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e Um SI ¢ uma combinacao de pessoas, dados, processos, interfaces,
redes de comunicacgdo e tecnologia que interagem com o objetivo de
dar suporte ¢ melhorar o processo de negdcio de uma organizagao
com relacdo as informacoes.

o Vantagens do ponto de vista competitivo.

e Compreende os mddulos funcionais computadorizados que interagem
entre s1 para proporcionar a automatizacao de diversas tarefas.



Sistemas de Software

e Uma analogia...
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1.1 Modelagem de sistemas de software
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Modelos de Software

Na construcao de sistemas de software, assim como na construcao de
sistemas habitacionais, também ha uma gradagao de complexidade.

O A construgédo desses sistemas necessita de um planejamento inicial.

Um modelo pode ser visto como uma representacao idealizada de um
sistema que se planeja construir.

Maquetes de edificios e de avides e plantas de circuitos eletronicos sao
apenas alguns exemplos de modelos.




RazoOes para construcao de modelos

A principio, podemos ver a construgcao de modelos como uma atividade que atrasa o
desenvolvimento do software propriamente dito.

Mas essa atividade propicia...
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O gerenciamento da complexidade inerente ao desenvolvimento de software.

A comunicagao entre as pessoas envolvidas.

A reducao dos custos no desenvolvimento.

A predicdo do comportamento futuro do sistema.

Entretanto, note o fator complexidade como condicionante dessas vantagens.
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Diagramas e Documentacgao

No contexto de desenvolvimento de software, correspondem a desenhos graficos
que seguem algum padrao logico.

Podemos também dizer que um diagrama € uma apresentacao de uma colecao
de elementos graficos que possuem um significado predefinido.

Diagramas normalmente s&o construidos de acordo com regras de notagao bem
definidas.

O Ou seja, cada forma grafica utilizada em um diagrama de modelagem tem um significado
especifico.
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Diagramas e Documentacao

Diagramas permitem a construgcao de uma representagao concisa de um
sistema a ser construido.

O “uma figura vale por mil palavras”
2
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No entanto, modelos tambem sao compostos de Intformacoes textuais.

Dado um modelo de uma das perspectivas de um sistema, diz-se que o seu
((jjagrama, untamente com allnformac;ao textual associada, formam a
ocumentacao deste modelo.

Principios de Andlise e Projeto de Sistemas com UML - 32 edigdo "



Modelagem de Software

A modelagem de sistemas de software

consiste na utilizacao de notagoes graficas

e textuais com o objetivo de construir modelos

gue representam as partes essenciais de um
sistema, considerando-se diversas perspectivas
diferentes e complementares &
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1.2 O paradigma da orientacao a objetos
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Paradigma?

Um paradigma é uma forma de abordar um problema.

No contexto da modelagem de um sistema de software, um paradigma tem a ver com a forma pela qual
esse sistema é entendido e construido.

A primeira abordagem usada para modelagem de sistemas de software foi o paradigma estruturado.

O  Uso da técnica de decomposigao funcional

O  “divida sucessivamente um problema complexto em subproblemas”

Hoje em dia, praticamente suplantou o paradigma anterior, o paradigma da orientagao a objetos...
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O Paradigma da Orientacao a Objetos

O paradigma da OO surgiu no fim dos anos 60.

Alan Kay, um dos pais desse paradigma, formulou a chamada analogia
bioldgica.

“Como seria um sistema de software que funcionasse como um ser vivo?”
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Analogia Biologica

Cada “célula” interagiria com outras células atraves do envio de mensagens
para realizar um objetivo comum.

Adicionalmente, cada célula se comportaria como uma unidade autbnoma.

De uma forma mais geral, Kay pensou em como construir um sistema de
software a partir de agentes autbnomos que interagem entre si.

ssssssss

Mitocondrias

MEMBRANA
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Fundamentos da Orientacao a Objetos

® Através de sua analogia biologica, Alan Kay definiu os fundamentos da
orientagao a objetos.

Qualquer coisa € um objeto.

Objetos realizam tarefas através da requisi¢ao de servigos a outros objetos.

Cada objeto pertence a uma determinada classe. Uma classe agrupa objetos similares.
A classe € um repositério para comportamento associado ao objeto.

