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Engenharia de Software

1- Definicao ("o que")
= Analise do sistema

= Planejamento do projeto de
software

= Analise de requisitos

2- Desenvolvimento ("como")

= Projeto de software
= Codificacao
= Testes

3- Manutencao ("alteracoes")

Atividades Guarda-Chuva
J
 Controle de Projeto
» Revisdes Técnicas Formais
» Garantia de Qualidade
» Gerenciamento de Configuracao
» Gestao de Reutilizagao
» Medicao
» Gestdo de Risco
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i Projeto de Software

= Especificacao de como sera desenvolvida uma
solucao levantada na fase de analise

= Detalhes de implementacao:
= Ambientes de implementacao adotado
= linguagem, sistema operacional, banco de dados...
= Arquitetura do software
= modulos, comunicagao entre modulos, ordem de execugao
= Detalhamento algoritmico

= Aspectos de eficiéncia, desempenho e confiabilidade

« Fundamental para sistema de tempo real, processamento
paralelo, sistemas distribuidos...
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Projeto de Arquitetura




i Projeto de Arquitetura

= E o primeiro estagio do processo de projeto de
sistema.

= Envolve a identificacao dos componentes principais
do sistema e suas comunicacoes

= A escolha da arquitetura do sistema pode afetar o
desempenho, facilidade de distribuicao e manutencao
do sistema

= A escolha pode ser influenciada pelos requisitos nao
funcionais



Exemplos de caracteristicas de
arquitetura

Desempenho

= Localizar operagoes criticas e minimizar comunicagdes. Usar
componentes de alta granularidade — menos comunicacao.

Protecao

= Usar uma arquitetura em camadas com itens criticos nas camadas mais
internas.

Seguranca

= Definir sub-sistemas exclusivos para tratar de aspectos de seguranca do
sistema

Disponibilidade

= Incluir componentes redundantes e mecanismos para tolerancia a
falhas.

Facilidade de manutencao
= Usar componentes substituiveis e de baixa granularidade.



i Conflitos de arquitetura

= O uso de componentes de alta granularidade
aprimora o desempenho mas diminui a facilidade de
manutencao.

= A introducao de dados redundantes aprimora a
disponibilidade, mas torna a protecao mais dificil.



i Modelo de Arquitetura

= Relacionado a decomposicao do sistema em
subsistemas que interagem.

= Expresso como um diagrama de blocos que
apresentam uma visao geral da estrutura do sistema.



i Exemplo de Arquitetura

Figura 11.1 -
Diagrama de blocos de um sistema de de visao
controle robotizado de empacotamento. l
Sistema de Controlador Controlador
identificacago —» de brago de garra
de objetos
A
Sistema de
selecao de
embalagem
.
. -
Sistema de Controlador
empacotamento < [ e




Decisoes de projeto de

i arquitetura

Existe uma arquitetura genérica de aplicacao que
possa ser usada?

Como o sistema sera distribuido?
Quais estilos de arquitetura sao apropriados?

Qual sera a abordagem fundamental usada para
estruturar o sistema?

Como o sistema sera decomposto em modulos?
Como o projeto de arquitetura sera validado?

Como a arquitetura do sistema deve ser
documentada?



i Reuso de arquitetura

= Sistemas do mesmo dominio frequentemente
tem arquiteturas similares que refletem os
conceitos de dominio.

= Arquitetura de referéncia

= As linhas do produto de aplicagao sao
construidas em torno de um nucleo de
arquitetura com variantes que satisfazem
requisitos especificos de clientes.



i Padrées de Arquitetura

= Reflete a estratégia basica que é usada para
estruturar um sistema.

= Padroes amplamente usados:
= Arquitetura em camadas

= Arquitetura de repositorio de dados
= Arquitetura cliente-servidor
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Arquitetura em Camadas *_,}i‘_:_,( )

= Usado para modelar o interfaceamento dos
subsistemas.

= Organiza o sistema em um conjunto de camadas (ou
maquinas abstratas), cada uma das quais fornecendo
um conjunto de servicos.

