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Metodologias

AS empresas precisam de uma
metodologia simples e eficaz para
realizarem o seu primeiro projecto OO

“Uma metodologia tem mais
probabilidades de ser usada quando é
simples, pequena e eficaz”

= A.R. Cockburn na Object Magazine

A maior parte das metodologias de
desenvolvimento de software sao muito
grandes e complexas para serem
utilizadas em projectos de software reais.



Metodologias

Em vez de notacoes de modelacao complexas e
detalhadas sao precisos meéetodos praticos com
notacOoes claras e um processo simples para
descricoes.

O problema é que tails métodos tém muitas
fraquezas, facilmente detectadas pelos “gurus”.
Mas sera que.ISSO Interessa ? Sera que uma
boa metodologia tem de cobrir a partida todos 0s
detalhes ?

Por exemplo: a introducao da metodologia OMT
Rumbaugh, Object Oriented Modeling and
esign), € a OOSE (Jacobson, Object-Oriented
software en%meer_lng) estao compiladas em
cerca de 500 paginas.

E necessario uma metodologia simples para
principiantes e para equipas que trabalhem em
pequenos projectos.



Requisitos para uma
metodologia

Uma metodologia, mesmo uma simples,
tem de ter 0s seguintes requisitos:

= Servir de guia em todo processo de
desenvolvimento do sistema, desde 0s
requisitos até aos testes.

= Ter notagoes e descricao dos processos

= Especificar as fases do produto, como
documentos e figuras

= Permitir extensoes
= Ser facil de aprender e usar



Requisitos para uma
metodologia

Tem de permitir modelar:

)

—

A funcionalidade do sistema, isto €, o que
0 sistema dara ao utilizador final

Quais sao os objectos do sistema e como
se relacionam entre si. O método tem de
ajudar a descobrir os objectos baseando-
se na analise do dominio do problema. O
meétodo tem também de permitir refinar e
transformar o dominio objectos numa
forma que possa ser implementada através
de uma linguagem de programacao.

Como os objectos colaboram para fornecer
a funcionalidade desejada.




A metodologia Simplified

Notacao:
= Linguagem natural

- E a principal ferramenta para capturar os
requisitos, é tipicamente utilizada sempre que
existe a necessidade de comunicar com 0sS
utilizadores finais. Esta linguagem €&, também,
utilizada para dar énfase a algo relacionado com
0s diagramas ou classes.

= Dlagramas de classes

= Fornecem uma vista estatica dos objectos do
sistema nas varias fases de desenvolvimento

= Dlagramas de sequéncia

= Fornecem uma vista funcional dos objectos
através da ilustracao da cooperacao entre eles.



Notacao

Todas as figuras devem ser simples e
legiveis. Os diagramas de classes e de
sequéncia devem apenas ilustrar o que é
necessario. Se for necessario escolher entre
uma modelacao profunda ou menos
profunda, normalmente é sempre melhor
escolher a menos profunda e adicionar mais
comentarios em texto.



Notacao

O método Simplified utiliza a notacao dos
diagramas de classes do UML, embora nao
sejam necessarios todos os detalhes da
notacao. Tipicamente, sao suficientes :

= As associacoes 1:1, 1:N, N:N

= Agregacoes
= Heranca
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Notacao

Os diagramas de sequéencia ilustram como
é gue instancias de varias classes
comunicam entre si. Cada diagrama de
sequéncia mostram um fluxo sequencial de
eventos. O fluxo pode ser posto em
movimento pelas accoes do utilizador final,
como por exemplo carregar num botao, ou
por acgoes internas, como por exemplo um
timer.

Os diagramas de sequéncia mostram como
um conjunto de objectos comunicam entre
si para fornecer uma determinada
funcionalidade.




Notacao

Descricédo: O dono comecga a conduzir o carro

PreConditions : O carro esta estacionado

PostConditions: O dono esta a guiar o carro

Exceptions : Nao consegue colocar o motor a trabalhar
: Dono : Carro : Motor

O motor
arranca

10



Fases e paralelismo

Captura de requisitos

= Recolhe todos os requisitos que existem para o sistema
poder ser desenvolvido

Analise

= Modela os concejtos, isto €, os objectos do dominio do
problema, e analisa também as operacoes do sistema.

Desenho

= Nesta fase, os produtos da analise sao transformados
numa forma que possa ser programada. O desenho
mostra as estruturas dos objeclos, as suas interfaces e
como colaboram

Programacao

= Produz o codigo e concentra-se tipicamente numa
classe de cada vez.

Testes

= Testa o sistema tendo em conta 0s requisitos.
11



Fases e paralelismo

Existem dois caminhos paralelos no
processo de desenvolvimento do sistema .

