"

Ciéncia da
Computacao

Facape

APOSTILA DE PROJETO DE SISTEMAS
(ENGENHARIA DE SOFTWARE 1)

2020



MATERIAL DAS AULAS - Apostila
PROJETO DE SISTEMAS

Teorias e Conceito de Sistemas

Pensamento Contextual — Holistico ( “imagem tnica” — sintetizar unidades em totalidades organizadas);
Pensamento processual — sistémico (visio organica, l0gica de um sistema — coerente com determinada
linha de pensamento e/ou de acéo);

No desenvolvimento do Pensamento Sistémico, o aspecto processual foi enfatizado pelo bidlogo austriaco
Ludwig Von Bertalanffy no final da década de 30, e foi posteriormente explorado na cibernética na
década seguinte.

Antes da década de 40, os termos “sistema” e “pensamento sistémico” tinham sido utilizados por varios
cientistas, mas foram as concepcdes de Bertalanffy de um sistema aberto e de uma teoria geral dos
sistemas que estabeleceram o pensamento sistémico como um movimento cientifico de primeira
grandeza.

Com o forte apoio subseqiiente vindo da cibernética, as concepgdes de pensamento sistémico e de teoria
sistémica tornaram-se partes integrais da linguagem cientifica estabelecida, e levaram a numerosas
metodologias e aplicagoes novas - engenharia de sistemas e analise de sistemas.

Cibernética — conceito criado por Norbert Weiner, nos anos 40, para O estudo das funcdes humanas de
controle e da possibilidade de sua substituicdo por sistemas mecanicos e elétricos. A evolugdo deste
conceito tem sido critica para a concep¢do de complexos sistemas informaticos e experiéncias no
ambito da robotica.

Em 1951, Ludwig von Bertalanffy, publicou a obra “ Teoria geral de sistemas”.

— Partiu do principio que um ser vivo ndo ¢ apenas ¢ Simplesmente um aglomerado de elementos, sem
integridade e organizacdo. E o organismo um sistema que se mantém num mesmo estado, mas a
matéria e a energia que o integram se renovam de uma forma constante, no que chamou de
equilibrio dindmico do sistema.

CONCEITO

— O nome “sistema” tal qual ¢ conhecido atualmente esta relacionado @ Teria Geral de Sistemas de
Bertalanffy, que pesquisando sobre o comportamento dos organismos vivos constatou que, mesmo
com uma grande variedade de formas e de caracteristicas seres biolégicos possuiam pontos em
comum.

— Bertalanffy estendeu seus estudos a outros tipos de organismos (sociais, mecanicos, eletronicos, etc.),

verificando que, tal como acontece com os seres Vvivos, esses organismos nao-naturais conservam,
igualmente, certas caracteristicas comuns, ndo importando sua natureza e complexidade.

— dessa maneira constatou que, independentemente desses 0rganismos vivos e sociais possuirem
inimeros e variados elementos, todos apresentavam uma interacdo desses componentes com o
objetivo de alcangar um determinado propdsito, o que em dltima instancia, era a finalidade central
desses mesmos organismos

— baseado nessas observagdes e analises formulou a TGS, identificando 08 organismos sociais como um
sistema visando a realizacao de objetivos comuns

O que é um Sistema Afinal?

Quantas vezes ja nos referimos, ou ouvimos

a palavra sistema:



- O sistema telefonico ficou mudo

- O sistema de coleta de lixo estd perfeito

- Chefe, cheguei atrasado porque o sistema de transito desta cidade esta um inferno

Em qualquer sistema pode-se encontrar elementos caracteristicos vinculados ao seu fim. No caso do
sistema de transito, temos o0s veiculos, motoristas, pedestre, ruas, guardas, placas, seméaforos, etc...
Observe que estes elementos interagem entre si (alguns séo elementos passivos, outros néo). Eles se
completam e permitem ao sistema atingir seu objetivo.

Todo e qualquer sistema estd inserido em um meio ambiente que o contém, ou seja, tudo que e
externo a um sistema é chamada de seu meio ambiente.

Podem ser encontradas varias definices para sistema, as quais, muitas vezes sao extremamente
amplas, bastante abrangentes, em outros casos, carecem de uma generaliza¢cdo, como nos exemplos
a sequir:

Conceito de sistema

“Sistema pode ser definido como um conjunto de elementos interdependentes que interagem
com objetivos comuns formando um todo” (BALLESTERO ALVAREZ, 1990:17).

O que séo entidades?

Sdo aqueles elementos proprios (caracteristicos, inerentes) do sistema em questdo.Qualquer que seja o
caso, eles sempre entram com certas caracteristicas e quando saem, possuem novas caracteristicas.

Ex.: No sistema educacional, encontramos como entidades 0S estudantes, professores, livros,
administracdo ( funcionarios) e equipamentos.

As entidades em tréansito pelo sistema s3o a energia Necessaria para a sobrevivéncia

deste sistema

Moaddulos

Modulo € a parte do sistema responsavel por uma tarefa bem definida e que pode ser acoplado a um
sistema para permitir ao mesmo executar a tarefa disponibilizada pelo modulo. E responsavel por
atividades que satisfaz um assunto bem definido, as atividades do médulo utilizam tarefas e
componentes comuns do sistema, um maédulo ou varios médulos comp&em um Sistema, um médulo
também é representado por um grupo de componentes de software que atende a um assunto bem
definido. O mddulo realiza um assunto no processo de informacéo que o Sistema propde atender.

Interdependéncia



Sendo as entidades responsaveis por apenas uma pequena parte do processo do sistema, implica que o
desempenho de uma entidade , depende da outra , e a isto chamamos de interdependéncia.

Acoplamento : dependéncia

Coesdo : qto maior a coesdo, menor serd seu nivel de acoplamento de um moédulo.

Subsistema

Um sistema que ¢ parte de um sistema maior.

O sistema nervoso em relagdo ao corpo humano; o sistema de informa(;(”)es e 0 sistema gerencial e 0
sistema de producdo e o sistema de comercializacdo, ambos em relacdo ao sistema-empresa; sistema
de avaliagdo em relagéo ao sistema educacional

Tipos de Sistemas

Sistemas Abertos
— Interagem com o ambiente em que estao inseridos.
— Organizagbes sociais sao sistemas abertos

Sistemas Fechados — Ex: Sistema de televisdo, pois Nd0 muda e ndo sobre atualizagGes e ndo interfere no
meio externo. (Com excecdo das Smarts).

— Nao trocam matéria ou energia com o ambiente em que €stdo inseridos.

— Rarissimos, podem ser considerados conceituais

Eventos do sistema

objetivos
— que se referem tanto aos objetivos dos usuarios do Sistema quanto aos do proprio sistema. Ea
razéo de existéncia do sistema.

entradas

— caracteriza as forgas que fornecem ao sistema o material, a informacéo e a energia para a operacgao
do processo. (dados, energia, matéria)

processo de transformagao (processamento):

— a fungdo que possibilita a transformagao de um insumo (entrada) em um produto, servico ou
resultado (saida).

saidas:

— que se referem aos resultados do processo de transformagéo. Podem ser definidas como as
finalidades para as quais se uniram objetivos, atributos e relagdes do sistema. (informagéo,
energia, materia)

controles e avaliagdes:

— principalmente para verificar se as saidas estao COerentes com os objetivos estabelecidos_. Para
controlar avaliar de maneira adequada € necessario uma medida de desempenho do sistema,
chamada padrao.



retroalimentacao:

— pode ser considerado como a reintrodugdo de Uma s_aida sob a forma de informacao. E uma
regulacdo retroativa desencadeada por uma nova informacdo, a qual afetara seu comportamento
subsequente.

energia :

— ¢ a capacidade utilizada para movimentar e dinamizar o sistema, fazendo-o funcionar.
Sistemas e Empresa

O CONCEITO DE SISTEMA ABERTO E PERFEITAMENTE APLICAVEL A ORGANIZACAO
EMPRESARIAL

Sistema e empresa: estas palavras estao intimamente ligadas, pois a empresa é um sistema e dentro dela

existem diversos sistemas, independentemente do uso ou ndo da Tecnologia da Informacao e seus
recursos.

A teoria de sistemas permite reconceituar os fendmenos dentro de uma abordagem global, permitindo a

inter-relacéo e integracdo de assuntos que sao, na maioria das vezes, de naturezas completamente
diferentes.

Elementos do sistema

Entender um sistema significa fazer as devidas conexoes entre seus elementos, de modo que se ajustem
logicamente em um todo.



Analise e Projeto de Sistemas

Problemas no Desenvolvimento de Sistemas

O processo de informatizagao das atividades administrativas traz inimeras implicagoes, que vao desde
mudangas nas rotinas de trabalho ate reestruturagdes organizacionais.

