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Avaliacao
* Provas: P1 e P2 —semana de provas

 Médiafinal=(2 * MP + ME) /3
v MP =(P1 + P2)/2
v" ME (média dos exercicios)



» Slides de aula carregados no STOA:
https://edisciplinas.usp.br/course/

e exercicios em grupo: 4 integrantes
v um por grupo.
* Exercicios

v" Os exercicios feitos e entregues na aula.
v" membro ausente — nota zero no exercicio



Aula | Data Conteudo

1 27/02 | Apresentagdo da disciplina.
Engenharia de Software e Banco de Dados: definigdes, projeto de software.
Conceitos de OO e sistemas OO. UML e Visoes.

2 01/02 | Requisitos: funcionais e nao funcionais. Modelos de Casos de Uso.
Exemplo de Modelos de Caso de Uso.

3 6/03 | Exercicio 1 — identificacdo de casos de uso a partir de uma especificagdo textual e
laboracao de modelos de casos de uso (diagrama e descri¢ao)

4 08/03 | Conceito de Classes. Representagao de classe com UML.
Exemplos de modelos de classes.
Exemplo de identificacdo de classes a partir da descri¢ao de CU.

5 13/03 | Correcdo e comentarios sobre o exercicio 1.
Exercicio 2 — elaboracdo do Diagrama de Classes para os CU descritos no Exercicio

15/03 | Correcdo e Comentarios sobre os exercicios.
20/03 | Categorias de Objeto (Fronteira, Controle e Entidade) e Divisao de

esponsabilidades.
Diagrama de Sequéncia e representagdo UML.
Exemplo de Diagrama de sequéncia e consisténcia com CU ¢ Diagrama de Classes

8 22/03 | Exercicio 3 — Elaboragao de Diagrama de Sequéncia para cenarios de CU do exercicio
e2.

9 03/04 | Diagrama de Transi¢ao de Estado (DTE) e representacao UML.
Exemplo de DTE

10 05/04 | Conceitos de Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD).
Modelos de Dados
Modelo Entidade-Relacionamento (MER)

11 10/04 | MER — continuagdo
Exemplo de um Modelo Entidade-Relacionamento.
Diagrama Entidade Relacionamento (DER) X Diagrama de Classes.

12 12/04 | Exercicio 4 — elaboragdo do DER

13 17 ¢ | Semana de Prova — P1

19/04
24/04 | Corregdo e comentarios sobre o exercicio 4. Comentario sobre a P1.

Caracteristicas do Modelo Relacional.
Transformag¢do do MER para Modelo Relacional.

14 26/04 | Exercicio 5 — elaboragao do modelo 16gico para o diagrama do exercicio 4.




15 03/05 Corre¢do e comentarios sobre o exercicio 5.
SQL — manipulagdo de dados
Algebra Relacional — principais operadores.
16 08/05 Exercicio 6 — uso de um SGBD com uma base pré-criada para especificagdo de uma
expressdo SQL para um conjunto de consultas sobre a base de dados.
18 08/05 continua¢ao
19 15/05 SQL — defini¢ao de dados. Aspectos de um SGBD — transa¢ao, concorréncia.
20 17/05 Procedimentos ¢ Views em SGBDs
21 22/05 Exercicio 7 — SQL views, transa¢do, concorréncia
22 24/05 Conceitos de Arquitetura: camadas.
Estilos de Arquitetura
Pattern e Requisitos ndo funcionais. Persisténcia.
Diagrama de Implantagao (UML)
23 20/05 Testes de Software: objetivo, testes de caixa branca e testes de caixa preta.
Tipos de testes: unidade, testes de integragdo, teste de stress.
24 05/06 Modelos de Processos: Cascata, Espiral, Prototipacao, Unificado
07/06 Jogo Brasil
25 12/06 Modelo de Processos: XP, Scrum
26 14/06 Aspectos Engenharia de Requisitos.
Desenvolvimento orientado a servigo (webservers)
Aspectos de Banco de dados NoSQL
28 19 e 21/06 |Semana de Prova — P2
29 | 26e28/06 |Sub




Engenharia de Software
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Definicao de Engenharia de Software

Termo

Definicao

Sistema

1. Conjunto de partes que formam um todo complexo
ou unitario. 2. Grupo de corpos celestes associados e
agindo segundo determinadas leis naturais. 3.
Conjunto formado por um ou mais computadores,
seus periféricos e programas utilizados. ...

