Conteudo

Elab #1 | | B1ab #2|| Const || Const | Const || Tran || Tran
Initial %1 ) po o -

Iterations
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Estrutura dindmica do processo

Fases

. . f resoliee
Ponto de vista gerencial:
e Ciclo de vida do RUP é
dividido em quatro fases ‘
SequenCIaIS' Inception  Elaboration Construction Transition
e Concepgao time
e Elaboracao
o Inception | Elahuratiun| Construction | Transition |
e Construcao T T T T
® Transi(;éo Lifecycle Lifecycle Initial FProduct
; ohjectives architecture operational  release
e Concluidas com pontos de milestore  milestane capabilty  rnilestone
controle. mistone .;
time
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Estrutura dindmica do processo : Fases

Fase de Concepcao

Durante esta fase € determinado o escopo do  Artefatos:

projeto: « Documento de viséo.

* Identificar atores. - Visdo geral dos principais

e Gerar plano de negdcio: requisitos de negaocios, palavras
« Critérios de sucesso, chaves e principais restricoes.
 Avaliacéo de riscos, e Modelo inicial de use case.
- Estimativas de recursos, e 10%-20% completo.
= Cronograma com 0s principais pontos e Glossario inicial do projeto.

de controle.

e Plano de negdcios:

e Contexto de negadcio.

e Critérios de sucesso.

e Previsdo financeira.

» Avaliacao inicial de riscos.
e Plano de projeto:

e fases e interagbes

e Modelo de negdcio.
e Prototipos.
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Estrutura dindmica do processo : Fases

Fase de Concepcao
e —

Ponto de controle: Objetivos do ciclo de vida
e Critérios de avaliacao:
e Concorréncia de interesses na definicdo de estimativas de custos/cronogramas.

e Entendimento de requisitos

e Avaliacéo da credibilidade de estimativas de custos/cronogramas, prioridades, riscos e
0 processo de desenvolvimento.

» Avaliacédo e detalhamento de protétipos que exemplifiguem a arquitetura.
» Avaliacdo de Gastos Correntes contra Gastos Estimados
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Estrutura dindmica do processo : Fases

Fase de Elaboracao

Proposito: Estabilidade:
e Analisar o dominio do problema. e Arquitetura
 Nocéo do todo, sem se ater a detalhes. e Requisitos
e Estabelecer fundamentos arquiteturais. e Planos
e Desenvolver Plano de Projeto.
* Eliminar principais fatores de risco. Protétipo executavel da arquitetura:
e Atender aos use cases criticos
Fase mais critica. identificados na fase de concepcao.
e Expor os principais riscos do projeto.
Decisdes arquiteturais: e Devem ser desenvolvidos diversos
« Escopo, prototipos para amadurecer o
e Funcionalidades principais, conhecimento do problema.

e Requisitos nao funcionais,
e Requisitos performance.

u
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Estrutura dindmica do processo : Fases

Fase de Elaboracao

Artefatos: Ponto de controle : Ciclo de vida arquitetural

e Modelo de use-cases

- minimo 80% completo Examinar escopo e objetivos detalhados go
sistema, a escolha de arquitetura e a resolucéao
dos riscos principais.

Resposta a perguntas:
e A definicdo do produto esta estavel?

e A definicdo da arquitetura esté
estavel?

e Requisitos suplementares.

e Correspondentes aos requisitos ndo
funcionais

e Descrigdo da arquitetura de software.
e Prototipo executavel da arquitetura.

e Riscos e plano de negdcios revisado. « Riscos estio claros e devidamente
e Plano para desenvolvimento do tratados?
projeto. e Plano para a fase de construgdo esta
e Manual do usuario preliminar. suficientemente detalhado e preciso? E

suas estimativas?

e Todos os interessados concordam com
a visao corrente?

« E aceitavel alocacio de recursos
versus planejamento de gastos
aceitaveis?
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Fase de Construcao

Estrutura dindmica do processo : Fases

Propdsito:
e Desenvolver componentes e
funcionalidades.
e Fazer a integracdo de componentes.
e Realizar testes.
e (Gerenciar recursos.
e QOtimizar controle operacional:
e Custos.
e Tempo de projeto.
e Qualidade.

Desenvolvimento em paralelo:

e Aumenta a complexidade de
gerenciamento e sincronizacdo do
fluxo de trabalho.

