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Passos do Projeto de Software

Ponto de Vista Técnico

DADOS: o modelo de dominio da informacéao e
transformado nas estruturas de dados que serao exigidas
para implementar o software.

ARQUITETURAL: o relacionamento entre os grandes
componentes estruturais do programa é definido.

INTERFACE: os mecanismos de interacao e layout para a
iInteracao homem-maquina sao estabelecidos.

PROCEDIMENTAL: os componentes estruturais sao
transformados em uma descricao procedimental do




Passos do Projeto de Software

Ponto de Vista Gerencial

PROJETO PRELIMINAR: preocupa-se com a
transformacao dos requisitos do software em
uma arquitetura de software e de dados.

PROJETO DETALHADO: concentra-se nos
aprimoramentos da representacao arquitetural
gue levam a estrutura de dados detalhada e as
representacdes algoritmicas do software.




Relacao entre Aspectos Técnicos e
Gerenciais de Projeto

Projeto procedimental

Projeto de interface

Projeto arquitetural

Projeto de dados




Importancia do Projeto

» Fomentar a qualidade durante o processo de
desenvolvimento.

» Fornecer representacoes do software que podem
ser avaliadas quanto a qualidade.

» Traduzir com precisao 0s requisitos de um cliente
num produto de software finalizado.




Importancia do Projeto

Sistema instavel.

Falharad quando pequenas mudancas
forem feitas. Dificil de testar.
Qualidade nao pode ser verificada
até um ponto tardio do processo

de desenvolvimento.

Projeto

SEM projeto
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PROJETO DE DADOS

ESTRUTURA DE DADOS: é uma representacao do
relacionamento ldgico entre elementos de dados
iIndividuais.

» Determina a organizacao, métodos de acesso, grau
de associatividade e alternativas de processamento
de informacaoes.
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PROJETO ARQUITETURAL

?
0CE€ moraria em uma casa em que
ndo ha um projeto (planta) ?
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PROJETO ARQUITETURAL

» O projeto arquitetural une a estrutura de programa
e a estrutura de dados, definindo interfaces que
possibilitam que os dados fluam pelo programa.
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Projeto Arquitetural: PROPRIEDADES

» Propriedades que devem ser especificadas
como parte de um projeto arquitetural:

> Propriedades estruturais: este aspecto da
representacao do projeto arquitetural define os
componentes do sistema (como modulos, objetos)
e a maneira pela qual esses componentes sao
empacotados e interagem entre si.
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Projeto Arquitetural: PROPRIEDADES

» Propriedades que devem ser especificadas
como parte de um projeto arquitetural:

> Propriedades extra-funcionais: a descricao do
projeto arquitetural deve cuidar de como a
arquitetura do projeto alcanca os requisitos de
desempenho, capacidade, confiabilidade,
seguranca, adaptabilidade, e outros requisitos nao
funcionais do sistema.
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Projeto Arquitetural: PROPRIEDADES

» Propriedades que devem ser especificadas
como parte de um projeto arquitetural:

- Familias de sistemas relacionados: o projeto
arquitetural deve ter a capacidade de reusar blocos
de construcao arquitetural.
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Projeto Arquitetural: MODELOS

» O projeto arquitetural pode ser representado
usando-se um ou mais modelos:

- Modelo estrutural: representa a arquitetura como
uma colecao organizada de componentes de
programa.

- Modelo de arcabouco (framework): aumenta o nivel
de abstracao de projeto por meio de tentativas de
identificar padroes de projeto arquitetural
repetidos, encontrados em tipos de aplicacoes
similares.
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Projeto Arquitetural: MODELOS

» O projeto arquitetural pode ser representado
usando-se um ou mais modelos:

- Modelo dinamico: cuida dos aspectos
comportamentais da arquitetura do programa,
indicando como a estrutura ou configuracao do
sistema pode mudar em reacao a eventos externos.

- Modelo de processo: focaliza o projeto de negécios
OuU processo técnico que o sistema precisa atender.
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Projeto Arquitetural; MODELOS

» O projeto arquitetural pode ser representado
usando-se um ou mais modelos:

- Modelo funcional: pode ser usado para representar
a hierarquia funcional do sistema.
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PROJETO ARQUITETURAL

CONCEITOS
» Abstracao
» Refinamento
» Modularidade
» Ocultacao da Informacao
» Independeéncia Funcional
» Arquitetura
» Particionamento Estrutural
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Projeto Arquitetural: ABSTRACAO

ABSTRACAO: possibilita que o projetista
represente os procedimentos, os dados e o
controle em varios niveis de detalhes.

Uma solucao:

o € declarada em termos amplos usando-se a alto
linguagem do ambiente do problema
. : : : Nivel

o € estabelecida usando-se uma terminologia de
orientada a implementacéao Abstraco

« € estabelecida de uma forma que possa ser
diretamente implementada baixo
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Projeto Arquitetural: ABSTRACAO

Abstracao Procedimental: uma sequéncia de
instrucoes designadas que tém uma funcao
especificaOe limitada.

