Analise

« Estruturada

» Modelo Essencial ou Logico constitui-se de dois
sub-modelos (Modelo Ambiental e Modelo
Comportamental) e um Dicionario de Dados.

» Linguagens: Fortran, Cobol, C, etc.

- Orientada a Objetos

= Modelo Funcional, Modelo Estrutural e Modelo
Comportamental.

= Linguagens: Java, C++, etc.



Analise Estruturada

« Modelo Ambiental: Define a fronteira entre o
sistema e o seu ambiente externo.
s Diagrama de contexto

- Modelo Comportamental: Descreve o
comportamento do interior do sistema.

- Dicionario de Dados: E uma listagem
organizada de todos os elementos de dados do
sistema.



Modelo Ambiental::Diagrama de contexto

- Processo. E a parte mais facil do diagrama de contexto,
consiste de um unico circulo. O nome do processo €
normalmente o nome do sistema. Sao exemplos: Sistema
de gestao da contabilidade e Sistema de gestao da
biblioteca.

- Terminadores/Entidades Externas. Sao
representados por um rectangulo. Os terminadores
comunicam directamente com o sistema através de
fluxos de dados ou de fluxos de controlo, ou através de
depositos de dados externos. Os terminadores nao
podem comunicar entre si.

O diagrama de contexto deve ser construido de modo que
as entradas sejam causadas e iniciadas dpelos terminadores
e que as saidas/respostas sejam causadas e iniciadas pelo
sistema.



Modelo Ambiental::Diagrama de contexto
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Analise Estruturada::Modelo
Comportamental

Depois de modelado e validado o modelo
ambiental é necessario passar para a modelacao
do comportamento do interior do sistema com
recurso a:

- Diagramas de Fluxos de Dados (DFD);
- Diagramas de Entidades Relacionamento (ER);

- Diagramas de Transicao de Estados (DTE).
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Modelo Comportamental::DFD

- Os DFDs sao a principal técnica de modelacao
funcional da Analise Estruturada. Estes diagramas
modelam o sistema como uma rede de processos ou

funcoes, interligados por fluxos e depositos de
dados.

« Os Diagramas de Fluxos de Dados sao composto de
Processos, Fluxos de Dados, Depoésitos de Dados e
Terminadores/Entidades Externas.

- Podem ser usados para descrever quer processos
computadorizados quer nao computadorizados.
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Modelo Comportamental::DFD
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Modelo Comportamental::DFD
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Modelo Comportamental::DFD
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Modelo Comportamental::Diagramas ER
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Modelo Comportamental::DTE

- Um DTE representa todas as seqiiéncia de
eventos que podem ocorrer durante o ciclo de
vida de uma ocorréncia de uma entidade no SI.



Modelo Comportamental::DTE
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Analise Estruturada::Dicionario de Dados

- O dicionario de dados é

uma listagem organizada de
todos os elementos de
dados do sistema, com
definicoes precisas e
rigorosas.




Analise Estruturada::Dicionario de Dados

» Elementos de dados;

- Estruturas de dados — grupos de elementos de
dados.

 Fluxo de dados - um pacote de dados;

- Depositos — uma colecao de pacotes de dados;



Analise OO

- As metodologias de analise OO procuram
sistematizar quer a informacao do sistema quer
o processamento que manipula essa informacao,
através de objetos do mundo real.

= Modelo Funcional,
= Modelo Estrutural e
» Modelo Comportamental.




Analise 00::Modelo Funcional

» Descreve os processos de negocio e a interacao
do SI com o seu ambiente.

s Diagramas de Atividades;

= Diagramas de Casos de Uso.



Funcional::Diagrama de Atividades

« Determinar o contexto ou foco do processo a ser modelado de
modo a encontrarmos um nome adequado para o diagrama.

- Identificar as atividades, fluxos de controle e fluxos de objeto
que ocorram entre atividades.

- Identificar as decisoes que fazem parte do processo a ser
modelado.

- Identificar eventuais perspectivas de paralelismo no processo.

« Desenhar o diagrama.



Funcional::Diagrama de Atividades
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Funcional::Diagrama de casos de uso

- Identificar os casos de uso principais
- Expandir os casos de uso principais
- Confirmar os casos de uso principais

« Criar o Diagrama.