Arquitetura bem definida na Fase

Elaboracéo:
e Facilidade na Fase de Construcao.

de

Artefatos:
e Produto
e Componentes integrados na plataforma
adequada.

e Manual do usuario.
» Descrigdo da versao corrente.
Ponto de controle: Capacidade operacional
inicial
e Verificar se o produto, o ambiente, 0s
usuarios estdo preparados para
trabalhar no estagio operacional sem
expor o projeto a riscos elevados.
e Versao beta.
Resposta a estas perguntas:

e O produto esta estavel e maduro para
ser utilizado pela comunidade de
usuarios?

e Todos os interessados estao
preparados para a transicao?

e Os recursos gastos versus 0S recursos
planejados ainda estdo aceitaveis?
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Fase de Transicao
e —

Proposito:

Iniciada quando a baseline esta estavel
para ser entregue ao usuario final.

« Nivel de qualidade aceitavel.

e Documentacao disponivel.

e Correcdo de problemas criticos.

e Testes beta para validar o produto.
Entregar o produto a comunidade de
usuarios.

Operacdes paralelas com o sistema
legado que esta sendo substituido.
Conversao de banco de dados
operacionais

Treinamento dos usuarios e pessoal de
suporte

Estrutura dindmica do processo : Fases

Ponto de controle: Verséo do produto

Verificar se os objetivos foram atingidos:

* Respostas a estas perguntas:

e E necessario iniciar um novo ciclo de
desenvolvimento?

e (O usuario esta satisfeito?

e Os recursos gastos versus 0S recursos
planejados ainda estdo aceitaveis?
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Estrutura dindmica do processo

Iteracoes
e —

Um ciclo completo de desenvolvimento que resulta em um release (interno ou externo)
e Produto executavel.
e Subconjunto do produto em desenvolvimento.
e Crescimento incremental.
e (Cada fase no RUP pode ser quebrada em diversas iteracoes.

e Beneficios da abordagem iterativa:
e Riscos séo identificados no inicio.

e Mudancas sdo mais faceis de serem gerenciaveis.
e Alto grau de reuso.
e Aprendizado ao longo da iteracéo.
e Melhoria na qualidade.
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Estrutura estatica do processo

Conceitos

Um processo descreve quem esta
fazendo o que, como e quando.

e Papéis
.. -Quem Work_er
 Atividades L
e Como E
e Artefatos et
e O que
] o Artifact
e Disciplinas
® Quando U= seRIatiDn
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Estrutura estatica do processo

Papel

E uma definicho abstrata para um conjunto de )
atividades realizadas e seus artefatos. Resource worker [ 7 Activities |

Faul Designer Chbject Design
Um papel pode ser realizado por:

i uma pessoa ou

. uma equipe Jos —a Use-Case Designer HEE_CEEE Design
Um papel corresponde a:

Mary Us=-Cass Authar Detail a Use Casa

Syhia 'Daaign Rewiswer Rewview the Design
e Responsabilidades e
P Stefan Architect Architectural Analysis
e Comportamentos. Architectural Design

Exemplos

®, ® ®,

L/ L] L

Analista de Programador Testador
Sistemas

o )
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Estrutura estatica do processo

Atividades e Artefatos

Atividade

e Uma atividade é uma unidade de
trabalho atribuida a um papel.

e A atividade tem um proposito claro.

» Criagdo e atualizagdo de artefatos.

e A atividade deve ser utilizada como
elemento para planejamento e
controle de progresso.

Exemplo de atividades:

e Planejar uma iteracgéo.
e Papel: Gerente de Projeto.

e ldentificar atores e use cases.
e Papel: Analista de Sistemas.

e Revisar o design.
e Papel: Revisor

e Executar testes de performance.
e Papel: Testador de Performance

Atividades e Artefatos:

As atividades estdo estritamente ligadas a
artefatos.

Os artefatos sdo as entradas ou saidas de
uma atividade.

Os artefatos servem como mecanismo de
comunicacao entre as atividades.
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Estrutura estatica do processo

Artefatos

Artefato S b
e Um artefato € um pedaco de
informacéo que é produzido,
modificado ou utilizado pelo processo.

e Artefatos podem ser: % -

|

|

|
R B

—_——======

 Modelos. B
— ~

e Elementos de Modelo. Q-7 ST

//\\.\\ N _~

« Documentos. aacor S ____

JORT ( )

e Caodigo Fontes. N

e Executaveis.
Artefatos podem ser expresso:
e Visualmente.
e Textualmente.
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Estrutura estatica do processo