Aspectos Relevantes

Ter conhecimento de todas as necessidades nos niveis estrategico, tatico e operacional, nao apenas nos sistemas

atuais mas tambeém, nos sistemas futuros, sejam eles automatizados ou nao;

Inadequagao dos sistemas ¢ comum porque os profissionais de informatica tendem, durante a fase de
desenvolvimento dos sistemas, a dar maior atengao aos aspectos pertinentes a eficacia ou ao desempenho, em
detrimento dos aspectos relativos a adequagao dos sistemas as necessidades dos usuarios;

Construgao de sistemas efetivos, que sejam uteis para os usuarios e para a empresa de modo global.
O Que Vem a Ser Especificagao

E o detalhamento do comportamento de uma funcionalidade do sistema.

Problemas de Desenvolvimento de Sistemas

Produtividade da equipe;

Corregao da especificagao;
Confiabilidade do sistema;
Manutenibilidade do codigo-fonte;
Seguranca dos dados;

Desempenho;

Portabilidade do sistema;

Perfil desejavel dos analistas de sistemas;

Aprendizado;

BRrRrrprrprRrrR

Comunicagao.
Analise de Sistema

Consiste nos métodos e técnicas de investigagao e especificagao da solugao de problemas, a partir de requisitos
levantados , para a criagao e implementagao de um software.

O Perfil do Analista de Sistemas

Habilidades importantes haja vista um bom desempenho nas atividades sao elas:
Comunica¢ao;

Capacidade de analise;

Conhecimento da area usuaria;

Capacidade de negociagao;



Administragao de projetos;

Conhecimento técnico.

O Papel dos Profissionais

Analista: especificar quais sao os requisitos do sistema do ponto de vista da eficacia, ou seja, garantir que o

sistema alcance os objetivos globais da organizacao.

Projetista: volta-se para a eficiéncia, isto ¢, voltado para a obtengao do melhor desempenho individual dos
componentes do sistema.

Programador: constroi (implementar) o sistema de acordo com as especificagdes feitas pelo projetista.

Aprendizado e a Comunicagiao

Aprendizado: entendimento dos requisitos do sistema.

Comunicagao: apresentacao da solugao encontrada para aprovagao dos usuarios.

Aprendizado

Dividiu a fase de aprendizado em trés grandes etapas. Sao elas:

Sincrise: processo informal, através do qual tenta-se juntar todos os fatos relevantes a respeito do problema
em questao e descobrir os relacionamentos entre estes fatos;

Analise: consiste em identificar as variaveis ou pontos-chave do problema para a construgao de um modelo
simplificado de sua estrutura, com seus elementos e relagoes;

Sintese: tem-se a idéia de todo o sistema, quais as suas partes e qual a solu¢ao proposta para o problema.
Fase de Comunicagao versus Problemas

Problemas psicologicos: relacionados com percepgao, atengao, motivagao, atitudes, memoria, habitos de
pensamentos;

Problemas semiol6ogicos: relacionados com o emprego de signos e codigos para comunicar: palavra, gestos,
tom de voz, coisas escritas etc.;

Problemas semanticos: relacionados com os significados das palavras, dos objetos e das pessoas, assim como
sua interpretacao;

Problemas sintaticos: relacionados com a estrutura ou organizagao dos conteudos e dos signos;

Problemas cibernéticos: relacionados com a retroinformagio e o dialogo, com a quantidade de idéias
transmitidas por diversos canais e com a capacidade destes para levarem sinais.
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Analise e Projeto de Sistemas

Sistema

E um conjunto de elementos interdependentes, que interagem , formando um todo organizado, visando atingir
determinados objetivos.

Ciclo de Vida de Desenvolvimento de Sistemas

Analise de Sistemas: determina-se quais os requisitos do sistema, “o que” o sistema deve fazer, em termos
essenciais. Objetiva interpretar e definir uma estrutura para um problema ainda nao estruturado. Diz respeito a
eficacia sem preocupar-se com a performance;

Projeto de Sistemas: determina-se “como” o sistema funcionara para atender aos requisitos especificados na
fase anterior. Objetiva modelar o sistema de modo a implementar a solu¢ao idealizada na fase anterior, mas de
acordo com os recursos tecnol()gicos presentes na empresa. Diz respeito a eficiéncia preocupando-se com a
performance;

Implementacao de Sistema: efetua-se a construgao do sistema de acordo com o modelo de funcionamento
especificado na fase anterior. Faz uso dos recursos tecnologicos presentes na empresa para atividades de
programacao.



Ciclo de Vida do Sistema

Ciclo de vida do software (ISO/IEC 12207)

Um software pode ter um ciclo de vida curto.
O que podemos entender por vida do software?

Nao existe sistema pronto e acabado, pois ao longo de sua vida pode exigir:
Manutenco para atender legislagao;
Melhorias e/ou implementagdes;

Eventuais corre¢des de erros.

Fases do ciclo de vida do software

Concepgao — nascimento do software;

Construgao — analise e programagao;

Implantagao — testes e disponibilizagao aos usuarios;
Implementagido — ajustes apos a implantagao;

Maturidade — utilizagao plena;

Declinio — dificuldade de uso;

Manutencao — tentativa de sobrevivéncia (ajustes e melhorias)e,

Morte — parada definitiva do uso

Metodologias de Desenvolvimento de Sistemas

/
E um conjunto de regras ¢ padroes que orientam a abordagem utilizada em todas as tarefas associadas com o

ciclo de vida do desenvolvimento de sistemas.

Tipos de Metodologia
Entendendo.... Tradicional

Método: pode ser entendido como um procedimento a ser adotado para se atingir um objetivo. O método se

vale de um conjunto de técnicas;

Técnica: pode ser entendida como sendo um modo apropriado de se investigar sistematicamente um

determinado universo de interesse ou dominio de um problema. Para se expressar uma técnica faz-se uso de

uma notacao;

Notac¢do: ¢ um conjunto de caracteres, simbolos e sinais formando um sistema convencionado de

representacao ou designagao.



Metodologias ageis

Nos tltimos 10 anos as metodologias ageis tém surgido motivadas pela necessidade de buscar alternativas para
os modelos tradicionais de desenvolvimento de projetos. Essa necessidade se justifica quando, por exemplo ,
trabalhamos com projetos cujo escopo e tempo sao reduzidos.

Processos de Desenvolvimento de Sistemas

Desenvolvimento

Todos os sistemas bem elaborados passam pelos estégios de:
Concepgao: enfoca a questao “o que?”
Desenvolvimento: enfoca a questao “como?”

Manutengio: enfoca “mudangas” — no sistema e no ambiente

O processo de desenvolvimento efetivo deve considerar:
Relagdo entre todas as tarefas

Ferramentas

M¢étodos utilizados

Treinamento

Motivagao das pessoas envolvidas.

O Processo de desenvolvimento Software

Um conjunto estruturado de atividades para o desenvolvimento de um sistema de software.
Especificagao;

Projeto;

Validagao;

Evolugio.

Especificacdo de Software

Processo de engenharia de requisitos
Estudo de viabilidade;

Elicitagao e analise de requisitos;
Especificagdo de requisitos;

Validagao de requisitos.



Projeto

/.

E o processo de conversao da especificagdo de sistema em um sistema executavel.
Projetar uma estrutura de software que atenda a especificagao.

Transformar essa estrutura em um programa executavel.

As atividades de projeto e implementagao sdo fortemente relacionadas e podem ser intercaladas.

Validacéao

Verificagao e validagao (V & V) tem a intengao de mostrar que um sistema esta em conformidade com a sua

especificagio e que atende aos requisitos do cliente.
Envolve processos de verificagao e revisao, alem de testes de sistema.

Esses testes envolvem a execugao do sistema com casos de teste que sao derivados da especificagdo de dados
reais a serem processados por ele.

Evolucéo de Software

O software ¢ inerentemente flexivel e pode mudar.

Como os requisitos mudam durante as mudangas de circunstancias de negocio, o software que apoia o negocio
deve também evoluir e mudar.

Embora tenha havido uma separagao entre desenvolvimento e evolugao (manutengao), isso ¢ cada vez mais
irrelevante a medida que cada vez menos sistemas sao completamente novos.

Modelos Genéricos de processo de software

O modelo cascata

Fases separadas e distintas de especificagdo e desenvolvimento.
Desenvolvimento evolucionario

Especifica¢ao, desenvolvimento e validagao sao intercalados.
Desenvolvimento orientada a reuso

Desenvolvimento Iterativo

Modelo Cascata (classico)

O ciclo ¢ representado pelas seguintes fases:
Requisitos:
Defini¢do preliminar do escopo do sistema, restrigoes e conceitos alternativos.