= Apoia o desenvolvimento incremental dos
subsistemas em camadas diferentes. Quando uma
camada de interface muda, somente a camada
adjacente é afetada.



ﬁ Exemplo: Padrdo MVC

Quando usar?

Quando existirem varias
maneiras de visualizar

e interagir com os dados



i Exemplo: Padrdo MVC

Vantagem: apoia a apresentacao dos dados de maneira
diferentes

Nao apropriado para dados e interacoes simples



Exemplo de Arquitetura em
Camadas

Figura 13.6

Modelo em camadas de um
sistema de informacoes.

Interface com o usuario

Comunicagoes de usuario

Recuperac¢ao e modificacdo de informacdes

Gerenciamento de transagoes
de banco de dados




Exemplo de Arquitetura em
Camadas

Interface com o usuario

Comunicag¢oes de usuario

Recuperac¢ao e modificacao de informacgdes

Quando usar?

cerenciamer o CONStrUGAO0 de recursos em cima de sistemas
ja existentes;

 Recursos espalhados em varias equipes;
 Cada equipe responsavel por uma camada;
« Necessidade de protecao multinivel



Exemplo de Arquitetura em

i Camadas

Figura 11.11

Arquitetura de modelo de referéncia OSI.

Clara separacao das
camadas

Aplicacao Aplicacao
Apresentacao Apresentacao
Sessao Sessao
Transporte Transporte
Rede Rede Rede

Ligacao Ligacao Ligacao

Fisico Fisico Fisico

Meio de comunicagao
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i Padrées de Arquitetura

= Reflete a estratégia basica que é usada para
estruturar um sistema.

= Padroes amplamente usados:
» Arquitetura em camadas

= Arquitetura de repositorio de dados
= Arquitetura cliente-servidor




Arquietura de repositorio de

‘L dados

= Os dados de um Sistema sao gerenciados em um
repositorio central

= Os componentes do Sistema nao interage entre si, somente
por meio do repositorio

0 PANCO D€ DADOS




Exemplo: Arquitetura de
repositorio de dados

Figura 11.2 Analisador Gerador
Arquitetura de um conjunto de de projeto de codigo
ferramentas CASE integradas. I I
Tradutor | Repositério — Editor de
de projeto de projeto programa
Editor Gerador

de projeto de relatério




Exemplo: Arquitetura de

i repositorio de dados

Tradutor
de projeto

Analisador Gerador
de projeto de codigo

i i
Repositorio Editor de
de projeto programa

A
I
Quando usar?
Sistemas em que grande volume de informagoes
sao gerados
e precisam ser armazenados por longos periodos

Em sistemas dirigidos a dados (dados disparam
acoes no sistema)




Exemplo: Arquitetura de
i repositorio de dados

Analisador Gerador
de projeto de cédigo

i i

Editor de
programa

Tradutor
de projeto

| Repositorio |
de proieto

= Desvantagens:

= Problemas no repositorio afetam todo o
sistema

= Os subsistemas devem estar de acordo com
0 modelo de repositorio

= Problemas de ineficiéncia



i Padrées de Arquitetura

= Reflete a estratégia basica que é usada para
estruturar um sistema.

= Padroes amplamente usados:
» Arquitetura em camadas

= Arquitetura de repositorio de dados
= Arquitetura cliente-servidor




i Arquitetura cliente-servidor

= A funcionalidade do Sistema esta organizada em
Servicos
= Cada servico prestado por um servidor

= Ideal para sistemas distribuidos, pois mostra como
dado e processamento sao distribuidos por uma
variedade de componentes.



i Modelo cliente-servidor

Figura 11.3 _ _ , .
Cliente 1 Cliente 2 Cliente 3 Cliente 4
Arquitetura de um sistema de

acervo de filmes e fotografias. I I 1 I

Internet

Servidor Servidor Servidor de Servidor

de catalogos de videos fotografias Web
Catalogo Arquivos Fotografias Informagges de
do acervo de videoclipe digitalizadas filmes e fotos




i Modelo cliente-servidor

Internet

Servidor Servidor Servidor de Servidor

de catalogos de videos fotografias Web
Catalogo Arquivos Fotografias Informacgdes de
do acervo de videoclipe digitalizadas filmes e fotos

Quando usar?
Quando os dados em um BD compartilhado
precisam ser acessados de varios locais

Walal
iy



i Modelo cliente-servidor

Internet

seriir mV@Ntagens:

de catalogc

culbgo g Facilidade para adicionar novos servicos.

do acervo
= Desvantagem:
= Problemas com desempenho da rede.