Disciplinas

Disciplinas sdo sequéncias de atividades que Em UML, uma disciplina pode ser expressa
produzem artefatos e esclarecem as interacdes  COmo:

entre papeis. e Diagrama de sequéncia, ou

e de colaboracéo, ou
Para cada disciplina sdo abordados os seguintes .

de atividade.
topicos:
E B
Architectirs FtHEI'[SIS ﬂ.n:ﬂrech.lml Caskn DEEJ:TII:-E Concurensy  Describea Dislrbution
Architacl
g Introducao Atividades ( {
I.Ise-"‘ase Use-Cesa .ﬂnal'psls Llsel:ase I:lesh;n
~ T Deskner
. ]
O=m Conceitos Artefatos 0
E»EED@_'H Coject Andysls Object E\-‘?
(B  Workflow " Guias O C‘
Lol E Rme.., iha F!eﬂaw ez Rewlew the
Desin Analysis Design Architaciire
Reniaier
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Estrutura estatica do processo

Disciplinas
e —

Existem 9 disciplinas:
e Modelagem de negdcio
e Requisitos

Phases

e Analise e Design Core Process Worklows  [nceptior|Elaboratio]  Consiruction | Transitian
o |mp|ementag§_o Business Modeling _______| e S !
- Teste Requirements o *. B e ....__
Analysis & Design _1_,-#—-—:—--3___ ]
® Deployment Implemantation m-..._
- Gerenciamento de mudancas e o e s —'-——-;-"F—-—
config u ra(;éo Core Supporting Workflows [ [ [

Corfiguration & Change I'-ah;mt._;—-l_
| |

e (Geréncia de projetos e Ambiente Project Managsment IO S S —
Environment.. ... e ! !
e L g | o T Ll i T
lterations
Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon ( .eC
LES/ Lomm
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Modelagem de Negocio

Propdésito:

e Entender a estrutura e a dinamica da

organizacgao.

Identificar os problemas atuais e
analisar possiveis melhorias.

e Derivar 0s requisitos necessarios

para atender os objetivos.

e Prover uma linguagem comum para
ambas as comunidades.

Clientes, usuarios e desenvolvedores.

e Dar tratamento a dificuldades na
reengenharia do negocio:

e Problemas na comunicacgéo entre

engenharia de negécio e a
engenharia de software.

e O produto final da engenharia de
negécio ndo é a entrada no
processo de desenvolvimento do
software.

[ E=rly
Inc eption]

(B et

Assess
Busines Stadus

[Busines=s ‘L
)

tadelimg]

f=

dentify Business

5‘1__) Frocs sses

Refine B usiness
Froce ses

£

De=ign Busin ess
Froces Ralizdions

Refire Rdes and
Respon sibilities

L

i
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Requisitos

Disciplinas

Propositos:

Descrever o qué o sistema deve

fazer.

e Promover o entendimento dos

requisitos do sistema aos
desenvolvedores.

e Permitir que desenvolvedores e
clientes cheguem a um acordo.

.

[News System] [EKIStII'lg System]
LL!*:—
Analyze the Understand
Prc\blem Sakeholder Needs
[Incorr ect
problem] =

;I;;:Iressmg

[News Input]

¥

)

Manage Changing

« Definir fronteiras do sistema. _lrddresdng Reauyement=
e O qué o sistema devera ou nao
fazer. -5%> o o
e Prover uma base para estimar o .
Define the Managethe Scope [Woark
Custo e tempo de System of the System in scope]
desenvolvimento do projeto.
e QOrganizar e documentar i}
funcionalidades e restrigcoes. sy tne
e Rastrear e documentar desafios e | X
decisodes. l
()
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Analise e Design

Propasito:

e Transformar os requisitos em
design para a implementacéao
do sistema.

e Desenvolver uma arquitetura

Disciplinas

[Early
Elaboration [Inception
tteraion] teraion [ Optional ]

Define a Candidate Perform

Architecture Architectural
Synthesis

[Elaboration

teration]

para o sistema.

e Adaptar o design para se @ Andlyze Benavior
tornar compativel com o e optiona]
. . ~ Architecture Real-Ti me] [Real-Time]
ambiente de implementacao. .
e Projetar performance. _ -
Design Design Design the
Components Real-Time Database
Components
®
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Disciplinas