Analise:



Especificagao funcional do sistema (Projeto Logico);

O ambiente do usuario ¢ modelado atraves de Diagramas
DFD — Diagrama de Fluxo de dados

DER — Diagrama de Entidade Relacionamento

UML — Linguagem Unificada para Modelagem

Prototipos — apresentar interagao usuario— sistema

Projeto:

Especificagao completa da arquitetura de hardware e software,

Estruturas de dados do sistema e caracterizagdo de interfaces;

Determina tarefas que cada pessoa envolvida devera executar.

Refinamento dos diagramas

Construgao de pseudocodigos

Codificagao (Implementagao):

Codificagao e teste individual dos programas

Teste:

Teste dos componentes integrados do sistema

A partir da especificagao estruturada (na analise) deve comegar os casos de aceite.
Plano de testes — pessoa responsavel por testar, comparar resultados obtidos com esperados.
Testes de desempenho — tempo de resposta

Testes de vias normais — rotina correta

Testes de vias de erros — rotina com valores errados.

Final — relatério com resultados obtidos.

Envolvimento com o usuario para aprovagao:
Modelo cascata

Implantagao:

Entrega da documentagao (manuais)
Treinamento dos usuarios
Implantagdo de maneira gradativa.
Acompanhamento pos-implantagao.
Operagao e Manutengao:

Utilizagao do sistema e modificagdes decorrentes de erros, mudanca de necessidades, etc.

Desvantagem do modelo Cascata

A principal desvantagem do modelo cascata ¢ a dificuldade de acomodagao das mudangas depois que o processo
esta em andamento. Uma fase tem de estar completa antes de passar para a proxima.

Modelo Evolucionario(prototipacao)



Desenvolvimento exploratorio

O objetivo ¢ trabalhar com os clientes e desenvolver um sistema final a partir de uma especificagao inicial. Deve
iniciar com requisitos mal compreendidos e adicionar novas caracteristicas a medida que forem propostas pelo
cliente.

Prototipagao

O objetivo ¢ compreender os requisitos de sistema. Deve iniciar com requisitos mal compreendidos para
esclarecer o que é realmente necessario.

Problemas

Falta de visibilidade de processo;

Os sistemas sao freqiientemente mal estruturados;

Habilidades especiais (por exemplo, em linguagens para prototipagao rapida) podem ser solicitadas.
Aplicabilidade

Para sistemas interativos de pequeno e medio portes;

Para partes de um sistema de grande porte (por exemplo, a interface de usuario);

Para sistema com curto ciclo de vida.

Desenvolvimento orientado a reuso

Baseado em reuso sistematico onde sistemas sao integrados a partir de componentes

Estagios do processo

Analise de componentes;

Modificagao de requisitos;

Projeto de sistema com reuso;

Desenvolvimento e integragao.

Esta abordagem esta se tornando cada vez mais usada a medida que padrées de componentes tém surgido.

O modelo orientado a reuso tem a vantagem obvia de reduzir a quantidade de software a ser desenvolvida e,
assim, de reduzir custos e riscos. Contudo, as adequagGes nos requisitos sao inevitaveis e isso pode resultar em
um sistema que nao atenda as reais necessidades dos usuarios.

Desenvolvimento Iterativo

Requisitos de sistema SEMPRE evoluem no curso de um projeto e, sendo assim, a iteragao de processo, onde

estagios iniciais sao retrabalhados, ¢ sempre parte do processo dos sistemas de grande porte.
A iteracao pode ser aplicada a qualquer um dos modelos genéricos do processo.
Duas abordagens (relacionadas)

Desenvolvimento incremental — quando as fases de especificacao, projeto e implementagao de software sao
desdobradas em uma série de estagios;

Desenvolvimento espiral — quando o desenvolvimento do sistema evolui a partir de um esbogo inicial, em
direcdo ao sistema final desenvolvido



Desenvolvimento Incremental

Ao invés de entregar o sistema como uma tnica entrega, o desenvolvimento e a entrega sao separados em
incrementos, sendo que cada incremento fornece parte da funcionalidade solicitada.

Os requisitos de usuario sao priorizados e os requisitos de prioridade mais alta sao incluidos nos incrementos
iniciais.
Uma vez que o desenvolvimento de um incremento ¢ iniciado, os requisitos sao congelados, embora os

requisitos para os incrementos posteriores possam continuar evoluindo.

Vantagens do Des. Incremental

O valor pode ser entregue para o cliente com cada incremento e, desse modo, a funcionalidade de sistema ¢
disponibilizada mais cedo.

O incremento inicial age como um prot()tipo para auxiliar a elicitar os requisitos para incrementos posteriores
do sistema.

Riscos menores de falha geral do projeto.

Os servigos de sistema de mais alta prioridade tendem a receber mais testes.

Modelo Incremental

Essa abordagem permite que as atividades do projeto possam ser subdivididas e que ocorram
em paralelo.

Desenvolvimento Espiral

O processo ¢ representado como uma espiral ao invés de uma seqiiéncia de atividades com realimentagao.
Cada loop na espiral representa uma fase no processo.

Sem fases definidas, tais como especificagao ou projeto, os loops na espiral sao escolhidos dependendo do que ¢
requisitado.

Os riscos sao explicitamente avaliados e resolvidos ao longo do processo.

Setores do Modelo Espiral

Defini¢do de objetivos

Objetivos especificos para a fase sdo identificados.

Avaliacao e reducao de riscos

Riscos sao avaliados e atividades sao realizadas para reduzir os riscos-chave.

Desenvolvimento e validagao

Um modelo de desenvolvimento para o sistema, que pode ser qualquer um dos modelos genéricos, ¢ escolhido.
Planejamento

O projeto ¢ revisado e a proxima fase da espiral ¢ planejada.

Modelo Espiral



/.

E uma aglutinacao das melhores caracteristicas existentes nos modelos antecessores e ¢ apresentado em uma
dimensao radial, cujas atividades iniciais encontram-se no centro da espiral, e na medida em que o
desenvolvimento do software avanga, percorre-se a espiral do centro pra fora.

Planejamento Avaliagdo de
Alternativas e Riscos

genharia
Desenvolvimento
de Software

Avaliacdo do Cliente

Padroes de Sistemas lterativos

RUP

Desenvolvimento Agil

RUP(Processo Unificado Racional)

E um modelo de processo moderno derivado do trabalho sobre a UML e do Processo Unificado de

Desenvolvimento de Software associado.

Normalmente descrito a partir de trés perspectivas:

Uma perspectiva dinamica que mostra as fases ao longo do tempo;
Uma perspectiva estatica que mostra atividades de processo;

Uma perspectiva pratica que sugere boas praticas.

Fases do RUP

Concepgao- Estabelecer o business case para o sistema.
Elaboragao - Desenvolver um entendimento do dominio do problema e a arquitetura do sistema.
Construgao - Projeto, programagao e teste de sistema.

Transicao - Implantar o sistema no seu ambiente operacional.



Elaboracao Construcdo Transicdo
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Modelagem de Negdbcio

Requisitos

Analise e Design

Implementac&o

Teste

Implantacao

Boas Praticas do RUP

Desenvolver o software iterativamente
Gerenciar requisitos

Usar arquiteturas baseadas em componentes
Modelar o software visualmente

Verificar a qualidade de software

Controlar as mudangas do software

Desenvolvimento Agil

Os principios do desenvolvimento agil valorizam:

Garantir a satisfagao do consumidor entregando rapidamente e continuamente softwares funcionais;
Softwares funcionais sao entregues freqiientemente (semanas, ao invés de meses);

Softwares funcionais sao a principal medida de progresso do projeto;

Ate mesmo mudangas tardias de escopo no projeto sao bem-vindas.

Cooperagao constante entre pessoas que entendem do 'negocio' e desenvolvedores;

Projetos surgem atraves de individuos motivados, entre os quais existe relagdo de confianca.
Design do software deve prezar pela exceléncia tecnica;

Simplicidade;

Rapida adaptagao as mudangas;

Individuos e interagdes mais do que processos e ferramentas;



Software funcional mais do que documentagao extensa;
Colaboragao com clientes mais do que negociagao de contratos;
Responder a mudangas mais do que seguir um plano

Meétodos ageis produzem pouca documentagao em relagao a outros metodos, sendo este um dos pontos que
podem ser considerados negativos. E recomendada a produgao de documentagao que realmente sera util.

Ex.: XP, SCRUM....

XP ( Extreme Programming)

Uma abordagem baseada no desenvolvimento e na entrega de incrementos de funcionalidade muito pequenos.

Baseia-se no aprimoramento constante do codigo, no envolvimento do usuario na equipe e no desenvolvimento

e programagao em pares.

Principios Basicos

Feedback rapido

Presumir simplicidade

Mudancas incrementais

Abragar mudancas

Trabalho de alta qualidade.