(Michaelis)

Software

Programas de Computador e documentacao
associada.

Os produtos de software podem ser desenvolvidos
para um cliente especifico ou para um mercado geral

Engenharia de Software

E uma disciplina de engenharia relacionada a todos
os aspectos de producao de software.




Engenharia de Software

“ O estabelecimento e uso de soOlidos
principios de engenharia para que se possa
obter economicamente um software que seja

confiavel e que funcione eficientemente em
maquinas reais

Fritz Bauer



Para se construir algo € preciso
conhecer o que se deseja

REQUISITOS



Como foi descrito Como foi entendido Como foi projetado Como foi escrito pelo Como foi descrito pelo
pelo Cliente, pelo Lider de Projeto. pelo Analista. Programador. Consultor de Negdcios.

Como foi documentado. O que foi instalado. Como o Cliente foi Como foi o Suporte, O que o Cliente queria
cobrado. realmente.




Richard’s guide
to software development
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Engenharia de Software

Métodos, ferramentas, procedimentos e
l Processos

como fazer A L.
e sequencia de aplicacao das

atividades dos métodos

e produtos a entregar
e controles para assegurar qualidade e
coordenar mudancas

e planej imativa de projeto
analise de requisitos
e projeto

e codificacao

e Teste e manutencao




EVOLUCAO E CRISE DO SOFTWARE

* Produtos de software amplamente distribuidos

—> acrescentaram milhares de linhas de codigo (requisitos de usuario)

* Estimativas de prazo e de custo imprecisas

— Tempo para coletar dados sobre o processo de desenvolvimento de
software

— falta de indicagao de medidas de produtividade para avaliar novas
ferramentas, métodos



* Qualidade de software em geral € menos que adequada

> Insatisfacao do cliente com o produto entregue
v/ comunicagao entre cliente e desenvolvedor é fraca;
v alta taxa de erros:

» qualidade do software suspeita
v testes de software sistematicos e completos

* Produtividade das pessoas da area de software nao tem
acompanhado a demanda por servico



e E preciso entender os requisitos

» que o cliente realmente deseja, o que deve ser construido
» é preciso entender o cliente e seus reais desejos ...

yd

* E preciso planejar adequadamente
e quanto tempo gastar em cada tarefa?
v" como foi feito em projetos passados?
v’ que aconteceu em projetos passados?
v/ guanto tempo se gastou em cada atividade?
e que método usar?
v' ferramentas
v' linguagens

* E preciso entender o cliente, mas...
e Mas a comunicagao nem sempre é facil!!
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Paradigma de Orientacao a Objetos

* Um paradigma € uma forma de abordar um problema.

* Entao: usa-se o conceito de objetos para desenvolver
sistemas de software orientado a objetos.

d Objetos

Qualquer coisa é um objeto.

= QObjetos realizam tarefas por meio de requisicoes de servicos a
outros objetos.

= (Cada objeto pertence a uma determinada classe. Uma classe
agrupa objetos similares.

= Aclasse é um repositorio para comportamento associado ao
objeto

=  (Classes sao organizadas em hierarquias.

Solange N. Alves de Souza
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Objetos realizam tarefas por meio de
requisicoes de servicos a outros objetos.

COLABORAGCAO ENTRE OBJETOS PERMITE QUE A
TAREFA COMPUTACIONAL SEJA REALIZADA



O que acontece quando alguém pede

uma pizza por telefone?

Que personagens estao envolvidos e

quais atividades executam desde o

— recebimento do pedido, a preparasao
da pizza e sua efetiva entrega no

—endereco solicitado?

/

Joao — o cliente?

a = ?
Colaboracdo Manoel — o atendente

para execucao
do servico

Pizza X
André — o entregador?