Implementacao

Propésito: ?
' BS
e Definir a organizacao dos Lj]m
artefatos de codigo. EE]

e Sao0 organizados em camadas Lol
ou subsistemas de

I

-

implementagao. L
e Implementar classes e objetos !,
em termos de componentes. B g e
- e o s
hd COdIgO fonte, b|nar|05, h:-r!hl-:p!:wmlon| IMS?II_:;:;?'.?-'
executaveis... subaymem -
hl‘.:é":‘:;?:f | [rdegrated Irmpl & e atlcn
e Testar componentes. ' L -
p . |Done) IE"'";:f;E . ;Ell
e Testes de unidade. | Fetem
= Integrar componentes. __ | e e et e
@
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Disciplinas

Testes
L o
Proposito: i
» Verificar a interagao entre os ?3’]
objetos. S
e Verificar a integracao entre os g Tes
diversos componentes. [

Implem

e Verificar se todos 0s requisitos
foram implementados

corretamente. | Seerenen -
. Heniea s A

Identificar e garantir que (s Tt vatn's Tt
todos os defeitos foram s
consertados. e

System T| Stage
[Rid o Tests]

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES
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Disciplinas

Deployment

, . ®
Proposito: !
e Descrever as atividades
associadas a entrega do T
produto ao usuario. | R
e Executar teste beta antes do L e e

Develop Support
Materia

pFOdU'[O ser entregue.
[:'-‘tpprm-e'd]hr

e Objetiva produzir versdes de - t
produtos (releases). i)

Deployment Unit

[Beta Release] G5 |
glo=

Beta Test
Product

[Customer Release]

[Custom [Shrinkwrap | [Dewnloadable
Install] Product] \ Software]
= & &
Manag e Package FProvide Accessto
Acceptance Test Product Dovwnload Site
<At Installf‘kion Site= l ‘l

|
o
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Disciplinas

Gerenciamento de configuracao e mudancas

Propasito: ¢

e Descrever como controlar os
-

inimeros artefatos produzidos por e B
diversas pessoas que trabalham Configuration

. and Change Control
em um mesmo projeto. -

e Evitar problemas tais como:
e Atualiza¢Ges simultaneas
« NotificacOes de alteracbes Create Project
P ~ CM Envirenments
e Mdltiplas versoes

&

o i ® lim
Change and Deliver Man ag e Baselines Monitor & Report Manage Change
Configuration tems and Releases Configuraion Status F'eql|.reﬂ5
®
: “rec
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Disciplinas

Gerenciamento do projeto

Propdsito: il
e Prover guias para planejamento, alocacao de Ci
recursos, execugao e monitoramento. |y 1Al Subsequent herstions)
* Prover guias para o gerenciamento de riscos. @ e |

Conceive Mew l i
Project
Arte de balancear: ) Pla@m )
» Objetivos competitivos e conflitantes. " [Project

) Maonitar & Cortral canceled] ance
» Riscos. %ﬂ:?fnﬁr%iif Project - @
. L, W Manage [teraion
teration successful]
e Necessidades do usuario. > | f
SD‘H'\'\EI'DEE\Sg\.?Eﬁ‘Omen{ CLP;CO;'IEEC;] [Project End]/lb\ [teration End]
Enfatizar: Flan . _ [Phass End]
. . Canceled
=  Gerenciamento de riscos. ot | )
N1 1 3 Close-Out
e Definir plano de iteragéo. Close Ou e
e Monitorar o processo. . fProjet cancelec
Froject ) [Phas= Canceled
[Failed completel | Project
N&o cobre as seguintes questdes: socestanedl [Ba)-
e Gerencia de pessoas. Evdute Frojc
e Orcamento. .
= Contratos. End
fteration
| IeC
Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon [
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Disciplinas

Ambiente
Propdésito: Inesption .
» Dar enfoque as atividades rerstonsl >
necessarias para a configuracao i
do processo e ferramentas de
suporte ao desenvolvimento. =i
e Descrever atividades necessarias ' ¥
para a criacdo de guias. |
e Prover ferramentas e processos ! :
gue déem suporte a equipe de @
Prepare Environment Prepare Guidelines

desenVOIVimento- for an |rterati-:-n for an rlteraticnn

e

i

Support Environment
During ap teraion

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES )
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Introducao a UML
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Elementos de Arquitetura de Software

)

(iv) Servicos
oferecidos
€ NEecessarios ao
sstema

(i11) Como os componentes interagem

e suas transi¢oes de estados

| nterfaces

]

Comportamento
Dinamico

Estrutura

(i) Componentes
e

- melos de

Framework Conceltual

1

(1) O gue sao 0s conceitos
e 0s seus significados

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon
{guga, daflon}@Iles.inf.puc-rio.br

LES

comunicacéo



UML - Unified Modeling Language

Linguagem de modelagem padrao OMG para o desenvolvimento de
sistemas OO

Caracteristicas
 Modelagem Visual de sistemas de software, i.e.

e Grafica e operacional
e Ao invés de textual e declarativa
e Combina notacdo de meéetodos existentes
e Booch, OMT e OOSE (Jacobson)
e Influenciado por Fusion, Odell, etc

e Nao € um metodo (nem € especifico a um método)
e |.e. sem processo definido, guidelines...