Modelo Funcional::Diagrama de casos de uso
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Analise 00:: Modelo Estrutural

Descreve a estrutura dos dados que suportam os
processos de negodcio nas organizacoes.

= Descricao Classes-Responsabilidades-Colaboracoes
(CRC) - deve conter toda a informacao necessaria para
construir um modelo estrutural 16gico do dominio do
problema em analise;

= Diagramas de Classes;

= Diagramas de Objetos.



Modelo Estrutural:: Descricoes CRC

« organizacao logica
dos dados, sem
indicar como OS
dados sao criados,
armazenados ou
manipulados;

« descricao CRC
apresenta os
elementos essenciais
de uma classe;

Nome da classe: Paciente ID: 3

Tipo: Concreta, dominio

Descricao: Um individuo que necessita receber cuidados de satide Caso de uso associado: 2

Responsabilidades
Marcar consulta

Determinar ultima consulta
Mudar estado
Fornecer histérico clinico

Colaboradores

Consulta

Histéria clinica

Atributos:

Valor (duplo)
Seguro (texto)

Relacionamentos:
Generalizacdo (um tipo de): Pessoa

Agregacio (¢ parte de): Histdria clinica

Outras Associacoes: Consulta




Pessoa

- nome

- morada

- telefone

- data-nascimento
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Analise 00::Modelo Comportamental

» Descreve os aspectos da dinamica interna de um
sistema de informacao

= Diagramas de seqliéncia;
= Diagramas de comunicacao;

s Diagramas de transicao de estados.



Comportamental::Diagrama de seqiéncia
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Comportamental::Diagrama de comunicacao

- Os diagramas de comunicacao sao equivalentes
aos diagramas de seqiiéncia, mas enfatizam o
fluxo de mensagens ao longo de um conjunto de
objetos, enquanto que os diagramas de
sequéncia focam-se na ordem temporal das
mensagens que sao passadas.



Comportamental::Diagrama de transicao de estados
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Projeto::Logico x Fisico

 Projeto logico (independente de implementacao) é
executado para produzir um projeto que poderia ser
implementado em diferentes plataformas
(hardware, linguagem de programacao, SGBD)

- Projeto fisico (implementacao especifica) ¢
executado para produzir um projeto que € especifico
para a plataforma escolhida.

- Algumas vezes se a plataforma € conhecida quando
comeca o projeto, nao havera o estagio de projeto
logico



Projeto::Compromissos

E impossivel alcancar todos os objetivos - Compromissos
devem ser feitos

Performance X Custo;

= sistemas mais rapidos, custos mais altos;

Portabilidade X Padroes X Investimento ja realizado;

« Sistemas Abertos;

= Sistemas existentes/habilidades de uma linguagem
particular;

= Custos de treinamento e interface com outros sistemas;
Usabilidade X Custo e Performance;

= Maior tempo de desenvolvimento;

= Maior custo de hardware;

= Melhor aceitacao do usuario;



Como fazer um bom projeto?

Funcional;
Eficiente ;
Flexivel ;
Portatil;

Seguro;
Confiavel,;
Economico;
Genérico;
Possivel de ser construido;
Gerenciavel;
Facil de Manter;
Reutilizavel;
Util.
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O que € um padrao?

- Maneira testada ou documentada de alcancar
um objetivo qualquer

= Padroes sao comuns em varias areas da
engenharia

 Design Patterns, ou Padroes de Projeto
» Padroes para alcancar objetivos na engenharia de

software usando classes e métodos em linguagens
orientadas a objeto.
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O que € um padrao de projeto?

- Padroes sao um repertorio de solucoes e
principios que ajudam os desenvolvedores a
criar software e que sao codificados em um
formato estruturado consistindo de:

= Nome
s Problema que soluciona

= Solucao do problema



Padroes::Classificacao

» Padroes de criacao
- Tratam do processo de criacao de objetos

» Padroes estruturais
- Tratam da composicao de classes ou objetos.

» Padroes comportamentais

o Caracterizam interacoes e distribuicao de
responsabilidade entre classes e objetos.