°0

Ex: a palavra “entrar” numa porta
Sequéncia de passos procedimentais:
caminhe ate a porta, aproxime-se e
egure a macaneta, gire a macanets
e empurre a porta, etc...

/
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Projeto Arquitetural: ABSTRACAO

Abstracao de Dados: uma colecao designada
de dados que descrevem um objeto de

dados. o
O

: Cheque de pagamento
Trata-se de uma colecao de muitas infor-
macoes diferentes: nome da pessoa a
guem se paga, quantia bruta paga;
Imposto retido, contribuicao para a
previdéncia, etc.
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Projeto Arquitetural: ABSTRACAO

Abstracao de Controle: implica um mecanismo
de controle do programa sem especificar
detalhes internos.

e
O

Ex: semaforo de sincronizacao
Utilizado para coordenar atividades de um
sistema operacional.
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Projeto Arquitetural: REFINAMENTO

REFINAMENTO passo a passo: € uma antiga
estratégia de projeto top-down (1971)

» A arquitetura de um programa é desenvolvida
refinando-se, sucessivamente, os niveis de
detalhes procedimentais.
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Projeto Arquitetural: MODULARIDADE

» MODULARIDADE: o software e dividido em
componentes (modulos), que sao integrados

para atender aos requisitos do problema.
- Dividir para conquistar.

» Um projeto modular reduz a complexidade,
facilita a mudanca e resulta numa
implementacao mais facil ao estimular o
desenvolvimento paralelo de diversas partes de
um sistema.
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Projeto Arquitetural: MODULARIDADE

MODULARIDADE

A submodularidade ou a
supermodularidade devem
ser evitadas.

E mais facil resolver um
problema complexo
guando ele é dividido em
partes.
Dividir indefinidamente torna
0 problema infinitamente
pequeno?

NAO

COMO DEFINIR UM TAMANHO
DE MODULO APROPRIADO
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Custo ou esforco

Regido de
S custo minimo

j Custo total do software

[l Custo de integragdo

Custo/mébdulo

Nomero de médulos

o
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Projeto Arquitetural: OCULTACAO DE
INFORMACAO

OCULTACAO DE INFORMACOES: o conceito de
modularidade leva o projetista de software a
uma questao fundamental:

“Como decompor uma solucao de software para
obter o melhor conjunto de modulos?”

O principio da "ocultacao de informacoes”
sugere que os modulos sejam "caracterizados
pelas decisdes de projeto que (cada modulo)
esconde de todos os outros”.
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Projeto Arquitetural: OCULTACAO DE
INFORMACAO

» Os modulos devem ser especificados e
projetados de tal forma que as informacoes
(procedimentos e dados) contidas num modulo
sejam inacessiveis a outros modulos que nao
tenham necessidade de tais informacoes.

» A ocultacao implica em uma modularidade tal
que um conjunto de mdédulos independentes
comunicam entre si somente aquelas

informacdes que sao necessarias para se obter

a funcao do software.
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Projeto Arquitetural. INDEPENDENCIA
FUNCIONAL

INDEPENDENCIA FUNCIONAL: produto direto da
modularidade e do conceito de ocultacao da
informacao.

» Alcancada desenvolvendo-se mddulos com
funcao "com um so6 proposito” e "aversao” a
interacoes excessivas com outros modulos;

» Um software com modulos independentes é
mais facil de ser desenvolvido e mais facil de
ser mantido => fundamental para um bom
projeto.
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Projeto Arquitetural. INDEPENDENCIA
FUNCIONAL

A INDEPENDENCIA FUNCIONAL é medida
usando-se dois critérios qualitativos:

COESAO

ACOPLAMENTO
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Projeto Arquitetural. INDEPENDENCIA
FUNCIONAL

A INDEPENDENCIA FUNCIONAL é medida
usando-se dois critérios qualitativos:

n

COESAO COESAO
Medida da forca

funcional relativa
de um mddulo.
Pode ser vista como
a forca que mantém unidos

Qelementos de um méd@

33
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Projeto Arquitetural. INDEPENDENCIA
FUNCIONAL

A INDEPENDENCIA FUNCIONAL é medida
usando-se dois critérios qualitativos:

& N\ COESAO

ACOPLAMENTO
E o grau de ACOPLAMENTO

Interdependéncia
entre os modulos.

\




Projeto Arquitetural:  PARTICIONAMENTO
ESTRUTURAL

PARTICIONAMENTO ESTRUTURAL: a estrutura do
programa deve ser particionada
horizontalmente e verticalmente

o particionamento horizontal:
define trés particoes:

Funcao 3

-

~uncao 2 35

Funcao 1

entrada, transformacao de
dados (processamento) e

saida.

AN




Projeto Arquitetural:  PARTICIONAMENTO
ESTRUTURAL

PARTICIONAMENTO ESTRUTURAL: a estrutura do
programa deve ser particionada
horizontalmente e verticalmente

articilonamento vertical X
» Bl ; ; Funcéo 1 Fungao 3
modulos de nivel mais ,
) Modulos de
alto devem realizar tomada
funcOes de controle; os  de decisdo
modulos de nivel mais
baixo devem realizar as A
tarefas de entrada, i

aento esaida.  \sdulos

trabalhadores “uncAo 2 .