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES
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UML € grande (e complexo)

Implementacao Object Constraint Language

Diagramas de Atividade (OCL)
Diagramas de Estado

Diagramas de Colaboracao

Diagramas de Sequiéncia

. M ecanismos de Extensdo
— Geral

Diagrama de Casos de Uso

Diagramas de Estrutura

Gerenciamento do Modelo

Possui 8 categorias de notacbes graficas, mais OCL (Object Constraint
Language) e mecanismos de extensao

u
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Para que servem as notacoes de UML

lagrama de Estados

Diagramas de Atividade
Segliéncia
Casos de Uso

Diagrama de Colaboragéo

1 Deployment

LD

Interfaces
(parte do Diagrama
de Classes)

Comportamento Componentes

Dinamico Pacotes

I|nterfaces

Diagrama de Objetos
Estrutura g

Framework Conceltual

1

Diagramas de Classes

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES
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Processo de Desenvolvimento Tipico

Produto ou
Especificacéo
do Sstema

Validacao

Validacao

Requisitos

O qué?
i

Como? Maior Granularidade

Arquitetura

L =

1

Design

Como? Granularidade Fina

< 1 Fluxo Légico - Nao Workflow
Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon
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UML e Processo de Desenvolvimento

i Design

Foco: Interior dos componentes e conectores

Granularidade : Objetos

Requisitos
Foco : Exterior do Sstema ”
UML modela Granularidade : Atores/ Sstema

Comportamento A rqui tetura 8

Interf Dinamico "X
niertaces Foco: Interior do Sstema, Exterior de ” @
Estrutura componente e conectores 1

Framework Conceitual Granularidade: Componentes e Conectores

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES
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Artefatos

Mapa conceitual Requi Sitos
Diagrama de Contexto

Diagrama de Use Cases
Objetivos e etapas— Use Cases

Interface do sistema

o a b~ w D P

Requisitos n&o funcionais

UML  modda

Comportamento

A Componentes e Interfaces
Dinamico

L éxico

Interfaces

Colaboragdes de Componentes

A WD P

Estrutura

Diagrama de Classe - Arquitetura

Framework Conceltual

Estrutural (Diagramade Objetos) ~ Arquli teturE

Estrutural (Diagrama de Objetos) Deg gn
Responsabilidades dos Objetos
Colaboractes dos Objetos

N

w N

!

4. Diagrama de Classe - Design
Gustavo memrrmmn—.;“—o—'n m
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Introducao a orientacao a objetos
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Complexidade

Sistemas cada vez mais complexos
e Tamanho, novas plataformas, novas tecnologias.
e Facilidade de uso implica em complexidade de construcéo
e Complexidade do dominio da aplicacéo
e Dependéncia das organizacoes

e Complexidade do processo de desenvolvimento
e Geréncia de atividades e documentos
e Necessidade de equipes

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES
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Complexidade

Estratégias para se administrar a complexidade

Decomposicdo (Modularidade)

Abstracao

Encapsulamento

Classificacao (Hierarquias)

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES
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Decomposicao

e —
“Dividir para conquistar”

Decomposicao sucessiva de problemas em subproblemas de mais facil
tratamento

A decomposicao pode ser feita sob o ponto de vista
e de um elemento e suas partes
e de um procedimento e suas etapas

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES
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Decomposicao

Chass

Farois
Motor / Pneu
Rodas<—— Ar0
\ Paraf usos
Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES ec
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Cenario Exemplo

“Jodo deseja enviar flores para Maria mas ela mora em outra cidade.
Joao vai, entao, até a floricultura e pede a Jose, o floricultor, para
gue ele envie um bouquet de rosas ao endereco de Maria. Jose, por
sua vez, liga para uma outra floricultura, da cidade de Maria, e
pede para que as flores sejam entregues.”

u
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Nomenclatura

Joao precisa resolver um problema;

Entdo, ele procura um agente, José, e Ihe passa uma mensagem
contendo sua requisicao: enviar rosas para Maria;

José tem a responsabilidade de, através de algum método, cumprir a
requisicao;
O método utilizado por José pode estar oculto de Joao.
e Joseé so disponibiliza uma interface

u
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Modelo OO

Uma acdo se inicia através do envio de uma mensagem para um
agente (um objeto) responsavel por essa acao.