Qual padrao de arquitetura

i utilizar?

1. Sistema de emissao de bilhetes usado por
passageiros em uma estacao ferroviaria

2. Sistema de videoconferéncia que permite
que audio, video e dados sejam visiveis a
todos os participantes ao mesmo tempo

3. Um robo limpador de chao, que se destina a
limpar espacos livres. O robo deve perceber
obstaculos e paredes.




+

Projeto de Dados

S
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i Projeto de Dados

= Retrata as estruturas de dados gerais e
sucessivamente acrescenta-se detalhes sobre
0s elementos de dados e seus
relacionamentos

= A partir de modelos da analise (ou DR), 0
projeto concentra-se nos elementos que
devem ser manipulados pelo sistema.

34



i Projeto de Dados

= Pode empregar modelos de BD (DER)

= A partir dos dados extraidos, estabelece-se as
funcoes que irao manipular esses dados.

= Pode empregar modelos OO (Diagrama de

Classes)
« Identifica classes de objetos e seus relacionamentos

= Apresenta os atributos de cada objeto, acoes e
relacionamentos

35



Projeto OO

= Exemplo:

0

jogador

Descricao: este caso de uso comeca quando o
jogador lanca os dados. Se o total dos dados é
sete, os dados vencem; caso contrario o
jogador ganha.

36



Projeto OO

4 jogador ) 4 dado )
1 2
nome valorDaFace
\ % \ /
o ) 2

jogoDeDados




‘L Projeto de Dados

= Gera o Diagrama de Classes com informacoes relevantes para
implementacao
= Definicao dos atributos
= Identificacao de métodos
= Identificacao de novos relacionamentos

= Eventualmente, pode destacar relacionamentos e conceitos do
modelo conceitual

= O projeto OO engloba outros modelos:

= diagramas de interagoes (seqiiéncia e colaboracao), modelagem do
comportamento, pacotes, modelo de implementacao ...

38



i Projeto de Dados

= Uma estratégia é usar informacoes de diagramas de
seqliéncia e colaboracao como base para definicao
de métodos, atributos e relacionamentos

39



Exemplo Diagrama de
Colaboracao

SRV

entrarltem(id, qtd) l

2:criarltemLinha(espec,qtcdh——

:Catalogo
Prc_:duto

:Especificacao
Produto

1 :espec:=obterEspec(id)l

1.1 :espec:=buscar(id)l

‘VVenda

2.1 :criar(espec.qtd)l

il:ItemLinhaVenda

2.2:adicionar(il)l

‘ ItemLinhaVenda I




iDefinigéo de metodos

entraritem(id,qtd) |

2:criarltemLinha(espec,qtd Venda
TPV ‘Venda
: — data
P estaCompleta
_________________ hora
— criarltemLinha(...)
‘ terminarVenda() tornarseCompleta( )

TPV 1:tornarseCompleta()

B ey

‘Venda

41



i Exemplo de Classe

Venda

data: Data
estaCompleta: Booleano
hora: Hora

criarltemLinha(espec:EspecificacaoProduto, qtd: Inteiro)
tornarseCompleta( )

obterTotal( ): Moeda

fazerPagamento(quantia:Moeda)

calcularTroco( ): Moeda

42
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PROJETO DE INTERFACE




i A Interface com o usuario

= Projetadas para atender as habilidades, experiéncias
e expectativas dos usuarios previstos.

= Os usuarios de sistemas fregientemente julgam um
sistema pela sua interface ao invés de sua
funcionalidade.

= Uma interface fracamente projetada pode levar um
usuario a cometer erros catastroficos.

= Projeto fraco de interface com usuario € a razao pela
qual muitos sistemas de software nunca sao usados.




i Fatores Humanos

Memoria limitada de curto prazo

= Podemos lembrar instantaneamente de sete itens de
informacao.