Algumas praticas

O desenvolvimento ¢ feito em iteragdes semanais;
Desenvolvedores e cliente reinem-se para priorizar as funcionalidades;
O cliente identifica prioridades e os desenvolvedores as estimam;

O cliente recebe novas funcionalidades, completamente testadas e prontas para serem postas em produgio
(final de cada semana);

A liberagao de pequenas versoes funcionais do projeto auxilia muito no processo de aceitagao por parte do

cliente, que ja pode testar uma parte do sistema que esta comprando;

Procura facilitar a comunicagao com o cliente, entendendo a realidade dele;

A equipe de desenvolvimento ¢ formada pelo cliente e pela equipe de desenvolvimento;
Reunibes em peé para nao se perder o foco nos assuntos;

A programacao em par/dupla num anico computador.

SCRUM

Scrum ¢ um esqueleto de processo que contem grupos de praticas e papéis prée-definidos.

PAPEIS:

o ScrumMaster, que mantem os processos (normalmente no lugar de um gerente de projeto)



o Proprietario do Produto, que representa os stakeholders e o negocio

a Equipe, um grupo multifuncional com cerca de 7 pessoas e que fazem a analise, projeto, implementagao,

teste etc.
Produto oy
Product F"’éﬂnnal‘iﬂade
onclui
Backlng Sprint uida

. -

Clientes se tornam parte da equipe de desenvolvimento (os clientes devem estar genuinamente interessados na
saida);

Entregas freqiientes e intermediarias de funcionalidades 100% desenvolvidas;

Planos freqiientes de mitigagao de riscos desenvolvidos pela equipe;

Discussoes diarias de status com a equipe;

A discussao diaria na qual cada membro da equipe responde as seguintes perguntas:

O que fiz desde ontem?

O que estou planejando fazer até amanha?

Existe algo me impedindo de atingir minha meta?

Transparéncia no planejamento e desenvolvimento;

Reunides freqiientes com os stakeholders (todos os envolvidos no processo) para monitorizar o progresso;

Problemas nao sao ignorados e ninguém ¢ penalizado por reconhecer ou descrever qualquer problema nao
visto;

Outros métodos ageis

FDD — Feature Driven Development

ASD — Adaptative Software Development



CRYSTAL — Familia Crystal de Cockburn

ICONIX — Iconix process

DSDM — Dynamic System Development Methodology
OpenUP — Processo Unificado Aberto

- Preza pela qualidade encontrada no modelo RUP, com a agilidade do XP e com as melhores praticas do
gerenciamento do modelo SCRUM;

PP — Pragmatic Prograrnrning

Inclui um conjunto de melhores praticas de programagao, procura abranger o que ha de melhor em outros
metodos ageis. Suas praticas tem uma perspectiva pragmatica de desenvolvimento iterativo com foco

incremental.

1 - FDD - Feature Driven Development

Historico

A metodologia Agil Feature Driven Development, ou FDD, como ¢ comumente chamada, foi criada em
Singapura nos anos 1990, mais especificamente em meados de 1997/1998. Foi utilizada pela vez para o
desenvolvimento de um sistema bancario internacional, considerado inicialmente inviavel de ser desenvolvido
em um prazo predeterminado. Criada por Jeff De Luca e Peter Coad, A FDD ¢ uma metodologia agil robusta e
muito utilizada.

Caracteristicas basicas da metodologia

A FDD proporciona uma forma de trabalho que agrada todos os envolvidos no projeto, sugerindo formas de
interacao e controle faceis e inteligentes. Os desenvolvedores se sentem muito a vontade durante a
implementagao, pois FDD possui um conjunto de regras de facil entendimento e de resultados rapidos,

trazendo tambem vantagens para o cliente.

Beneficio ao cliente por meio de trabalho significativo

Conforme determina o manifesto agil , essa metodologia também procura realizar seus trabalhos de maneira
significativa desde o inicio do projeto de software, ou seja, no inicio da implementagao visa sempre agregar
valor ao cliente, promovendo a disponibilizagao daquilo que ja foi desenvolvido e testado.

A FDD fornece uma estrutura capaz de atender todos os tipos de equipes de trabalho, desde pequenas até
grandes. Oferece um conjunto solido de atribuigbes capazes de ser ampliadas, se necessario, mesmo em
projetos descentralizados, ou até mesmo em projetos web.

FDD

Software de Qualidade



A produgio de software da FDD engloba um conjunto de métricas de qualidade a serem aplicadas durante o
desenvolvimento do projeto de software. A FDD enfatiza sempre que o software deve ter qualidade desde o

inicio de sua implementagao.
Entrega dos resultados frequentes, tangiveis e funcionais.

Durante a fase de implementagao, a FDD sugere que sempre que alguma funcionalidade for implementada e
testada ela deve ser disponibilizada aos usuarios.

Software de Qualidade

A produgao de software da FDD engloba um conjunto de metricas de qualidade a serem aplicadas durante o
desenvolvimento do projeto de software. A FDD enfatiza sempre que o software deve ter qualidade desde o
inicio de sua implementagao.

Entrega dos resultados frequentes, tangiveis e funcionais.

Durante a fase de implementacao, a FDD sugere que sempre que alguma funcionalidade for implementada e
testada ela deve ser disponibilizada aos usuarios.

DSDM - Dynamic System Development Methodology

Origens e Caracteristicas basicas

Dynamic System Development Methodology (DSDM) ¢ uma metodologia de desenvolvimento de projetos de
software centrada em estabelecer os recursos e o tempo fixo para o desenvolvimento de um projeto, ajustando
suas funcionalidades de maneira a atender os prazos estipulados. Foi criada em 1994 e continua sendo mantida
por um consorcio de diversas empresas associadas.

A estrutura da DSDM baseia-se em nove principios, que sao consideradas boas praticas de utilizagao dessa
metodologia. A seguir descrevemos resumidamente esses principios , com o objetivo de caracterizar essa

metodologia.

Principios da DSDM

Participacao ativa dos usuarios e stakeholders: todos os envolvidos no projeto e conhecedores do
processo devem acompanhar o desenvolvimento a fim de garantir que tudo seja entregue a tempo e de acordo

com o solicitado.

Abordagem cooperativa e compartilhada: todas as partes interessadas devem cooperar e assumir o
compromisso das entregas de partes do software, bem como escolher a ordem de sua implementagao, ou seja,

essas escolhas devem ser feitas em comum acordo.

Equipes com poder de decisio: as pessoas envolvidas no desenvolvimento devem ter conhecimento e
autonomia suficiente para decidir o destino do sistema; nao ¢ toleravel aguardar decisdes por um longo periodo
de tempo.

Entregas continuas que fazem a diferenga: ¢ um criterio basico da DSDM tentar trazer um retorno ao
cliente do projeto desde o inicio, a fim de promover a validagao do que esta sendo feito (fazer o produto certo).

Desenvolvimento iterativo e incremental: a ideia ¢ convergir o sistema para o negocio e melhora-lo
continuamente em um processo iterativo, buscando e corrigindo os problemas o mais cedo possivel.

Feedback: o foco esta nas frequentes entregas de produtos de software,permitindo ao usuario colocar suas

opiniGes e solicitar modificagGes.



Todas as possiveis alteragoes durante o desenvolvimento devem ser reversiveis: deve-se permitir
p

que o impacto das modificagbes seja testado e, caso ndo surta os efeitos desejados, as modificagdes possam ser

restabelecidas.

Fixar os requisitos essenciais: os requisitos principais devem ser capturados no inicio, a fim de estabelecer
os objetivos gerais. Os requisitos especificos serao norteados pelos principais e sujeitos a modificagdes, mas
sempre focando os objetos.

Teste em todo o ciclo de vida: devido ao prazo normalmente apertado ndo podemos deixar a fase de testes
exclusivamente no final da implementagao, devendo ser realizada em todas as fases e componentes do projeto.
O teste de regressao ¢ normalmente o mais utilizado pela DSDM devido ao desenvolvimento incremental.

3 - Adaptative Sotware Development -ASD

Origem

Foi criado com base na necessidade de implementar projetos de software de maneira rapida. Ele traz um
conjunto de perspectivas embasadas nas metodologias tradicionais, as quais agilizam o desenvolvimento e ao
mesmo tempo garantem um software de qualidade para o cliente.

Foi criada por Sam Bayer e James (Jim) Highsmith, em 1977, partindo de anos de experiéncia em metodologias
tradicionais somados as técnicas RAD ( Desenvolvimento Rapido de Aplicativos), que utilizam ferramentas de
apoio ao desenvolvedor.

Ciclo de vida

A metodologia ASD trata seu ciclo de vida levando em conta trés itens: a especulagao, a colaboragao e o
aprendizado.