A mensagem carrega uma requisicdo, alem de toda a informacéo
necessaria (argumentos) para que a acao seja executada.

Quando o agente receptor da mensagem a aceita, ele tem a
responsabilidade de executar um método para cumprir a requisicao.

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES
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Objetos

Estdo preparados para cumprir um determinado conjunto de
requisicoes.

Recebem essas requisicoes atravées de mensagens.

Possuem a responsabilidade de executar um meétodo que cumpra a
requisicao.

Possuem um estado representado por informacoes internas.

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES
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Classes

O conjunto de requisicdes que um objeto pode cumprir é determinado
pela sua classe.

A classe tambéem determina que método sera executado para cumprir
uma requisicao.

A classe especifica que informacbes(estados) um objeto armazena
iInternamente.

Objetos sao instancias de classes.

Classes podem ser compostas em hierarquias, atraves de heranca.

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES
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Hierarquia de Classes (Heranca)

Mamiferos
Humanos
Floricultores
Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES .eocm "
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Hierarquia de Classes (Heranca)

Objetos Materiais

/\

Animais Vegetais
Mamiferos Rosas
Humanos Rosas Verme has
/\
Dentistas Floricultores
Joéo José |
Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES :'%Cm m
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Resumo

Agentes sao objetos;

Acbes (computacOes) sdo executadas através da troca de mensagens
entre objetos;

Todo objeto € uma instancia de uma classe;
Uma classe define uma interface e um comportamento;
Classes podem estender outras classes através de heranca.

u
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Orientacao a objetos

Objetos ou Instancias

Meétodos ou Mensagens

Encapsulamento

Classes

Variaveis da Classe X Variaveis da Instancia
Métodos da Classe X Métodos da Instancia
Relacionamentos

Identificando Objetos

Classes Abstratas

Polimorfismo

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon
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Objetos ou Instancias |

Todo objeto possui:
e Estado
e Comportamento
Todo objeto de software:
e mantém seu estado em variaveis
e implementam seus comportamentos com métodos

MEtodo 1

" W atributo 1
W aftributa 2
W atributo 3

5| E- tado 3
] FI (k| E| l.-.]

-t. |

MEtodo 2

“rec
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Objetos ou Instancias ||

Exemplo: bicicleta

- W Peso
B Yelocidade
M Marcha

Freiar

Passar_marcha

O objeto tem total controle sobre o acesso a seus meétodos e suas
variaveis

O objeto pode disponibilizar algumas variaveis e métodos e esconder
outras variaveis e méetodos
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Métodos ou Mensagens |

Um método pode ou nao retornar um outro objeto
e Pode alterar ou verificar o estado (atributos) de um objeto
Execucdo de um metodo é a reacéo a recepcao de uma mensagem

Deve operar com os atributos do préoprio objeto e atributos recebidos
como parametro

MEtodo 1

O matributo 1 R
] W atributa 2 T
W atributo 3

atributo 1 4
atributo 2
atributo 3
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Métodos ou Mensagens |li

Objetos de software interagem e se comunicam uns com 0S outros
através do envio de mensagem

Quando um objeto A quer que o objeto B faca uma acéo, o objeto A
envia uma mensagem ao objeto B

“A pede para B fazer Acdo” = “A pede para B executar Método X”
Mensagem

< )

¥ matributo 1 %0
M atributo 2
W atributo 3

Metodo 1 Método 1

¥ matributo 1%
M atributo 2
W atributo 3

Objeto B , - Objeto A
Metodo 2 Metodo 2 3
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Métodos ou Mensagens llilI

Trés componentes compreendem uma mensagem:
e 0 Objeto para o qual a mensagem € enviada
e 0 nome do método a ser executado
e parametros necessarios para execucao do metodo
“A pede para B fazer Acdo” =

“Vocé pede para a Bicicleta Passar_Marcha(marcha)”
Passar_marcha (marcha)

<< N

W Peso F MW Idade
M vYelocidade

MW Marcha

Freiar

Passar_marcha
W Altura

Bicicleta

Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES
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Encapsulamento

Usado para esconder detalhes de implementacao

Nao é necessario saber como a classe esta implementada para chamar
0 método necessario.

