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Analise e Projeto

Objetivo

Desenvolver habilidades praticas em APOO para a criacdao de sistemas de
software bem projetados, robustos e modificaveis.

Outros recursos importantes

e Processo de desenvolvimento
e Padroes
e UML

Praticas através de estudo de caso detalhado



Atribuindo Responsabilidades

Saber a maneira adequada de atribuir responsabilidades a
componentes de software é a habilidade mais importante na APOO.

e Mais dificil de dominar
e Afeta com mais profundidade a robustez, modificabilidade e

reusabilidade do sistema

e Padrdes descrevem principios fundamentais para auxiliar na atribuicao
de responsabilidades, ex: GRASP

e Saber identificar objetos ou abstractes adequados é a segunda
habilidade mais importante



O que é Analise e Projeto
Orientada a Objeto?



O que sao Analise e Projeto?

1

Analise — “o qué” Projeto — “como”

investigacao do problema e descricao de uma solucao

dos requisitos logica
Quais os processos de Como exatamente o software
negocio relacionados com o ira capturar e registrar

seu uso? informacoes?



O que € APOO

A esséncia da APOO é enfatizar a consideragao de um dominio de problema e

uma solucao légica, segundo a perspectiva de objetos (coisas, conceitos e
entidades)

O que é Analise 00?
e Enfase na descoberta e na descricao dos objetos.

O que é Projeto 00?
e Enfase na definicao de elementos logicos de software.



Representacao de um conceito na APOO

Conceito
de dominio

» Exemplo: O

em um sistema

de biblioteca.

| N
Representacao Representacgao
na analise no projeto
Livro Livro
titulo titulo
imprimir()
conceito “Livro” vl
public class Livro
no codigo ] )
private String

}



Definicao de Modelos e Artefatos

Modelo de Analise: modelos relacionados a uma investigacao do dominio e do
espaco do problema, mas nao a solucao.

Modelo de Projeto: modelos relacionados a solucao légica.



Projeto Preliminar e Detalhado

Do ponto de vista do gerenciamento do processo de desenvolvimento, a etapa de
projeto é conduzida basicamente em dois principais estagios:

O projeto preliminar, o qual permite estabelecer, a partir dos requisitos, a
arquitetura do software e da informacao relacionada;

O projeto detalhado, o qual permite aperfeicoar a estrutura do software e definir
representacoes algoritmicas de seus componentes



Arquitetura de Software



Arquitetura de
Software

O conceito de arquitetura
de software esta ligado
aos dois principais
aspectos do
funcionamento de um
software: a estrutura
hierarquica de seus
componentes

(ou modulos) e as
estruturas de dados.
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Arquitetura de
Software

Modelo de duas camadas ou
cliente servidor — Tem o
objetivo de dividir a carga de
processamento entre 0
servidor e as maquinas
clientes. Igualmente
conhecido como modelo
cliente e servidor de duas
camadas, esta técnica é
composta por duas partes
distintas: uma executada na
estacao cliente e outra no
servidor.

SN

Clientes

Banco de dados




Arquitetura de
Software

Arquitetura de  Multicamadas
também conhecido como modelo
cliente e servidor de \varias
camadas, este método é uma
evolugdao da tecnologia de duas
camadas e tem como principio
basico o fato de que a estagao
cliente jamais realiza comunicacao
direta com o servidor de banco de
dados, mas sim com uma camada
intermediaria, e esta, com o banco
de dados. Isto proporciona uma
série de vantagens sobre a técnica
de duas camadas.

Camada
Cliente

|

HTML,
HTTP,
XML

Camada
Web

Camada de
Logica de
Negocios

Banco de
Dados

EJB
alner Cnntainaf J ‘

JSP,
Serviets
ANL

Entraprise Baans,
JMAS,
JTA,
JDBC



Arquitetura de
Software

A arquitetura MVC
inicialmente foi desenvolvido
no intuito de mapear o
método tradicional de
entrada, processamento, e
saida que os diversos
programas baseados em GUI
utilizavam. E para demonstrar
melhor como é seu
funcionamento, segue a
figura ao lado.

CONTROLLER

demand dados

MODEL

request
HTTP

envia dados

Lo

response
Html XML,

VIEW







Introducao a Padrdes de Projeto

Em geral, em engenharia de software, dois sao os principais temas tratados:
Metodologia para o desenvolvimento de sistemas.
Linguagem de modelagem para o projeto de software orientado a objetos.

As dificuldades encontradas sao decorrentes da falta de experiéncia de quem esta
aprendendo ambos os temas pela primeira vez ou da dificuldade de combinagao de
todos os elementos que fazem parte do projeto de um sistema complexo.

“Estudos de casos” sdao uma fonte bastante rica para a solu¢cao de problemas de
projeto, mesmo para projetistas experientes.



Padrdes de Projeto

O que é um padrao de projeto?

Padrdes de Projeto (Desing Patterns) sdo solugdes testadas e aprovadas para
um problema geral. Um padrao vem com diretrizes sobre quando usa-lo, bem
como vantagens e desvantagens de seu uso, sendo levado em consideragao
que ja foram cuidadosamente considerados por outras pessoas e aplicado
diversas vezes na solucao de problemas anteriores. Um padrao de projeto
normalmente tem o formato de um par nomeado problema/solucao, que pode
ser utilizado em novos contextos, com orientagdes sobre como utiliza-lo.

O que faz um padrao de projeto?

Um padrao de projeto nomeia, abstrai e identifica os aspectos chave de uma
estrutura de projeto comum para torna-la util para a criagao de um projeto
orientado a objetos reutilizavel.



Clasificacao dos Padroes de Projeto

Em geral os padrdes de projeto podem ser classificados em trés diferentes tipos:

e Padroes de criagao: abstraem o processo de criacao de objetos a partir da
instanciagao de classes.

e Padroes estruturais: tratam da forma como classes e objetos estao
organizados para a formacao de estruturas maiores.

e Padroes comportamentais: preocupam-se com algoritmos e a atribuicao de
responsabilidade entre objetos.

Cada um desses tipos pode ser subclassificado em:

Padroes de classes: em geral estaticos, definidos em tempo de compilacao.
Padroes de objetos: em geral dinamicos, definidos em tempo de execucao.



Exemplos de Padrdes de Projeto

Alguns Padroes de Projeto

Singleton
lterator

Facade

Factory Method
Abstract Factory
Observer
Adapter
Decorator
Memento






Vamos praticar !!