Figura 8.1 - Ciclo de vida ASD. Fonte: A rquivo pessoal do auftor.



Fases do ciclo

Especular — O termo especular equivale a observar, indagar, pesquisar; em outras palavras, questionar as

causas de algum assunto.

Colaborar — A colaboragao, nesse contexto, traduz —se no ato de criagio e manutengao de elementos de

software capazes de atenderas emergéncias por parte do cliente. O gerente de projeto, juntamente com os

stakeholders, decide as prioridades, ou seja, aquilo que ¢é previsivel em curto prazo, fazendo com que sejam

gerados beneficios aos usuarios.

Aprender — O aprendizado esta no fato de que, com o andamento do projeto, o desenvolvedor passa a

conhecer os desejos do cliente, adquirindo experiéncia e dominio do assunto e, consequentemente, da

R . . .
aplicagdo, aléem de conhecer antecipadamente os proximos passos a serem desenvolvidos.

Fases

1? Fase — Levantar requisitos (técnicas) — Brainstorm

2" Fase — Ficha de Historia do Usuario — Relato da descrigdo do requisito
3" Fase — Prototipos (Lista de RF e NF)

4° Fase — Cronograma de Desenvolvimento

5% Fase — Reunido de lancamento do Desenvolvimento

6" Fase — Reunido da Revisao

7" Fase — Ciclo de Iteragao ( Incrementos) — Entrega de valor

8" Fase — Software produzido

9" Fase — testes manuais e automatizados (aceitagao do cliente)

10? Fase Termo de encerramento — entrega do software

4 — Familia Crystal de Cockburn

Origem e caracteristicas

Em 1998, Alistair Cockburn criou uma familia de metodologias com o objetivo de suprir as necessidades

observadas e colaborar para a resolugao desses problemas, batizando-a com o nome de familia Crystal. Uma

familia de metodologias com um codigo genético comum que atende a diferentes tipos e tamanhos de projetos.

Essa metodologia foi dividida em cores : quanto mais escuro, mais critico o sistema seria. Cada cor tem um

proposito e elas sao separadas de acordo com a criticidade, ou seja, projetos menores envolvem poucos

desenvolvedores e, no caso de problemas, o prejuizo tende a ser menor. Ja os projetos maiores ou de seguranga

critica normalmente envolvem mais profissionais, portanto o prejuizo deve ser muito maior, podendo colocar a

vida das pessoas em risco.



Familia Crystal de Cockburn

Principios e filosofia da Crystal ( Independente das cores)
1) Trabalho face a face com o cliente;

2) Peso significa custo; (complexidade = custo maior)

3) Usar metodologias diferenciadas para equipes maiores;
4) Mais ceriménias maior criticidade; (mais didlogos)

5) Comunicagio eficiente;(feedback)

6) Habitalibidade; (tolerancia com seres humanos)

Ciclo de Vida

Cores



L

Numero de | Em caso de
desenvolvedores |falha....

Clear 1-6 Perdem dinheiro,
mas recuperam
facilmente

Yellow 7-20 Perdem dinheiro
discretamente

Orange 21-40 Perdem dinheiro
substancialmente

Red 41-100 Ha perda substancial
de dinheiro e,
possivelmente, vidas
humanas

Outras Funcoes

A partir da metodologia Orange da familia Crystal, pode ser necessario criar outras fun¢des nas equipes
A) Gerente de projetos

B) Arquiteto de software

C) Facilitador tecnico;

D) Especialista em usabilidade

Iconix

HISTORICO

Foi criada em 1999 e publicada em 2005 por Doug Rosenberg, fundador e presidente da Iconix Software
Engineering Inc., juntamente com Matt Stephens e Mark Colling-Cope, especialistas em projetos de
desenvolvimento agil, ambos com larga experi¢ncia em desenvolvimento, Arquitetura, Interacao e design de
Software.

Iconix diz respeito a uma metodologia dirigida por casos de uso, que tem como objetivo estudar e comunicar o
comportamento do sistema sob o ponto de vista de um consumidor ou usuario final. Embora tenha sido criada
antes da UML, utilize-se de um de seus diagramas, que permite a compreensao da solu¢ao proposta por todas
as pessoas, mesmo que nao envolvidas no processo de desenvolvimento.

Caracteristicas

O processo Iconix, alem de fazer uso da linguagem de modelagem UML, possui uma caracteristica exclusiva
chamada “rastreabilidade dos requisitos”.

Essa metodologia da um enfoque especial aos requisitos e ¢ perfeitamente adequada a empresas que pleiteiam
um certificado de qualidade de software, mais precisamente certificados que exigem como primeiro passo a
gerencia de seus requisitos, como CMMI, MPS-BR, etc.

Iconix ¢ flexivel e aberta. Utiliza o diagrama de robustez, que representa um diagrama de classes estereotipado.



Fases do Iconix

A) Modelagem do dominio (Fase de entrevistas, questionarios..)
B) Identificagdo do dominio dos objetos quanto ao mundo real (Ficha de requisitos)
C) Comportamento dos requisitos por meio de casos de uso

D) Analise de Robustez

- Diagrama de Robustez

E) Comportamento dos Objetos ( diagrama de sequencia, diagrama de atividades)
F) Modelo Estatico ( digrama de classe)

G) Codificagao

h) Testes (caixa preta)

Tabela comparativa

Programacao
XP Kent Back e(s‘,lcientes r;:;m em duplas com unidade e uso, sequéncia
P L % c"' G refactoring aceitacao ou atividades
Jeff
Sutherland, Product Sprint de 30 "
SCRUM..., | &enSchwaber: Backlog dias SpuocSciios 5T T
e Mike Beedle
Classes, caso de
Jeff de Luca e 2 semanas por Inspecdes pelos 4
FDD Patan Cosd Artefato ficha prioridade Refinamento programadores useo. se:;’uﬁncia
4a8
Sam Bayer Implementacao Classes, caso de
ASD e James Sessoes g PR quantidades 5 uso, sequéncia
Highsmith e de requisitos R e atividades
requisitos
. Entrevista, Classes, caso de
CRYSTAL C:::m:-n briefing e 2 semanas Releaen;r: e uso, sequéncia
questionarios it 2! e atividades
R Dz:i Entrevista, Testes Classes, caso de
ICONIX St She hrins questionarios | 2 semanas por Releases em funcionais, uso, sequéncia
- Ma:k e atas prioridade sequéncia aceitacao e de ou atividades e
Colling G (rastreaveis) unidade robustez
Consércio Workshop Classes, caso de
DSDM de empresas e estudo de :1 cs)esr'léa(r)\avz Timeboxing i, Ly uso, sequéncia
associadas viabilidade 8 e atividades
José Henrique Documento
Classes, caso de
T. C. Sbrocco de visao, | semana (por Inspecoes e &
o e Paulo Cesar Product orientacao) Sejint Becidig testes funcionais | "> ’I' ql "l a'l':h
de Macedo Backlog ou

Tabela 13.1 - Comparacdo das principais caracteristicas das metodologias deoeis.




Modelagem de Sistemas

Desenvolveu-se linguagens que inclufam recursos necessarios para definir as necessidades do usuario,
independente de qualquer restri¢ao relativa a implementagao. A linguagem de especificagao contorna o termo
tecnico, de modo a se tornar mais inteligivel ao usuario nao-técnico e, por outro lado, continue precisa
permitindo produzir uma especificagao que seja base para um subseqiiente projeto operacional dos SI.

Abordagens Utilizadas

Tentar decompor, primeiramente, o problema em subproblemas que possuam menor complexidade que o
problema original.

Decompor o problema por pontos de vista diferentes.

Salienta-se que deve utilizar um método de decomposi¢ao que garanta a possibilidade, a partir dos
subproblemas, reconstituir o todo.

Lembre-se

Antes de construir um sistema de informagoes, deve-se elaborar um modelo que seja capaz de expressar com a
maxima fidelidade possivel o conhecimento que se tem do ambiente onde o sistema sera implantado, de modo a
satisfazer a todos os requisitos necessarios. Se, por um lado, o custo de um sistema ¢ func¢ao do desempenho de
seus componentes, por outro, o valor deste mesmo sistema ¢ fungao da utilidade que ele tenha para seus
usuarios. A boa técnica de analise dos sistemas de uma organizagao preconiza uma boa interagao — vale dizer,

comunica¢do entre os usuarios e os técnicos de informatica.