Basta saber a interface do método

Os atributos de um objeto s60 devem ser manipulados pelos métodos
do proprio objeto (orientacao a obieto pura).

fletodo 1

" W atributo 1
W atriburo 2
W atributa 3

idio 3
2y

—
L9 I}
—
m
(==

-t. (n} FII

MeEtodo 2
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Restricao de acesso (métodos e atributos)

Public: sem restricdo. Qualquer objeto pode acessar tal méetodo/atributo

Private: apenas 0 objeto que possui 0 méetodo/atributo pode acessa-lo

e OBS: se usado em um atributo de uma super-classe, suas sub-classes
ndo pode manipular. Para que a sub-classe possa manipular tal atributo
€ necessario usar o protected

Protected: apenas os objetos das classes do mesmo pacote podem acessar o
método/atributo

= OBS: caso seja usado em um atributo de uma super-classe, as sub-
classes ndo necessitam estar no mesmo pacote (excecdo a regra)

Default de uso:
e atributo -> private (encapsulamento)
e método -> public
e Classe -> public (sem o public a classe so ¢é visivel no pacote)

Se em Java néo for especificada a restricdo de acesso o default é:
e __atributo _meétodo classe -> protecied
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Classe
e

No mundo real sua bicicleta é apenas uma das existentes no mundo
As bicicletas possuem estado e comportamento em comum
“Molde” para construcao da bicicleta: classe

Terminologia OO: sua bicicleta € uma instancia da classe Bicicleta.

molde: Bicileta
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Classe X Instancia |
e

Para criar o objeto bicicleta no mundo OO € necessario:
e criar uma classe de bicicletas (molde)
e instanciar um objeto a partir da classe criada.

Com um molde vocé gera varios objetos parecidos. Todos os objetos
possuem 0S mesmos atributos e 0s mesmos metodos
(implementacao dos metodos € a mesma para todos 0s objetos)

Os valores dos atributos podem ser modificados por cada objeto

Quando uma instancia da classe é gerada, um objeto € criado e o
sistema aloca memoria para suas variaveis
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Classe X Instancia ll

Caracteristicas. Comportamento:
Passaro cor das penas voar
formato do bico piar
velocidade de voo

|dentidade: ‘Beija-flor Biju ‘ldenti dade: ‘Minha pomba!
aracteristicas: Caracteristicas:
cor das penas. azuis cor das penas: cinza
formato do bico: fino formato do bico: curto
velocidade de voo: rapida velocidade de voo: média
Comportamento: Comportamento:
voar voar
piar piar
rec
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Exemplo
e —

Classe: Empregado
atributos:
nome
endereco
salario = R$ 300,00
métodos:
atualizarinfo(nome, end, salario)
fornecelnformacdes()

Objeto: Empregado A Objeto: Empregado B
atributos: atributos:
nome = Joao nome = Ana
endere¢o = R. Maria 12 endereco = R. D. José 30
salario= R$ 300,00 salario= R$ 300,00
métodos. métodos.
atualizarinfo(nome, end, salario) atualizarinfo(nome, end, salario)
fornecerlnformacoes() fornecerlnformac;(“)e_shQ
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Variaveis da Instancia X da Classe

Variaveis da Classe (static)

SO existe uma copia de cada variavel
Todos as instancias acessam a mesma copia das variaveis
Sao criadas apenas uma vez assim gue o sistema reconhece a classe

Variaveis da Instancia
Existe uma coOpia para cada instancia criada

Cada instancia acessa a sua copia
Sao criadas sempre quando uma nova instancia € gerada
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Métodos de Instancia X de Classe
.

Métodos de Classe (static)

Podem acessar apenas variaveis da classe
Podem ser acessados pela classe ou pela instancia

Meétodos de Instancia

Podem acessar variaveis da classe e da instancia
SO podem ser acessados por instancias
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Classe abstrata
.

Pelo menos um de seus meétodos esta declarado mas nao tém
Implementacao associada.

e Metodo abstrato: metodo sem implementacao

Nao gera instancia
SO pode ser usada como base para outras classes
e heranca

Cada subclasse devera implementar o metodo abstrato da superclasse
(classe abstrata)
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Exemplo

opeswa

telefone abstratos

S

alterar Telefone(tel.) «

telefone telefone
aterarTelefone(tel.) aterarTelefone(tel.)
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Polimorfismo

Polimorfismo é a capacidade de um objeto tomar diversas formas.
A capacidade polimorfica decorre diretamente do mecanismo de heranca.