Solange N. Alves de Souza 23



e O paradigma de orientacao a objetos visualiza um
sistema de software como uma colecao de agentes
interconectados chamados objetos.

e Um sistema de software orientado a objetos consiste em
objetos em colaboracao com o objetivo de realizar as
funcionalidades desse sistema. Cada objeto é
responsavel por tarefas especificas. E gragas a
cooperacao entre objetos que a computacao do sistema

se desenvolve.

Eduardo Bezerra — Principios da Analise e Projeto de
Sistemas com UML

Solange N. Alves de Souza 24



Objetos

* Qualquer coisa do mundo real — concreta ou abstrata

Manoel

0O Cada objeto pertence a uma determinada classe. Uma classe agrupa
objetos similares.

O A classe € um repositorio para comportamento associado ao objeto.

Solange N. Alves de Souza

25



E a idéia. Reune
caracteristicas e
comportamentos.

Classes- o ©

Coellho: Quatro
patas, orelhas
pontudas, pelo

espesso, etc.

Pessoa: sexo, altura,
nome, idade, etc.

Vaca: quatro patas,
mamifero, tem
Professor: area de rabo, etc. Produz
conhecimento, anos de \_ leite Y,
docéncia, etc. Ensina

Solange N. Alves de Souza 26



Estrutura — atributos
propriedades dos objetos que compdem

Atributos a classe — identificam o estado de um
objetos.
Nome:
Cargo:
Data de
Admissao:
Salario: Comportamento -
Modificam o estado ou
- Ptrestanl;s?rvigos a Classe
Operagﬁes OULros Djetos Pizzaiolo
Fazer Pizza

lista Compra de Ingredientes

Solange N. Alves de Souza

27



Objeto é uma
ocorréncia
(instancia) de uma

\ classe. )

Objeto Antonlo

Classe Pizzaiolo

cada objeto pertence

a uma classe

Numero Funcional: 00962
Nome: Antonio Marins

Data Nascimento: 01/03/1970
Salario: 10.000

uma classe € uma abstracao de coisas do mundo real

uma classe representa uma abstracao de caracteristicas relevantes do
mundo real!

Solange N. Alves de Souza 28



Operacao

* acgao que o objeto sabe realizar
« objetos ndao executam suas operacgoes aleatoriamente

« um objeto realiza uma de suas operacoes a partir de um
estimulo enviado a ele.

Objetos realizam tarefas por meio de

requisicoes de servicos a outros

Mensagem ObjetOS.

m estimulo para que o objeto realize uma de suas operacoes

m um objeto envia uma mensagem a outro objeto solicitando
que determinada operacao seja executadas

Estado de um objeto

m conjunto de valores de seus atributos em determinado
momento

Solange N. Alves de Souza 29



Abstracao

e processo mental pelo qual destacamos as caracteristicas
principais de alguma coisa ou conceito. Nesse processo
aspectos menos importantes ou irrelevantes sao ignorados.

* 0s aspectos importantes variam com o contexto em que a
“coisa” é observada.

* vantagem da abstracao: gerenciar a complexidade com que se
precisa lidar.



Encapsulamento

* A utilizagao de um sistema nao depende de sua implementagao e sim de
sua interface

Classe como
uma caixa

preta

Obterldade
ReajustarSalario
CalcularFeérias
CalcularRecisao Interface

da classe

Classe Funcionario

Solange N. Alves de Souza 31



Encapsulamento

Objetos encapsulam sua estrutura e seu comportamento:

Objetos oferecem servicos a outros objetos através de sua
interface.

Uma interface declara para outros objetos quais operacoes o
objeto pode executar e quais informagoes sao necessarias para a
eXecucao e o que se obtém como resultado da operacao.

A implementacdo (METODO) da operacdo e a estrutura interna
Nao sao acessiveis aos outros objetos.

Permite que a implementacao ou a estrutura interna do objeto
seja alterada sem que seja necessario a alteracao de outros
objetos — o servico oferecido pelo objeto (OPERACAO e seus
parametros) nao foram alterados.