NP =

Classes sao organizadas em hierarquias.
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SSOO: uma analogia

| Pizzaria I




Paradigma da Orientacao a Objetos

O paradigma da orientacao a objetos visualiza
um sistema de software como uma colecao de
agentes interconectados chamados objetos .
Cada objeto e responsavel por realizar tarefas
especificas. E através da interacao entre objetos
que uma tarefa computacional € realizada.
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Paradigma da Orientacao a Objetos

Um sistema de software orientado a objetos
consiste de objetos em colaboracao com o
objetivo de realizar as funcionalidades deste
sistema. Cada objeto € responsavel por tarefas
especificas. E através da cooperacao entre
objetos que a computacao do sistema se
desenvolve.
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Conceitos e Principios da OO

e (Conceitos

(@)

O

O

Classe
Objeto
Mensagem

e Principios

O

@)

(@)

©)

Encapsulamento
Polimorfismo
Generalizacéo (Heranca)
Composicao
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Classes, objetos e mensagens

O mundo real é formado de coisas.

Na terminologia de orientagcao a objetos, estas coisas do mundo real
sao denominadas objetos.

Seres humanos costumam agrupar os objetos para entendé-los.

A descricao de um grupo de objetos € denominada classe de
objetos, ou simplesmente de classe.
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O que é uma classe?

® Uma classe € um molde para objetos.
Representante

Diz-se que um objeto € uma instancia
de uma classe.

Cliente

® Uma classe é uma abstracao das

caracteristicas relevantes de um
grupo de coisas do mundo real.

O Na maioria das vezes, um grupo de objetos
do mundo real é muito complexo para que
fodas as suas caracteristicas e
comportamento sejam representados em
uma classe.
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Abstracao

® Uma abstracio é qualquer modelo que inclui os aspectos relevantes de

alguma coisa, ao mesmo tempo em que ignora 0os menos importantes.
Abstracdo depende do observador.
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Abstracao na orientacao a objetos

® A orientacdo a objetos faz uso intenso de abstracgoes.

O Os principios da OO podem ser vistos como aplicacdes da abstracao.

® Principios da O0: encapsulamento, polimorfismo, heranga e composicao.

Orientagdo a Objetos

Encapsulamento I!

Generalizagao

Polimorfismo (Heranga)

Composigao

Abstragao
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Objetos como abstracoes

Uma abstracédo € uma representacao das caracteristicas e do comportamento relevantes de um conceito do
mundo real para um determinado problema.

Dependendo do contexto, um mesmo conceito do mundo real pode ser representado por diferentes
abstracoes.

o Carro (para uma transportadora de cargas)
Carro (para uma fabrica de automoéveis)
Carro (para um colecionador)

Carro (para uma empresa de kart)

Carro (para um mecanico)

o O O O
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Classe X Objeto

Objetos sao abstracoes de entidades que existem no mundo real.

Classes sao definicoes estaticas, que possibilitam o entendimento de
um grupo de objetos.

CUIDADO: estes dois termos muitas vezes sao usados indistintamente
em textos sobre orientagao a objetos.
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Mensagens

Para que um objeto realize alguma tarefa, deve haver um estimulo enviado
a este objeto.

Pense em um objeto como uma entidade ativa que representa uma
abstracao de algo do mundo real

o Entao faz sentido dizer que tal objeto pode responder a
estimulos a ele enviados

o Assim como faz sentido dizer que seres vivos reagem a
estimulos que eles recebem.

Independentemente da origem do estimulo, quando ele ocorre, diz-se que o
objeto em questao esta recebendo uma mensagem. 28

Uma mensagem € uma requisi¢cao enviada de um objeto a outro para que
este ultimo realize alguma operacao.



Mensagens

* Objetos de um sistema trocam mensagens

— 1sto significa que estes objetos estdo enviando mensagens uns aos
outros com o objetivo de realizar alguma tarefa dentro do sistema no
qual eles estao inseridos.
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Encapsulamento

Objetos possuem comportamento.

O O termo comportamento diz respeito a que
operacgdes sdo realizadas por um objeto e também
de que modo estas operagdes sao executadas.

