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Objetivos de Aprendizagem

=« Contextualizar a atividade de “Projeto” no contexto
de processos de Desenvolvimento de Software



Insercao do Projeto no Processo

= A atividade de “Projetar”
= Com base em que se projeta um software?
= Qual o papel e a importancia do projeto do software?

= O projeto ndo € uma atividade isolada

= ¢€la se insere dentro de um processo de desenvolvimento
de software

= ¢€la é feita de acordo com o que o processo determina



Processo de Software

Um processo de software consiste de um conjunto
de atividades realizadas por pessoas e cujo
objetivo é o desenvolvimento ou evolucao de um
artefato, que é o software e sua documentacao




Papel, Atividade e Artefato

= Conceitos basicos

= Papel € uma fungcao desempenhada por um membro da equipe
de desenvolvimento

= Atividade € uma tarefa realizada por uma pessoa em um
determinado papel a fim de gerar um determinado artefato

Atividades consomem e produzem artefatos
Estao sujeitas a pré-condicoes e pos-condigdes

= Artefato € o produto de uma atividade, como um modelo,
documento, codigo



Atividades Genéricas
= Pressman (2011)

= Comunicagao Especificagao
= Planejamento

= Modelagem :
. Projeto e
= Construcao Implementagio
= Emprego D &
= Sommerville (2011) Validagao
= Especificacao
= Projeto e implementacao

= Validacao
= Evolucao

Evolucao




Especificacao do Software

m Definicao das funcionalidades
do software e das restricoes

ao seu funcionamento

m Tem-se um "acordo" sobre o
gue deve ser implementado

m O artefato final é a

eSpeCIflcagéo’ como o Cliente Engenheiro de
documento de requisitos Software



Projeto e Implementacao

= O software deve ser produzido para atender as
especificacoes

= O projeto (design) € uma extensao da especificacao
visando a implementacao em um computador

= E algo a ser compreendido pelo programador
= O artefato € uma "planta”, "desenho" ou “modelo"

= Alimplementacao é a escrita do codigo
= Atividade simples se o projeto for bem-feito
= O artefato € o cddigo equivalente ao projeto



Validacao

= O software deve ser validado para se certificar de

gue ele atende as demandas do cliente
= Visa mostrar que o software se adequa as especificacdes

= Essa atividade € muitas vezes chamada de “verificacao e
validacao”, e “teste de software”

= Inclui varias fases de teste do software
= lestes feitos pelo proprio programador durante a
programacao
= lestes feitos por equipes independentes
= lestes manuais e automatizados



Evolucao

= O software deve evoluir para atender as
necessidades de mudancas dos clientes

= Aevolucao inclui
= Correcao de defeitos
= Inclusdo de novas funcionalidades
= Adaptacao para novas plataformas
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O Artefato da Atividade Projeto

= Desenhos, ou plantas, que descrevem a forma de

Implementacao de um conjunto de requisitos
m Diagramas em alguma linguagem representacional
= Quais diagramas?

Depende da linguagem (ex. UML)

Depende do que processo determina
Depende do software que se esta projetando

=« E dificil separar "Projeto" de "Implementacéo"
m Um projeto esta relacionado a estrutura geral do software

m Projeto pode ser representado de diversas formas, mas sua
materialidade é o codigo fonte
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Qual a Base do projeto?

Analise/Especificacao

— > Projeto

Analise
Enfatiza uma
iInvestigacao do problema
e dos requisitos
Como sera usado? Quais
sao suas funcoes?
Melhor qualificado como
“‘analise de requisitos"

Projeto

Tem como base os requisitos, €
feito a partir dos requisitos
Enfatiza uma solucio conceitual
que satisfaca os requisitos
Melhor qualificado como
“projeto de software” ou “projeto
de sistema de informacao”
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Transformando Modelos de Analise

em Modelos de Projeto

Elementos banodoc
Qsos de uso — lexto

Diagramas de atividades
Diogramas de raias

Diogramas de cosos de uso

Diagramas de fluxo
de dados
Diogramas de fluxo de dados

Diagramas de fluxo de controle
Narrativas de processamento

Modelo de anélise

Elementos baseados
em classes

Elementos
comportamentais

Diogromas de closses
Pacotes de andlise
Modelos CRC

Diogromas de colaboragao

Diagramas de estados
Diagramas de sequéncia

Modelo de projeto

Pressman 7ed. 208
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Modelo de

~ . Modelo
Informagao Comportamental
Modelo
Funcional Projeto de Interface
Outros
Requisitos

Programas

Software

Procedimental Integrado e
Validado
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Para que Serve o Projeto?

"Projeto € o lugar onde a qualidade do software €
estabelecida”
= Escalavel? Facil de ser mantido? Facil de ser estendido?

Ferramenta de raciocinio
Forma de comunicacao

Documentacao de como a implementacao € (ou
deve ser) feita para atender os requisitos
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Quem Usa os Artefatos de Projeto

= Diferentes membros da equipe de projeto
= Visao comum sobre o que esta sendo projetado

= A equipe de desenvolvimento
= Como o sistema deve ser implemento

= A equipe de manutencao do software

= Visao mais alto nivel dos componentes que compdem o
sistema que esta sendo mantido
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Projeto Orientado a Objetos (POO)

= Enfase na
= definicao de objetos de software
= colaboracao entre objetos para satisfazer um requisito

= E um projeto voltado para implementacdo em uma

linguagem orientada por objetos
= Ex.:Java, C#, C++
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Questoes basicas em POO

Como as responsabilidades devem ser atribuidas a
classes objetos?

Como os objetos devem interagir?

Para problemas recorrentes, formulas do tipo
“problema - solucao”

= Solucdes consagradas e reutilizaveis

= Melhores praticas

= Heuristicas

= Padroes
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Quais sao os Artefatos de POO?

=« Diagramas UML

= Em particular
= Diagrama de Classes
=« Diagrama de Sequéncia
= Diagrama de Comunicagao
« Diagrama de Estados

= UML como rascunho versus UML como planta de
software

19



Atividade de Fixacao

Qual das seguintes atividades da Engenharia de Software que
visa gerar uma "planta”, "desenho"” ou “modelo" que enfatiza
uma solucao conceitual que satisfaca os requisitos.

a) Especificacao
b) Projeto

c) Implementacao
d) Validacao
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Material Complementar

Jacques Sauvé. O Processo de Desenvolvimento de Software

http://www.dsc.ufcg.edu.br/~jacques/cursos/map/html/intro/processo.ht
m

Prof. Paulo C. Masiero, USP, disponivel em:

https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/24117/mod resource/content/1/
Aula 5-ProjetoSoftware.pdf

22


http://www.dsc.ufcg.edu.br/~jacques/cursos/map/html/intro/processo.htm
http://www.dsc.ufcg.edu.br/~jacques/cursos/map/html/intro/processo.htm
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/24117/mod_resource/content/1/Aula_5-ProjetoSoftware.pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/24117/mod_resource/content/1/Aula_5-ProjetoSoftware.pdf

Projeto de software € uma visao de implementacao que é
intermediaria entre a visao de requisitos/necessidades e a
codificacao.
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