= As pessoas cometem erros

= alarmes e mensagens inapropriados podem aumentar o
estresse e a probabilidade de mais erros.

= As pessoas sao diferentes

= capacidades fisicas variadas: os projetos nao podem ser
desenvolvidos paras as capacidades do desenvolvedor.

= As pessoas tém preferéncias diferentes de interagao
= Alguns gostam de figuras, outros, de textos




Principios de Projeto de
i Interface de Usuadrio

1. Familiaridade de usuario

= a interface deve usar termos e conceitos obtidos da
experiéncia de pessoas que farao mais uso do sistema

2. Consisténcia

= operagoes comparaveis devem ser ativadas da mesma
maneira

3. Surpresa minima

= nunca surpreender o usuario com o funcionamento do
sistema



Principios de Projeto de
‘L Interface de Usuadrio

4. Facilidade de recuperacao
= Mecanismos para recuperacao de erros

5. Guia de usuario
=« fornecer feedback significativo quando ocorrerem erros

= fornecer recursos sensiveis ao contexto para ajudar o
usuario.

6. Diversidade de usuario
= interacao adequada para tipos diferentes de usuarios



ﬁ Projeto de IU

s Como as informagoes do usuario
devem ser fornecidas para o
sistema de computador? (inputs)

= Como as informagoes do sistema
de computador devem ser
apresentadas para o usuario?
(outputs)




Estilos de Interacao (inputs)

Estilo de Interagao

Manipulagao Direta

Selecao de Menu

Preenchimento de
formularios

Linguagem de comando

Linguagem natural

Vantagens

Interacao rapida e
intuitiva
Facilidade de
aprendizado

Evita erros do usuario
Necessaria pouca
digitagéao

Entrada de dados
simples
Verificavel
Facilidade de
aprendizado

Poderosa e flexivel

Acessivel a usuarios
especificos

Desvantagens

Pode ser dificil de
implementar
Adequado somente
quando existe uma
metafora visual

Lento para usuarios
experientes

Pode tornar-se
complexo se houver
muitas opcdes

Causa problemas
quando as opg¢des
do usuario nao
combinam com os
campos

Dificil
Pode levar a erros

Mais complexos
para desenvolver

Exemplos Aplicagao

Jogos de video, interface de
SO

A maioria dos sistemas de
proposito geral

Controle de estoque,
Cadastros em sites na internet

SO, sistemas de comando e
controle

Consulta a informacgdes e
baseados em conhecimento,
VoV4



Apresentacao de Informacoes

i (outputs)

s diretamente
= texto

= transformadas
= tabelas, graficos, formularios...



Apresentacao de Informacoes
(outputs)

= O usuario esta interessado em informacoes precisas
ou nos relacionamentos de dados?

jan fev mar abr mai jun
2.842 2.851 3.164 2.789 1.273 2.835

Vendas

3500
3000
2500 -
© 2000 -
® 1500 -
>
1000 -
500 -

jan fev mar abr mai jun

meses




Apresentacao de Informacoes

‘L (outputs)

= Com que rapidez mudam os valores de
informacoes? A mudanca deve ser indicada
imediatamente?

0 10 20
| | J

Mostrador com ponteiro  Grafico de setores Termbémetro Barra horizontal




Apresentacao de Informacoes

i (outputs)

= As informacoes sao textuais ou numeéricas? Os
valores relativos sao importantes?

Pressao Temperatura

0 100 200 300 400 O 25 50 75 100

L | | ]




i Visualizacdo de Dados

= Apresentacao de grandes quantidades de
informacoes.
= A visualizagao pode revelar o relacionamento entre
entidades e tendéncias nos dados.
= Exemplos:
= Informacdes meteorologicas - mapa meteorologico;

= Rede telefonica - conjunto de nos ligados e um centro de
gerenciamento de redes;

= Industria quimica - visualizado ao mostrar pressoes e
temperaturas em um conjunto de tanques e tubulacoes
ligadas;

= O modelo de uma molécula é exibido em trés dimensoes;



Estilo de Apresentacao de
& Informacdes - Cores

= A cor adiciona uma dimensao extra a uma
interface, e pode auxiliar o usuario na

compreensao das estruturas complexas de
informacoes.