De acordo com o encapsulamento, objetos
devem “esconder” a sua complexidade...

Esse principio aumenta qualidade do —

SSOO0, em termos de:
O Legibilidade
O Clareza

O Reuso
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Encapsulamento

O encapsulamento é uma forma de restringir o0 acesso ao comportamento interno de um objeto.
o Um objeto que precise da colaboracao de outro para realizar alguma tarefa
simplesmente envia uma mensagem a este ultimo.
o O método (maneira de fazer) que o objeto requisitado usa para realizar a
tarefa ndo é conhecido dos objetos requisitantes.
Na terminologia da orientacao a objetos, diz-se que um objeto possui uma interface.
O Ainterface de um objeto € o que ele conhece e 0 que ele sabe fazer, sem descrever como o objeto conhece ou faz.

O Alinterface de um objeto define os servigos que ele pode realizar e conseqlientemente as mensagens que ele recebe.



Encapsulamento

Uma interface pode ter varias formas de implementacao.

Mas, pelo principio do encapsulamento, a implementacao utilizada por um

objeto receptor de uma mensagem nao importa para um objeto remetente da
mesma.

mensagem

Implementacao Interface

mensagem
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Polimorfismo

» E a habilidade de objetos de classes diferentes responderem a
mesma mensagem de diferentes maneiras.

 Em uma linguagem orientada a objetos:
for(i = 0; 1 < poligonos.tamanho(); 1++)

poligonos[i] .desenhar ()
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Generalizacao (Heranca)

® A heranca pode ser vista como um nivel de abstragao acima da encontrada
entre classes e objetos.

® Na herancga, classes semelhantes sao agrupadas em hierarquias.

o Cada nivel de uma hierarquia pode ser visto como um
nivel de abstracao.

o Cada classe em um nivel da hierarquia herda as
caracteristicas das classes nos niveis acima.
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Heranca

A heranca facilita o

compartilhamento de
comportamento entre classes
semelhantes.

As diferencas ou variacoes de

uma classe em particular podem
ser organizadas de forma mais
clara.

Maior
abstracao

A\

V

Menor
abstracao

Quadrado
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Diagramas da UML

Um diagrama na UML é uma apresentagcdo de uma colecédo de elementos graficos que possuem
um significado predefinido.

O No contexto de desenvolvimento de software, correspondem a desenhos graficos que seguem algum padrao légico.

Um processo de desenvolvimento que utilize a UML como linguagem de modelagem envolve a
criacao de diversos documentos.

o Estes documentos, denominados artefatos de software, podem ser
textuais ou graficos.

Os artefatos graficos produzidos no desenvolvimento de um SSOO sao definidos através dos
diagramas da UML.
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Diagramas da UML 2.0

Diagramas da

UML
Diagramas Diagramas
Estruturais Comportamentais
= Diagrama de
iagrama Diagrama de Casos de Uso
de Objetos - Pacot
Diagrama de 2Loies
Classes
_ Diagrama de Diagrama de
Diagrama de Atividades Diagramas de Transngoes de Estados
Estrutura Composta Interacao

Diagramas de
Introduzido pela UML 2.0 Implementagéo

Diagrama de Dlagrama de
Componentes Implantacao

Diagrama de Diagrama de
Seqiiéncia Diagrama de Colaboragao
Temporizagao

Introduzido pela UML 2.0
Diagrama de Visao
Geral da Interagao

Introduzido pela UML 2.0
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Processo de Software - Perguntas

® (0 que & um Software
o Programas de computador e documentaqgao associada. Os produtos
de software podem ser desenvolvidos para um determinado cliente ou
para um mercado genérico.

Engenharia de Sofware - Sommerville



Quais sao os atributos do bom software?

O bom software deve proporcionar a funcionalidade e o desempenho necessarios
e deve ser manutenivel, usavel e com dependabilidade (dependability).

O que é engenharia de software?

A engenharia de software € uma disciplina de engenharia que se preocupa com
os aspectos da producao de software, desde sua concepcao inicial até sua
operacao e manutencao.

Quais sao as atividades fundamentais da engenharia de software?

Especificacao, desenvolvimento, validacao e evolucao do software.
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Qual é a diferenca entre engenharia de software e ciéncia da computacao?