Ao estendermos ou especializarmos uma classe, nado perdemos
compatibilidade com a superclasse.

A sub-classe de Pessoa, Aluno, é compativel com ela, ou seja, um aluno,
além de outras coisas, € uma pessoa.

Isso implica que, sempre que precisarmos de uma pessoa, podemos usar um
aluno em seu lugar. Mas o contrario ndo é verdade.

Polimorfismo é o nome formal para o fato de que quando precisamos de um
objeto de determinado tipo, podemos usar uma versao mais especializada
dele. Esse fato pode ser bem entendido analisando-se a arvore de
hierarquia de classes.
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Exemplo

marcha

passarMarcha(marcha)

marcha :
(&2
passarMarcha(marcha)
passarM archa(marcha) _
movimentarBanco()
Gustavo Robichez de Carvalho Leandro Daflon LES ::.eocm I

{guga, daflon}@les.inf.puc-rio.br



Heranca Multipla

Java néo permite heranca multipla com heranca de codigo.
Java implementa o conceito de interface.

E possivel implementar mdltiplas interfaces.

Em Java, uma classe estende uma outra classe e implementa zero ou
mais interfaces.

Para implementar uma interface em uma classe, usamos a palavra
iImplements.

u
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Membros da Interface

Uma vez que uma interface nao possui implementacao, devemos notar
que:

e suas variaveis devem ser publicas, estaticas(variavel de classe)
e constantes (nao podem ser alteradas);

e seus metodos devem ser publicos e abstratos(devem ser
Implementados).

Como esses qualificadores sdo fixos, ndo precisamos declara-los.

i nterface Stack {
bool ean i sEnpty();
voi d push(int n);

int pop();
int top();
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Interface

class Stacklnpl inplenents Stack {
private int[] data;
private int top_index;
Stackl mpl (int size) {
data = new int[size];
top_i ndex = -1,
}
publ i c boolean isEnpty() { return (top_index < 0); }
public void push(int n) { data[ ++top_index] = n; }
public int pop() { return data[top_index--]; }
public int top() { return data[top_index]; }
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Relacionamentos entre Classes

Para que objetos se comuniquem eles precisam se relacionar

Tipos de Relacionamentos:
e Associacao
e Agregacao
e Composicao
e Dependéncia
e Generalizacao / Heranca
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Relacionamentos (continuacao)

Associacgao:
e descreve uma relacao entre duas classes
e Usuario possui bicicleta

Agregacao:
e descreve o relacionamento entre um todo e sua parte

e sao indicadas por frases do tipo “tem um”, “é parte de”
e Uma teclado e parte de um notebook
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Relacionamentos (continuacao)

Generalizacao / Heranca

e descreve o relacionamento entre classes definidas a partir de
outras classes.

e toda a subclasse herda os atributos e 0s comportamentos
definidos na superclasse

e as subclasses nao estao limitadas a estes estados e

comportamentos.
e Uma mountain bike € uma bicicleta
- _ _ N ,
subclasse superclasse
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Identificando Objetos

Em uma sala existe um conjunto de objetos fisicos que podem ser
facilmente identificados, modelados e classificados como objetos

0O0.

Mas em um problema onde o espaco € uma aplicacdo de software, 0s
objetos podem néo ser facilmente encontrados.

Os objetos podem ser identificados analisando-se o problema ou
fazendo um “parser gramatical” do texto contendo a descricdo do
problema

Objetos séo determinados sublinhando-se cada substantivo ou oracao
(parte de uma frase)
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ldentificando Objetos (continuagao)

Candidatos a objeto:

e Entidade externa que produz ou consome informacéo para ser usada
por um sistema computacional (ex.: outros sistemas, devices, pessoas)

e Coisas que sao parte do dominio da informacao do problema (ex.: um
sinal, uma carta, um display)

e Qcorréncias ou eventos que acontecem no contexto da operacao do
sistema (ex.: a propriedade de uma transferéncia, a finalizacdo de uma
série de movimentos de um robd)

e Papeis(roles) desempenhados por pessoas gque interagem com o
sistema (ex.: gerente, engenheiro, vendedor)

e Unidades de organizacao que sao relevantes a uma aplicacao (ex.:
divisbes, grupo, time)

e Lugares que estabelecem o contexto do problema (ex.: galpéo,
estaleiro)

e Estruturas que definem a classe de um objeto (ex.: sensor,
computador, veiculo 4-rodas)
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