Padroes::Classificacao

Criacao de Relacionamento Comunicacao
objetos entre objetos entre objetos
N\ N/ \
\ \ / Proposito \ /
I. Criacdo 2. Estrutura 3.C annr‘tamentn
Factory Method Class Adapter Interpreter
Template Method




Padroes::Na Pratica::Facade

» Problema: Comunicacao e a dependéncia entre
os subsistemas forcando o cliente a conhecer
muitos detalhes para poder utiliza-lo.

 Aplicacoes: Quando necessario definir um ponto
de entrada para cada nivel de subsistema.

 Objetivo: Fornecer uma interface unificada para
um conjunto de interfaces em um subsistema.
Diminuir o acoplamento entre as classes.



Padroes::Na Pratica::Facade

Problema: Cliente precisa conhecer muitos detalhes

7 T\ .
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public class Facade {
BancoDeDados banco = Sistema.obterBanco() ;
public void registrar (String nome, int id) {
Cliente ¢ = Cliente.create (nome, id) ;
class Aplicagao { Carrinho ¢ = Carrinho.create() ;
.. c.adicionarCarrinho() ;
Facade £f; }
// Obtem instancia f public void comprar (int prodID, int clienteID) {
f.registrar("zé", 123); Cliente ¢ = banco.selectCliente (cliente ID) ;
f.comprar (223, 123); Produto p.- banco.?e}ectProduto(prodID) {
f.comprar (342, 123); ' c.getCarrinho () .adicionar (p) ;
f.fecharCompra (123) ; public void fecharCompra(int clienteID) {
Cliente ¢ = banco.selectCliente (clientelID) ;
o double valor = c.getCarrinho.getTotal() ;
} banco.processarPagamento (c, wvalor) ;
}
>O— }
public class Carrinho { public class Produto {
static Carrinho create() {...} static Produto create (String nome,
void adicionar (Produto p) {...} int id,double preco) {...}
double getTotal() {...} double getPreco() {...}
} }
public class Cliente ({ public class BancoDeDados {
static Cliente create(String nome, Cliente selectCliente (int id) {...}
int id) {...} Produto selectProduto (int id) ({. }
void adicionarCarrinho (Carrinho c¢) {...} void processarPagamento() {...}
Carrinho getCarrinho() {...} }
}




Padroes::Na Pratica::Singleton

- Problema: Garantir que apenas um objeto exista,
independente do niimero de requisicoes que se
receba para cria-lo.

- Aplicacoes:
= Uma Unica conexao ao banco de dados;
» Um tnico acesso ao arquivo de logs.

« Objetivo: Garantir que uma classe tenha apenas
uma Unica instancia



Padroes::Na Pratica::Singleton

- O padrao de criacao de objetos Singleton garante
que para uma dada classe possa haver somente
uma instancia. A classe Singleton deve:
= Armazenar a inica instancia existente;

= Garantir que apenas uma instancia sera criada;

= Prover acesso a tal instancia.



Objeto com acesso privativo

Construtor privativo (nem

Singleton /

-dados >

o ——— |

" subclasses tem acesso)

-instancia: null |

estatico e global

-Singleton ()

+getInstancia() O--f-----emmeemnns

e

~__— Ponto de acesso simples,

a |

+operacao ()
+getDados ()

if (instancia == null)

}

return instancia;

instancia = new Singleton();

public static Singletcon getInstancia() {

{

AN

Bloco deve ser synchronized® para evitar
que dois objetos tentem criar o
objeto ao mesmo tempo

\

Lazy initialization idiom



Padroes::Na Pratica::Singleton

public class Highlander ({ - — f:'sta classe
private Highlander () {} - tmp.lementao
private static Highlander instancia = new Highlander () ; design pattern

public static synchronized Highlander obterInstancia() ({ Singleton
return instancia;

public class Fabrica {
public static void main(String[] args) {
Highlander hl, h2, h3;
Vel //hl = new Highlander(); // nao compila!

///// h2 = Highlander.obterInstancia() ;
h3 = Highlander.obterInstancia() ;
Esta classe if (h2 == h3) {
cria apenas System.out.println("h2 e h3 saoc mesmo objeto!");
um objeto }

Highlander }







Apresentacao dos Padroes

- Pesquisar sobre os padroes de projetos e
apresenta-los em seminario/workshop para a
turma.
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