Utilidade do Modelo

Estabelecer uma visdo comum entre usuario e analista do ambiente antes da automacio;

Servir como suporte para negociagao e especificagao de requisitos e possibilidades futuras para o sistema;
Representar, avaliar e refinar conceitos do projeto;

Escalonar a informatizagao em fases, com produtos bem definidos e dependéncia minima entre as fases;

Tratar a complexidade do problema por niveis de abstragao, comegando pela visao mais abstrata e descendo a
visdes progressivamente mais detalhadas;

Promover indicagbes quantitativas do escopo e da complexidade do problema;

Prover facilidades para geragao de testes de aceitagao.
Modelos

Trés perspectivas que complementam—se:

Modelo funcional: apresenta uma visao estruturada das fungdes ou dos processos que compdem a
organizagao;

Modelo de dados: apresenta uma visao dos dados que serao armazenados;

Modelo de controle: representa as transformagoes de controle e uma visao do comportamento da

organizagao em relagdo aos seus diferentes estados validos, cada sendo caracterizado por uma determinada
resposta fornecida quando a organizagao estiver sujeita a um certo conjunto de estimulos.



Principios da Modelagem

1°- A escolha dos modelos a serem criados tem profunda influéncia sobre a maneira como um determinado
problema ¢ atacado e como uma solugao ¢ definida.

2° - Cada modelo podera ser expresso em diferentes niveis de precisao.

3 - Os melhores modelos estao relacionados a realidade ( o segredo sera ter certeza de que sua simplicidade

nao ocultara detalhes importantes).

4° - Nenhum modelo tnico ¢ suficiente. Qualquer sistema nio trivial sera melhor investigado por meio de um

pequeno conjunto de modelos quase independentes.



UML (UNIFIED MODELING LANGUAGE) A linguagem unificada de modelagem

CONCEITOS

A UML ¢ a linguagem padrao para especificar, visualizar, documentar e construir artefatos de um sistema e
pode ser utilizada com todos os processos ao longo do ciclo de desenvolvimento e através de diferentes

tecnologias de implementacao.

UML oferece uma forma padrao de se desenhar as “plantas” (como em arquitetura) de um sistema de forma a
incluir aspectos abstratos (processos de negocio, funcionalidades do sistema) aspectos concretos (classes
escritas em determinada linguagem de programagao, esquemas de bancos de dados, componentes de software
reutilizaveis)

HISTORICO

As linguagens de modelagem orientadas a objetos surgiram entre a metade da decada de 1970 e o final da

década de 1980.

O pessoal envolvido com metodologia, diante de um novo género de linguagens de programagio orientadas a
objeto e de aplicagbes cada vez mais complexas, comegou a experimentar metodos alternativos de analise e
projeto.

Na metade da década de 1990, Grady Booch (Rational Software Corporation), Ivar Jacobson (Objectory) e
James Rumbaugh (General Electrics) criadores de metodos orientados a objetos, comegaram a pegar as
melhores ide¢ias e partiram para a criagao de uma linguagem unificada de modelagem.

Booch 94 OMT OOSE
(Grady (James Rumbaugh) [ (lvar Jacobson)

Booch) l [

UusoOS UML

Visualizagao

Comunicagao de modelos conceituais e alguns aspectos de um sistema que nao sao deduzidos apenas na leitura

do codigo.
Especifica¢ao

Construir modelos: precisos, nao-ambiguos e completos.
Construcao

Nao ¢ uma linguagem de programagao, mas seus modelos podem ser ligados diretamente a uma.
Documentag¢ao

Arquitetura e todos os detalhes documentados, defini¢ao de requisitos e testes

PRINCIPAIS DIAGRAMAS



CASOS DE USO

Descrigdes narrativas de processos do dominio da aplicagao



Documentam a seqiiéncia de eventos de um ator (um agente externo) usando o sistema para completar, do
inicio ao fim, um determinado processo

Representagao em UML:

Exemplo de um caso de uso de alto-nivel:

Caso de uso: Comprar Itens
Atores: Cliente, Operador
Descrigao: Um Cliente chega no caixa com itens para

comprar. O Operador registra os itens e coleta
o pagamento. Ao final, o Cliente sai com os

A UML ndo especifica um formato rigido para os cabegalhos e a estrutura de um caso de uso

Podem ser alterados de acordo com as necessidades de documentacio

Exemplo de um caso de uso expandido:

Caso de uso: Comprar ltens com Dinheiro

Atores: Cliente (Iniciador), Operador

Propasito: Capturar uma venda e seu pagamento em dinheiro.
Descricao: Um Cliente chega no caixa com itens para comprar. O

Operador registra os itens e coleta um pagamento com
dinheiro. Ao final, o Cliente sai com os itens.

Referencia: Fungdes: R1.1,R1.2, R1.3,R1.7,R1.9, R2.1

Tipica Seqtiéncia de Eventos
Acéo do Ator Resposta do Sistema

1. Este caso de uso comega
quando um )Cliente chega no
caixa com itens para comprar.

Exemplo de um caso de uso expandido (cont.):



Tipica Sequiéncia de Eventos
Acéo do Ator

2. O Operador registra o identi-
ficador de cada item.

Se ha mais de um do mesmo
item, 0 Operador tamhém pode
informar a quantidade.

4. Apos processar o Ultimo item, o
Operador indica ao sistema que a
entrada de itens terminou.

6. O Operador informa o total ao
Cliente.

Exemplo de um caso de uso expandido (cont.):

Tipica Seqtiéncia de Eventos
Acédo do Ator
7. O Cliente entrega um paga-

mento em dinheiro, possivelmente
maior do que o valor total.

8. O Operador registra o valor
recebido em dinheiro.

10. O Operador deposita o
dinheiro e retira o troco devido.

O Operador entrega o troco e 0
recibo ao Cliente.

12. O Cliente sai com o0s itens
comprados.

Resposta do Sistema

3. Determina o preco do item e
adiciona informacao sobre o item
a transacao de venda em anda-
mento,

Mostra a descricao e o preco do
item corrente.

5. Calcula e mostra o valor total
da venda.

Resposta do Sistema

9. Mostra o troco devido.
Emite um recibo.

11. Registra a venda no log de
vendas completadas.



Exemplo de um caso de uso expandido (cont.):

Sequéncias Alternativas
Linha 2: Registro de um identificador invalido. Mostrar erro.
Linha 7: Cliente ndo tem dinheiro suficiente. Cancelar transacao.

Se complexas, seqiiéncias alternativas podem ser expandidas para formar os seus proprios casos de uso
ATORES

Entidades externas ao sistema que de algum modo participam da estoria do caso de uso

Estimulam o sistema com eventos de entrada, ou recebem alguma coisa dele

Designados pelo papel que exercem no caso de uso

Ex.: Cliente, Operador, etc.

Representagao em UML:

Cliente
DIAGRAMAS DE CASO DE USO

Ilustram um conjunto de casos de uso e atores para um sistema e os relacionamentos entre eles

Diagrama parcial para o sistema Venda

\/en-

R | G R

Operadar Cliente
Pagarltens

ORGANIZACAO DE CASOS DE USO




Pacotes
Generalizacao
Inclusao

Extensao
PACOTES DE CASOS DE USO

Pode ser util para distribuir trabalho para subgrupos de trabalho.

Estoque

Cria
Novo
Estoque

Agrega
Estoques

Visualiza
Estoque

GENERALIZACAO

Analoga a generalizagao/ especializagao de classes.

Verifica /7 Autentica
Senha . Usuvério

Gera
Relatério
Menzal

Impresséo

“._ Digital

INCLUSAO

O estereotipo «include» indica que um caso inclui o outro.

Permite fatorar comportarnento comum a varios casos.

Autentica

Usudrio

«includes /£

Raztreia

‘. Encomenda /

EXTENSAO



Pode-se usar o estereotipo «extend» para indicar que um caso estende o outro.

Util para fatorar comportamento incomum/nao-padrao.

/ Encomenda  «extend» /¢ Encomenda

| . = . |
Livro ' Urgentissima




EXEMPLO

RecebherProduto &l YerificarPedido

Funcionario

==gytend==

Inclui : ohrigado fazer o
processamento. Extensadn:

CadastrarProduto & opcional

DIAGRAMAS DE INTERACAO

Um diagrama de interagdo ilustra as interagoes de mensagens entre instancias (e classes) no modelo de classes

A UML defines dois tipos (equivalentes) de diagramas de interago:
Diagramas de comunicagao (Colaboragao)

Diagramas de seqiiéncia de eventos

DIAGRAMAS DE SEQUENCIA

Um diagrama de seqiiéncia ilustra a ordem das interagdes dos atores externos com o sistema e os eventos que eles
geram.

Os casos de uso, como vimos, representam um conjunto de cenarios que descrevem os diferentes processos que
ocorrem no sistema.

O diagrama de seqti¢ncia de eventos permite modelar estes processos atraves da troca de mensagens (eventos)
entre os objetos do sistema.

Os objetos sao representados por linhas verticais e as mensagens como setas que partem do objeto que invoca
um outro objeto.
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DIAGRAMAS DE CO MLINICA(;AO

Os diagramas de comunicagao possuem essencialmente, a mesma informagao que um diagrama de seqii¢ncia de
eventos, mas que ¢ apresentada de uma outra forma.