Solange N. Alves de Souza 32



Polimorfismo, Generalizacao e Composicao

Polimorfismo

— capacidade de abstrair diferentes implementacdes em uma Unica
interface.

Generalizacao

— forma de abstracao que permite que classes sejam organizadas em
hierarquias que reuniem caracteristicas comuns a classes num
determindado nivel da hierarquia. Classes em niveis mais baixos
herdam as caracteristicas das classes em nivel mais alto.

Composicao

— abstracao que mostra que objetos que sao compostos por outros
objetos.

— também se definem herarquias de composicao

Papel dos profissionais € identificar a correta representacao
guando precisar agrupar classes em hierarquias.



Desenvolvimento de software

* Desenvolver software nao envolve s6 uma linguagem de
programacao
— Métodos, Processos, Ferramentas, Modelos, etc.

 Um aspecto importante € a modelagem de sistema de software

— modelo é representacao idealizada de um sistema de software a ser
construido

— diferentes modelos permitem idealizar o sistema sob diferentes
perspectivas. Cada modelo permite focar num aspecto importante

A modelagem de sistemas de software consiste na utilizacao de
notacoes graficas e textuais com o objetivo de construir modelos que

representam as partes essenciais de um sistema, considerando-se
varias perspectivas diferentes e complementares.
Bezerra, E.

34



Razoes para constru¢ao de modelos

Gerenciamento de complexidade
comunicacao entre pessoas envolvidas
Reducao de custos no desenvolvimento
Previsao de comportamento futuro do sistema



UML - Unified Modeling Language

* “ostrés amigos”

— Grady Booch; James Rumbaugh e Ivar Jacobson

* linguagem visual para modelar sistemas orientados a objetos

— elementos graficos usados para definir Diagramas
— cada elemento tem sintaxe e semantica

e sintaxe ccorresponde a forma grafica de um elemento
e semantica corresponde ao significado do elemento

N

se possivel,
use um
software

apropriado




* UML é uma especificacao da OMG e atualmente esta na
versao 2.5

» especificacdo completa: http:// www.uml.org



Diagramas da UML

composto por elementos graficos
documentos podem ser textuais ou graficos

terminologia UML: documentos sao artefatos de software ou
artefatos

A UML é indenpendente de linguagem de programacao e de
processo

— diagramas podem ser utilizados para gerar artefatos utilizados para
implementar em qualquer linguagem e em qualquer processo

PN
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BIETSEINER
UML

Diagramas Estruturais Diagramas Comportamentais

Diagrama de

Diagrama de
Atividades

Casos de Uso

Diagrama Diagrama Diagrama
de Objetos de Classes de Pacotes

Diagramas de Diagrama de BIETNEINER de Diagrama de Transigéo
Implementagao Estrutura Composta Interacio de Esatdos

Diagrama de Diagrama de _ Diagrama
Com ~ Diagrama de
ponentes Implantagao _ de
Sequencia -
Colaboracao

Diagrama de
Temporizacao

Diagrama de Visao
Geral da Interacao




VisOoes de um Sistema de Software

o desenvolvimento de um sistema complexo exige que seus
desenvolvedores possam examina-lo e estuda-lo sob diferentes
perspectivas.

UML: 5 visOes independentes

— Visao de CU: descreve o sistema sob a perspectiva externa de interacdes
entre o sistema e agentes externos ao sistema

— Visao de Projeto: caracteristicas estruturais e comportamentais do sistema
gue viabilizam as funcionalidades visiveis externamente.

— Visao de Processo: caracteristicas de concorréncia (paralelismo),
sincronizacao e desempenho do sistema

— Visao de Implementacao: gerenciamento de versdes construidas pelo
agrupamento de modulos (componentes) e subsistemas.

— Visao de Implantacao: distribuicao fisica dos subsistemas e a conexao
entre eles.



caracteristicas
estruturais e
comportament

versoes e seus
componentes

is

| | Visao de interacdo
Visao de Projeto Implementagao | entre
; ‘/\ agenteseo

Visdo de Casos de g
Uso

(
Visao de Processo Visao de Implantacao

caracteristicas
nao
funcionai