A ciéncia da computacao se concentra na teoria e nos fundamentos. A engenharia de
software se preocupa com as questdes praticas de desenvolver e entregar software
util.

Qual é a diferenca entre engenharia de software e engenharia de sistemas?

A engenharia de sistemas se preocupa com todos os aspectos do desenvolvimento
de sistemas computacionais, incluindo hardware, software e engenharia de
processos. A engenharia de software faz parte desse processo mais geral

Quais sao os principais desafios enfrentados pela engenharia de software?

Lidar com a crescente diversidade, com as demandas por menores
prazos de entrega e desenvolver software confiavel

Quais sao os custos da engenharia de software?

Aproximadamente 60% dos custos de software sao relativos ao desenvolvimento
e 40%, aos testes. Quanto ao software personalizado, os custos de evolugao
frequentemente ultrapassam os de desenvolvimento.



Quais sdo os melhores métodos e técnicas de engenharia de software?

Ainda que todos os projetos de software devam ser gerenciados € desenvolvidos
profissionalmente técnicas diferentes sdo adequadas para tipos diferentes de
sistemas. Por exemplo, jogos devem ser sempre desenvolvidos usando uma Série de
prototipos enquanto sistemas de controle criticos em seguranca requerem o
desenvolvimento de uma especificacdo completa e analisavel. Nao ha métodos ou
técnicas que sejam bons para todos os casos.

Quais diferengas a internet trouxe para a engenharia de software?

A internet nao sé levou ao desenvolvimento de sistemas massivos largamente
distribuidos, baseados em servigos, como também deu base para a criagado de uma
indUstria de aplicativos (ou "apps") para dispositivos mdveis que mudou a economia
de software.



Processo de Software

e Conjunto de atividades relacionadas que levam a producao de um produto
de software

O  Softwares podem ser desenvolvidos do zero ou estendidos a partir de um software ja
existente

O Uso de componentes pré-existentes € uma pratica comum
e Atividades fundamentais

O  Especificacao, projeto, implementacao, validacdo, evolucio
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Modelos de Processo de Software

e Representacao simplificada (abstracbes) de um processo de software
e Representam frameworks
e Modelos mais comuns

O Cascata

O Incremental

O Orientado a reuso

Engenharia de Sofware - Sommerville



I FIGURA 2.1 O modelo em cascata.

Definicdo dos
requisitos

Projeto do sistema
e do software

Implementacao e
teste de unidade

Integracao e
teste de sistema

Y
f Operacao e
manutencao
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N FIGURA 2.2 Desenvolvimento incremental.

Atividades
simultaneas

Especificacao i Versao inicial
-
i Desenvolvimento
l geral I » <
: ‘ Versao I
Valldacao R — final
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I FIGURA 2.3 Engenharia de software orientada para o retso.

Aplicacédo

disponivel Configuracao
da aplicacdo

Refinamento

Especificacdo

dos requisitos dos reqt.IiSitos Adaptacéo dos
. . : componentes
Avaliacdo : Integracao %
do software Componentes do sistema
i ' disponiveis Desenvolvimento

de componentes
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Atividades do Processo

Atividades Técnicas, de colaboracao e de gestao
Objetivo: especificar, projetar e testar o software
Diferentes ferramentas sdo usadas como apoio
Atividades basicas:

©)

©)
©)
©)

Especificagcédo
Desenvolvimento
Validagao

Evolucao



l FIGURA 2.4 0 processo de engenharia de requisitos.

Elicitacdao e
andlise de
requisitos
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de requisitos

Descricoes
do sistema Y
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Validacao
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Y

Documento
de requisitos




I FIGURA 2.5 Um modelo geral do processo de projeto.

Entradas para o projeto
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Projeto de Projeto de
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Y
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¥ FIGURA 2.6 Estagios do teste.

Teste de
componente J°

Teste de sistema J- Teste do cliente }




I FIGURA 2.7 Fases de teste em um processo de software dirigido por plano.

Especificacdao Especificacao Projeto Projeto dos
dos requisitos do sistema do sistema componentes

Plano de teste Plano de teste Programacao
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I FIGURA 2.8 Evolugao do sistema de software.
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