= O estatico, que utiliza os diagramas de classes
para mostrar as propriedades estaticas do
sistema.

= O funcional, que utiliza a descricao das
operacoes e diagramas de seguéncia para
mostrar as propriedades funcionais do sistema.

Os dois estao relacionados
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Fases e paralelismo
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Exemplo

Exemplo: desenvolvimento de uma
aplicacao que permite a estudantes
de musica (iniciais) compor musicas
simples. A aplicacao chama-se
Composﬂor Elementar’.
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Requisitos funcionais

=

)

Use Case 1 : Compor uma musica

O estudante inicia a aplicagao e esta mostra uma
pauta vazia e um quadro com tipos de notas
possiveis para seleccao. O estudante selecciona um
tipo de nota com o rato(ex. quarter, half, quarter rest,
etc), depois arrasta-a para o lugar da pauta onde a
pretende colocar. Seleccionando as varias notas e
colocando-as na pauta, o estudante vai compondo
uma musica. O estudante p6e a musica a tocar e
grava-a no disco. Finalmente ele fecha a aplicacao.

Use Case 2 : Ouvir uma musica composta
previamente

O estudante inicia a aplicacéao e carrega a musica
que quer ouvir do disco. Todas as notas da
aplicacédo aparecem na pauta. Depois disso o
estudante pOe a musica a tocatr.
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Requisitos nao funcionais

Requisito nao funcional 1 :
A aplicacao suporta as escalas x,y e z...

Requisito nao funcional 2 :

O numero maximo de notas por
composicao e 20.

Requisito nao funcional 3:
As composicoes sao guardadas em ASCII
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Analise

O objectivo da analise é entender o dominio
do problema e o sistema a ser desenvolvido.
A fase de analise é baseada nos requisitos
especificados na fase anterior e tem dois
Processos :

= Analise de objectos

Tem como objectivo especificar todos 0s conceitos
chave, relacionados com o sistema a desenvolver. Produz
diagramas de analise de classes que documentam o0s
conceitos do problema

= Analise de comportamento

Modela o sistema como uma caixa preta, modelando
apenas as funcionalidades externas do sistema e produz
uma lista de operacodes. O sistema final tem de suportar a
funcionalidade de todas estas operacoes.
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Analise

Analise de classes
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Analise

NOoO AWM E

A analise de comportamento produz a lista de
operacoes, que € construida com base nos use
cases. A fig. 7 mostra todas as operacoes da
aplicacao, as operacoes 1 a 5, e 7 sao
encontradas no primeiro use case e as
operacoes 1, 4, 6 e 7 sao encontradas no
segundo use case.

Arrancar com a aplicacao
Seleccionar um tipo de nota
Colocar uma nota na pauta
Tocar uma musica

Gravar uma musica
Carregar uma musica
Fechar a aplicacao
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Interfaces utilizadores

O método Simplified nao inclui uma fase
separada para a especificacao dos
Interfaces dos utilizadores. Normalmente,
Interfaces simples, como a da fig.8, pode
ser desenhada em qualquer editor grafico.
Os protoétipos das interfaces dos
utilizadores podem tambéem ser
construidos com a ajuda dos utilizadores
finais. No entanto, interfaces complicados
podem requerer métodos de analise mais
completos (ex.OMT++).
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Interfaces utilizadores

'MJ-,

l_. HEEEHE:E e ——————— ] E—E———E————— e E—— ———————lniinin e A e s s ey
-. LWaiting for your selection ..

I_?uur Tu nt—____-_......... B . S S S S T E B W B e e E S T T = a T T

e N RN e T E T T

21



Desenho

O objectivo da fase de desenho é transformar os
produtos da analise numa forma gue possa ser
Implementada numa linguagem de programacao.
Enguanto que a analise concentra-se_nos
objectos e nas funcignhalidades gue sao
relevantes para o utilizador final, a fase de
desenho lida com os objectos e funcoes que tém
de ser programadas.

Esta fase Inclui dois caminhos, como mostra a
fig.3, os diagramas de analise de classes sao
transformados em diagramas de desenho de
classes, e as operacoes sao modeladas como
diagramas de sequéncia.

Os objectos do dominio descobertos na analise
sao modificados para que possam ser
Implementados. Estas modificacoes podem ser :

= EspecificacOes de implementacao
= Modificacao da estrutura das classes
= |dentificacao de atributos e operacoes 22




Desenho

O objectivo da fase de desenho é transformar os
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Desenho

Para iniciar a fase de desenho podera ser
construido uma primeira versao do
diagrama de classes que esta na fig.9.