Projeto Arquitetural: ARQUITETURA DO
SOFTWARE

ARQUITETURA DE SOFTWARE é a estrutura
hierarquica de componentes de programa
(modulos), o modo pelo qual estes
componentes interagem e as estruturas de
dados que sao usadas pelos componentes.
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Projeto Arquitetural: ARQU|TETURA DO
SOFTWARE

Principios basicos de projeto para arquiteturas
modulares:

(1) unidades modulares;

(2) poucas Iinterfaces;

(3) interfaces pequenas (fraco acoplamento);
(4) interfaces explicitas;

(5) ocultacao de informacoes.
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Projeto Arquitetural: ARQU|TETURA DO
SOFTWARE

Principios bas Correspondem aos modulos do sistema.

modulares:

(1) unidades modulares;

(2) poucas Iinterfaces;

(3) interfaces pequenas (fraco acoplamento);
(4) interfaces explicitas;

(5) ocultacao de informacoes.
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Projeto Arquitetural: ARQU|TETURA DO
SOFTWARE

Para conseguir baixo acoplamento:

0 numero de interfaces entre 0s
modulos e a quantidade de informacoes
gue se movimentam por uma interface

modulares: devem ser minimizados.

Principios ba:

(1) unidades mor _.es;

(2) poucas interfaces;

(3) interfaces pequenas (fraco acoplamento);
(4) interfaces explicitas;

(5) ocultacao de informacoes.
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Projeto Arquitetural: ARQU|TETURA DO
SOFTWARE

Principios basicos de projeto para arquiteturas

modulares: Quando os médulos precisam se
(1) unidade comunicar, ele_s c!evgm fgzé-lo de
uma maneira obvia e direta.
(2) poucas iinerie

(3) interfaces p _uenas (fraco acoplamento);
(4) interfaces explicitas;
(5) ocultacao de informacoes.
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Projeto Arquitetural: ARQU|TETURA DO
SOFTWARE

Principios basicos de projeto para arquiteturas
modulares:

(1) unidades modulares;

2) pouca . .

(2) p Todas as informacoes sobre um modulo
(3) interfa sao escondidas do acesso externo.
(4) interfaces = .,

(5) ocultacéo de informacoes.
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PROJETO DE SOFTWARE
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PROJETO PROCEDIMENTAL

PROCEDIMENTO DE SOFTWARE: focaliza os
detalhes de processamento de cada modulo
individualmente.

O Procedimento deve oferecer uma
especificacdo precisa do processamento
(sequéncia de eventos, pontos de decisao,
operacoes repetitivas e até mesmo estrutura e
organizacao de dados).
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PROJETO PROCEDIMENTAL

PDL (Linguagem de Projeto de Programa)

» Linguagem de projeto de programa
(inglés estruturado ou pseudocodigo)

» E uma linguagem hibrida no sentido
de que ela usa o vocabulario de uma
linguagem (isto €, inglés) e a sintaxe
global de outra (isto &, uma
linguagem de programacao
estruturada).
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PROJETO PROCEDIMENTAL

PDL (Linguagem de Projeto de Programa)

» Caracteristicas:

1- uma sintaxe fixa de palavras-chave que fornecam todas as

construcoes estruturadas, declaracoes de dados e
caracteristicas de modularidade.

2- uma sintaxe livre de linguagem natural que descreva as
caracteristicas de processamento.

3- facilidades de declaracao de dados que incluam tanto as
estruturas de dados simples como as complexas.

4- a definicao de subprogramas ou técnicas de chamada que
apQiem varios modos de descrigdo de interfaces.

AN
\
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Projeto Procedimental

» Nas fases iniciais, costuma-se usar
declaracées que informam
> Pré-condicdes
- Pds-condicdes

» E uma linguagem baseada em ldgica
matematica

» Usado por exemplo em casos de uso e
contratos.
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PROJETO DE INTERFACE

» Processo iterativo, abrangendo as
atividades:

- Analise e modelagem do usuario, tarefa, ambiente.

- Projeto da interface.
- Tempo de resposta do sistema.
- Facilidades de ajuda ao usuario.
- Manipulacao de informacodes de erro.
- Rotulacao de comandos.
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PROJETO DE INTERFACE

- Construcao da interface.

- Ferramentas de projeto de interface e prototipagem.
- Fornecem componentes de software “pré-

empacotados” para criar uma interface com o usuario.

- Validacao da interface.

- Determinar se o prototipo operacional da interface
satisfaz as necessidades do usuario.

- Dados qualitativos.

- Dados quantitativos.

- Experimentos de usabilidade
- Acessibilidade
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PROJETO DE INTERFACE

» Regras de Ouro.

- Coloque o usuario no controle.
- Reduza a sobrecarga cognitiva do usuario.
- Faca a interface consistente.
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