= Uma cor pode ser usada para destacar
eventos excepcionais.



Estilo de Apresentacao de
Informacoes - Cores

s Diretrizes:

= Limitar o numero de cores usadas e ser
conservativo quanto ao modo de serem
utilizadas.

= Usar a mudanca de cores para mostrar uma
mudanca no status de sistema.

« Usar codificacao de cores para apoiar a tarefa
que 0s usuarios estao tentando executar.

= Ser cuidadoso quanto aos pares de cores.



Estilo de Apresentacao de
Informacoes - Cores




Estilo de Apresentacao de
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Estilo de Apresentacao de
i Informacdes

= Consisténcia remete a controle,
qualidade e confianca
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Estilo de Apresentacao de
‘L Informacdes

= Distribuicao das informacoes

Name
Addr1l Addrt
r Addri
Addr2 Addr2 Addr2
City SCittY City
tate
State State
Phone Phone PhI(:):Xe
Fax Fax




Estilo de Apresentacao de
Informacoes




Estilo de Apresentacao de
i Informacoes - mensagens de erro

= Mensagens devem ser gentis, concisas,
consistentes e construtivas.

= O contexto e a experiéncia dos usuarios
devem ser os fatores determinantes para 0s

projetos de mensagens.



Estilo de Apresentacao de
i Informacoes - mensagens de erro

Digite o nome do paciente na caixa e, em seguida, clique em OK

Caixa de entrada de texto usada
por uma enfermeira.

Nome do paciente

MacDonald, R.
Cancelar
Mensagem de erro orientada a sistemas Mensagem de erro orientada a usuarios

Mensagens de erro
orientada a sistemas Erro n® 27
e orientada a

usuarios. n

R. MacDonald nao é um paciente registrado

Clique em Pacientes para obter uma lista de pacientes
Id de paciente invalido Clique em Nova Tentativa para inserir novamente o
nome do paciente

Clique em Ajuda para obter mais informagdes

Gaciente) (Aiuda) Ge'::a:?v; GancelaD




Estilo de Apresentacao de
Informacoes - mensagens de erro

Installation Program Message

i)

Microzoft Internet Explorer [F




Estilo de Apresentacao de
i Informacoes - mensagens de erro

= Nem sempre a mensagem € totalmente
lida...

= NAo ipomtra em gaul odrem as Irteas de uma
plravaa etaso, a uncia csioa iprotmatne € que a
piremria e Utmlia Irteas etejasm no Igaur crteo. O
rseto pdoe ser uma ttaol bg¢guana que vcoé pdoe
anida ler sem pobrimea. Itso € pogrue nos nao
Imeos cdaa Irtea isladoa, mas a plravaa cmoo um

tdoo. Vdaerde!



i Processo de Projeto de IU

= O projeto de IU € um processo iterativo que
envolve estreita cooperacao entre usuarios e
projetistas.

= As trés atividades centrais nesse processo
Sao:
= Analise de usuario. Compreender o que 0s
usuarios farao com o sistema;
= Prototipacao de sistema. Desenvolver uma série
de prototipos para experimento;

= Avaliacao de interface. Experimentar esses
prototipos com usuarios.



Processo de Projeto de IU

Analisar e . .
P
compreender roc:’:zgrgjr:tt : e Avaliar projeth
atividades com usuarios finais
de usuario baseado em pape!

: ' Produzir s -
po aliar projeto
SLOS?;}eto protétipo de com usuén?iosJ fin@
projeto dinamico .

i

Protétipo
executavel

Implementar
interface com
o usuario final




Projeto de Software

Modelos Elementos

omportamentais

Projeto de
Arqguitetura

Projeto | Projeto
\%(Dados

Projeto de
]—>
Interface

Documento
de Requisitos

Codificacac

®rogramas



Projeto de Software

., SR

Engenharia de Software

3

Simone do Rocio Senger de Souza
srocio@icmc.usp.br