Nesta primeira versao o diagrama da
analise de classes da fase anterior € a
base do diagrama de desenho de classes,
e as classes que representam as
Interfaces do utilizador sao adicionadas no
topo do modelo
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Desenho

A primeira versao do diagrama de
desenho de classes é imatura, e necessita
de muitos refinamentos e afinacoes.

O refinamento é feito mediante a utilizacao
sistematica de diagramas de sequéncia.
Sao analisadas todas as operacoes na
lista de operacoes e sao desenhados
diagramas de sequéncia para cada
operacao. Ao faze-lo vao ser refinadas as
ligacoes entre as classes e vao ser
adicionadas novas operacoes, atributos e
classes.
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Desenho

Diagrama de sequéncia para a operacao
“Colocar uma nota na pauta”

= Descricao: Colocar uma nota na pauta (o objecto
nota pode ser de qualquer tipo, e o diagrama de
sequéncia ilustra o caso da nota quarter).

= PreConditions : O tipo da nota esta seleccionado

= PostConditions: Uma nova nota é adicionada a

pauta

= Exceptions: O numero maximo de notas é
excedido, n&ao é possivel adicionar mais: é

mostrada uma mensagem de erro.
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Desenho
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Fig 11 : Segunda versiio do diagrama de desenho de classes




Desenho

Diagrama de sequéncia para a operacao
“Tocar uma musica”

= Descricao: Tocar uma musica

= PreConditions: Existe uma musica na pauta
= PostConditions: A musica é tocada

= Exceptions: Problemas com os drivers, néao é
possivel tocar a musica: € mostrada uma
mensagem de erro.
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Desenho
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Desenho

FileDialogue

e_eschta_na

b ainvvindowy

& 0ad : menu
&P lay : menu
=

&P auta  imagem
=2 ensagem : texto

& TiposDeMata : imagem

®F autaM ouseDown()
%
TocaClick()
m{;w_//
TelV)E:]
4
Fauta MNota
. &pChave &:Duracan
| ®Tom

Msica

&:MName

*4dicionamlotal)

®Getiotas() ®Cri
CluarterRest Half
% ®Criar()
b
¥Toca() ®Toca(]

Fig 13 : Terceira versiio do diagrama de desenho de classes

Operagio
ahstracta

Cluarter

&
$Toca()

33



Programacao

O objectivo da programacao é transformar
0s diagramas de classes e os diagramas
de sequéncia em codigo, atraves de uma
linguagem de programacao.

O desenho ja modelou todas as classes

do sistema e ligacoes entre essas classes.

Segundo o método Simplified, no desenho
nao é modelada toda a funcionalidade
Interior dos objectos individualmente, em
vez disso, a programacao das classes é
baseada nos diagramas de classes e
diagramas de sequéncia
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Programacao

EstruturaDellotas = array[0. . 20] of "“INota,

Pauta =clazze

private
Eey :integer;
MWotas: EstruturaDellotas;
public
function Adicionarletaltipo : integer, tomn : integer) : Boolean;
function etlotas: PChar:

procedure Toca;

3]
25
s

Fig. 14 : Declaracio da classe Pauta

procedure Tmain Window Pautaldouse Down((z, v integer);
Var  tom : integer,
okt : Boolean,

notas : Pchar,

begin
{Calcular o tom baseado na vanavel v

okt = MyPauta Adicionarlotaltipo, tom),
if (ol = falze ) then

MessageText Caption = "IMio & possivel adicionar mais notas’;
Motas =MyFPauta GetMotas;

Eedesenharinotas);
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Testes

O objectivo dos testes € descobrir erros e
assegurar que o software funciona
conforme o planeado. Portanto, os testes
sao executados conforme os requisitos.
De acordo com o metodo Simplified, todos
0S use case do sistema e todos 0s
requisitos nao funcionais sao verificados.
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Desenvolvimento iterativo de

software
O desenvolvimento de software por

iteracOes constroi o software peca por
peca. Os sistemas sao implementados em
ciclos sequenciais e cada ciclo implementa
apenas uma parte da funcionalidade
requerida. Cada nova fase é construida
em cima da fase anterior, e cada nova
fase pode beneficiar da experiéncia obtida
nos ciclos anteriores. Apos cada ciclo é
tambéem possivel validar os requisitos
testando a parte implementada do sistema
e até entregando versoes aos clientes.
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Desenvolvimento iterativo de

software

Cycle #1

Cycle #2

Cycle #3

Cycle #4

Cycle #n

Requirements
Captyre

g 7::11 g Delwzeed
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Fim

Perguntas?
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