Este diagrama também mostra as mensagens sendo trocadas entre as classes, mas agora em um diagrama onde
sao apresentados os relacionamentos entre as classes, servindo de caminho para as mensagens.

Os diagramas de comunicacao também servem para descrever os cenarios identificados pelos casos de uso, e
g ¢ p P )
podem ser tragados em conjunto com o diagrama de classes.

1. Procura Assunto ->

2. InformaOpces<-
3. PedeDetalhes -=
4. Seleciona-=

3.1 Pede Detalhes -=

Materiais

<- 3.2 Informa Detalhes

Usuario

Livros

DIAGRAMA DE ESTADOS



Os diagramas de transi¢ao de estados mostram a dinamica interna de uma classe. Apenas os eventos e estados de
uma unica classe sao apresentados neste diagrama.

Uma classe pode ter varios estados, caracterizados por situagdes em que a classe se encontra.

@] diagrama de estados pode possuir ainda estados especiais como o estado inicial e o estado final e outros
estados de controle internos.

[DataReserva<Hoje] :

:"f Disponivel >Q—
k\-_ Devolver

2 [Awisar Gerente]

( Resarvado )

» + Retornar Emprastar

Retornar
[Existe Reserva)

L
,I'/_ Emprestado )
Emprestar O
[Dzt=aErnprestirmo=Hoje]
MyisarUsusrio
Devolver

[ExisteReserva) -

fisarUsuario
( Mrasado )

S

DIAGRAMA DE ATIVIDADES

E um tipo especifico de Diagrama de Estados
o Util para modelar fluxo de trabalho.
* Representa as atividades que afetam o estado do sistema e os fluxos que levam de uma atividade a outra.

L 7.
* E usado para modelar processos de negocio.

EXEMPLO DE DIAGRAMA DE ATIVIDADE
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DIAGRAMAS DE CLASSE

Um diagrama de classe ilustra as especificagoes de software para as classes e interfaces do sistema
Inclui:

Classes, associagoes e atributos

Interfaces (com operagoes e constantes)

Métodos

Informagao sobre o tipo dos atributos

Navegabilidade

Dependéncias

Os diagramas de classe podem exibir nas fases iniciais da analise apenas o nome das classes, e em uma fase
seguinte os atributos e operagoes.

Finalmente, em uma fase avangada do projeto pode exibir os tipos dos atributos, a visibilidade, a multiplicidade

das relagées e diversas restri¢des.

O diagrama de classes, ao final do processo de modelagem, pode ser traduzido em uma estrutura de codigo que
servira de base para a implementagao dos sistemas.
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DIAGRAMA DE COMPONENTES

Os diagramas de componentes mostram os elementos reutilizaveis de software e sua interdependéncia.

Um componente ¢ formado por um conjunto de classes que se encontram implementadas nele. Um

componente, assim como as classes que ele possui, dependem funcionalmente das classes de outro
componente.

O diagrama de componentes mostra esta dependéncia.

No diagrama de componentes também ¢ possivel mostrar a configuragao de um sistema de software mostrando,
graficamente, a dependéncia entre os diversos arquivos que compdem o sistema.



EMPRESTIMO.HTML

________________ N
1 1
1 1
S e L4
- oo - [
_________ oo
[N
Uszudric CLASS 0 Material CLASS

CONSULTA HTML GERENTE.HTML

080 - Datalecess0bjects

Scripts. SGL

DIAGRAMA DE DISTRIBUI(;AO

CADnsTRO.HTML

LivROS.CLASS

REVISTAS CLASS

Os diagramas de distribui¢ao mostram a distribui¢ao de hardware do sistema, identificando os servidores como
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UML 2.0

Estrutura

V

Comportamen
to

Interaca
0

V

b

D. Classe

D. Objeto

D.
Componente
D. Instalacéo
D. Pacotes

D. de caso de uso
D. de transicao de
estado

D. de atividade

D. de seqiiéncia

D. de interatividade
D. Comunicacgédo
D. de tempo

O QUE MUDA?

Acrescenta mais 4 diagramas:

Interatividade - sao varia¢oes de "diagrama de atividades". Nele, sequéncias formam um fluxo de atividades,

mostrando como elas trabalham em uma sequéncia de eventos.

Tempo - apresenta o comportamento dos objetos e sua interagdo em uma escala de tempo, focalizando as

condigdes que mudam no decorrer desse periodo.

Estrutura - destina-se a descrigdo dos relacionamentos entre os elementos. Utilizado para descrever a

colaboragio interna de classes, interfaces ou componentes para especificar uma funcionalidade

Pacotes - ou diagrama de modulos, definido pela UML descreve os pacotes ou pedacos do sistema divididos
em agrupamentos logicos mostrando as dependéncias entre estes, ou seja, pacotes podem depender de outros

pacotes.




Analises Estruturada x Essencial

Técnica da Analise Essencial

Uma de suas propostas fundamentais ¢ usar os eventos como base para o particionamento dos sistemas;

A técnica da Analise Essencial pode ser designada como uma evolugao bem sucedida da Analise Estruturada.
Segundo E.Yourdon ¢ a Analise Estruturada Moderna.

Anilise Estruturada: Enfase na perspectiva das fungoes;
Modelagem de Dados: Interesse centrado na Analise de Dados.

Obs.: Controle e comportamento do sistema em relagdo ao tempo nao obteve atengao necessaria.

Especificagao de Sistema

Por qual perspectiva se deveria comegar a especificagao de um sistema?
Pelos dados?

Pelas fung¢des?

Deve-se comegar a especificagao de um sistema pela identificagao dos eventos que o afetam.

Abstragao

’

E o processo atraves do qual detalhes sao ignorados para nos concentramos nas caracteristicas essenciais;

Representa os objetivos de acordo com o ponto de vista e interesse de quem representa.

Obs.: descrevendo-se um automovel, do ponto de vista de um observador externo, identifica-se a cor,o
nimero de portas, o tipo das rodas e pneus. Quando identifica-se o automovel apenas a partir destas
caracteristicas externas estar-se-a fazendo uma abstragdo pois uma série de detalhes nao estio sendo
descritos.

Vantagens da Analise Essencial em Relacao a Analise Estruturada

Analise Essencial:

Inicia-se pelo Modelo Essencial, o que equivale, na Analise Estruturada, a partir diretamente do modelo logico
proposto;

aborda trés perspectivas: fungoes, dados e controles.
Analise Estruturada:

Aborda duas perspectivas do sistema: fungdes e dados.

A Analise Estruturada propoe um particionamento atraves da abordagem top-down;

A Analise Essencial propoe outra forma de particionamento, baseada nos eventos facilitando a identificagao
das fungoes e entidades que compdem o sistema;



A Anadlise Essencial permite a construgio dos modelos de dados e de fungdes concomitantemente,
garantindo correspondéncia entre os dois modelos.

Decomposicao da Modelagem Proposta pela Analise Essencial

Niveis

Essencial (Modelo Essencial)
Grau de abstragao totalmente independente de restrigdes tecnologicas;

Dedica-se ao conhecimento da esséncia do sistema, sem preocupar-se com a implementa¢do (se manual ou
automatizada) e nem que tipo de HW ou SW sera utilizado;

Corresponde ao modelo 16gico da Analise Estruturada.
Implementagio (Modelo de Implementagio)

Grau de abstragao totalmente dependente de restri¢des tecnologicas;
Deriva-se do Modelo Essencial;

Diz respeito a implementagao do sistema preocupar-se com a implementagao (se manual ou automatizada) e
nem que tipo de HW ou SW sera utilizado;

Modelo Essencial

Indica o que o sistema deve fazer, mencionando o minimo possivel sobre como o sistema sera implementado;

Pressupde a existéncia da tecnologia perfeita e que esta pode ser obtida a custo zero.
Divide-se em dois modelos:

Modelo Ambiental;

Modelo Comportamental.

Modelo Ambiental: volta-se para fora do sistema, para o ambiente em que esta inserido. Representa a
interface do sistema com o mundo exterior. Mostra a intera¢do do sistema com os elementos externos a ele.

Modelo Comportamental: volta-se para dentro do sistema, para o comportamento de suas partes internas.
Mostra como ele deve reagir internamente a estimulos do ambiente externo.

Modelo Comportamental

Descreve o comportamento, do interior do sistema, necessario para interagir com o ambiente com sucesso.
Componentes:

Diagrama de Fluxo de Dados (DFD);

Diagrama de Entidade Relacionamento (DER);

Diagrama de Transi¢ao e Estado (DTE);

Dicionario de Dados;

Miniespecificagoes.
Modelo Ambiental

O sistema possui dois pontos de vista. S3o eles:



Ponto de vista interno: ¢ um conjunto de elementos completamente inter-relacionados de modo a
constituir um todo organizado;

Ponto de vista externo: ¢ um todo organizado, que se relaciona com o meio ambiente e responde
dinamicamente a estimulos vindos de seu exterior.

Modelo Ambiental versus Relevancias na Especificacao

Onde ira operar?

Quais necessidades ira atender?

O que ¢ parte integrante do sistema?

O que ndo ¢ parte integrante do sistema?

Com quem interage?

Quais sao as entradas?

De onde vém as entradas?

Quais sio as saidas?

Para onde vao as saidas?

Quais sao as finalidades que o sistema deve atender?

Quais estimulos deve reagir?

Modelo Ambiental versus Relevancias

Deve ser aderente as necessidades dos usuarios e, portanto, deve ser expresso de uma forma facil de ser
compreendida por eles, para que possa ser entendido por uma equipe multidisciplinar;

Os termos usados na descrigao devem ser os mais familiares possiveis aos usuarios;

Deve-se evitar todo e qualquer jargao técnico de informatica.

Componentes do Modelo Ambiental

Declaragdo dos objetivos do sistema;
Lista dos eventos que afetam o sistema;

Diagrama de contexto do sistema.

Declaracao dos Objetivos do Sistema

Antes de pensar em desenvolver qualquer sistema algumas indagagdes sao necessarias tais como:
Qual ¢ a finalidade do sistema?

A que ele se propoe?

Que problemas ele devera resolver?

Que requisitos devem ser atendidos?



O que muda com a sua implantagao?
Algum outro sistema sera por ele substituido?

Obs.: as respostas a essas perguntas nao podem incluir recursos tecnologicos; restringi-se apenas a esséncia do
problema e nao pode descer a detalhes que digam respeito a opgdes de tecnologia.

Deve concentrar-se no “que” o sistema faz e nio em “como’ o faz.
q
Declaragdo textual, breve e direta dos objetivos do sistema;

Nao pretende detalhar toda a funcionalidade do sistema, apenas relatar, resumidamente, o que se espera
usufruindo do sistema;

Pode conter os beneficios tangiveis e quantificaveis que serao obtidos com o sistema;

Volta-se para a alta geréncia e outros que nao estejam diretamente envolvidos com o desenvolvimento do
sistema.

Exemplificando a Declaragao dos Objetivos do Sistema

O sistema SAC (Sistema de Atendimento ao Cliente) propoe-se a diminuir o tempo medio de atendimento ao
cliente;

O sistema de gestao de estoque ¢ garantir que a quantidade de produtos no armazem esteja sempre entre os

valores maximo e minimo estipulados.

Lista de Eventos do Sistema

Os eventos constituem a parte fundamental de um sistema;

As finalidades do sistema sio atender a determinadas necessidades. Estas necessidades sao decorrentes de

eventos que ocorrem no mundo exterior ao sistema.

Analise de Eventos

»

Um sistema pode ser visto como uma “caixa preta” que, a partir de certos estimulos externos

predeterminados , produz respostas esperadas.

Para cada fungao a ser executada por um sistema tem de haver um estimulo responsavel pela sua ativagao.
Para descobrimos as fun¢des de um sistema, primeiro deve-se descobrir os estimulos que chegam ao sistema.
Para cada estimulo a chegar no sistema deve haver a ocorréncia de um evento no mundo externo ao sistema.
O evento ¢ quem provoca o estimulo a quem cada fungao deve reagir.

Cada ocorréncia de um estimulo provoca mudanga de estado do sistema.

Analise Essencial

Propde o particionamento do sistema por eventos;
O sistema deve responder com eficacia a todos os estimulos a que for submetido;
A cada estimulo, o sistema deve reagir produzindo uma resposta predeterminada.

Evento: Informalmente, ¢ um acontecimento do mundo exterior que requer do sistema uma resposta;

Obs.: o evento deve ser representado por uma frase que expresse um acontecimento (ex.: “ Aluno se matricula
na disciplina” ¢ o evento; “ Matricula-do-aluno” ¢ o fluxo).



/. /.

Estimulo: E um ativador de fungées. E a forma como o evento age sobre o sistema;
/

Resposta: E o resultado gerado pelo sistema devido a ocorréncia de um evento;

!
Evento Externo: E um acontecimento independente que ocorre fora do sistema e provoca um estimulo que faz
com que a fungao seja executada dentro do sistema;

Obs.: Todo evento ¢é do tipo EXTERNO.

Vale Ressaltar

Um fluxo de dados ¢ sempre representado por um substantivo, enquanto o evento ¢ sempre representado por
uma frase que expressa um acontecimento.

Ex.: “Professor corrigi a avaliagdo do aluno” ¢ o evento ao passo que “corregao da avaliagdo” ¢ um fluxo de

dados.

Evento nao ¢é o estimulo. Os eventos s3ao a causa do surgimento dos estimulos no sistema

Ex.: “Professor corrigi a avaliagdo do aluno” ¢ o evento ao passo que “corregao da avaliagao” ¢ um fluxo de

dados.

Classificagao dos Eventos

S3o classificados de acordo com o tipo de estimulo que eles provocam no sistema.
Evento Orientado por Fluxo de Dados (F);
Evento Orientado por Controle (C);

Evento Orientado por Tempo (Evento Temporal) (T).
Evento orientado por fluxo de dados

12 .
E aquele em que o estimulo ¢ a chegada ao sistema de um fluxo de dados enviado por uma entidade externa;

Obs.: Nem todo fluxo de dados que chega ao sistema serve de estimulo relativo a um evento. Pode ser apenas
uma informagao complementar a execugao de uma fungao.

Ex.: Uma fungao encarregada de cadastrar os fornecedores toda vez que chega um pedido de cadastramento.
O evento ¢ o “ pedido de cadastramento” feito pela entidade externa Fornecedores;

O estimulo ¢ “ o pedido enviado”.
Evento Orientado por controle

/
E aquele em que o estimulo ¢ a chegada ao sistema de um fluxo de controle;

Gera um fluxo de controle que pode ser enviado por uma entidade externa ou gerado por uma fungao
interna do sistema;

S6 tem dois valores possiveis (binario);
Ex.: diretoria autoriza o pagamento de uma fatura.
O evento ¢ “ autoriza¢ao de pagamento” pela entidade externa Diretoria;

O estimulo ¢ o “sim, pagamento autorizado”.

Evento orientado por tempo



E aquele em que o estimulo ¢ a chegada ao sistema da informagao de tempo decorrido;

A agao ¢ executada a partir de uma fungao interna do sistema;
/.
Ex.: E hora de emitir relatério mensal de vendas. Hoje ¢ o ultimo dia do més.

O evento ¢ “identificacdo do dltimo dia do més”;

b

O estimulo ¢ “sim, Gltimo dia do més atingido”.
Como Desenhar um Diagrama de Contexto

Desenhar um tnico processo ou fungao para representar o sistema inteiro;
Desenhar todas as entidades externas que se comunicam com o sistema;
Para cada entidade externa, desenhar o fluxo de dados que mostra sua comunicagao com o sistema.

Lista de eventos em forma tabular

N2 do Evento Nome do Tipo de Evento Estimulo Acdes Respostas
Evento
(1) Cliente entrega (F) Pedido Registrar pedido (Pedido registrada)
pedido
(2) Cliente cancela (F) Pedido de Cancelar pedido (Pedido cancelada)
pedido cancelamento
(3) Cliente envia (F) Cheque de Emitir recibo de Recibo de
pagamento pagamento pagamento pagamento (Fatura
paga)l
4} Fornecedor solicita (F) Pedido de Cadastrar (Fornecedor
cadastramento cadastramento de formecedor cadastrada)
fornecedor
(5) E hora de emitir (T) (a hora de emitir Emitir relatério de Relatorio de wvendas

relatério de vendas refatdorio de vendas) vendas

(&) E hora de verificar (T) (@ fhora de verificar Verificar pedidos Pedidos em atraso
pedidos em atraso pedidos em atraso) em atraso
(7) Direcao autoriza (C) Autorizacao de Gerar pagamento Pagamento de
pagamento de pagamento fomecedor
fornecedor (duplicata paga)
(8) 2% cheque sem (C) (informacio de gue | Registrar cheque no Relatorio pf o
fundos & emitido € o 29 chegue sem Servico de Protecao Servico de Protecao
fundas) ao Crédito) ao Credito SPC
{Chegue no 5PC)
(9) Nivel de (C) (informacio de gue Emitir encomenda Encomenda de
32 ressuprimento e fof atingfde o nivel ao fornecedor material ao

formecedor
il

atingido de ressuprimenta)

Diagrama de Contexto do Sistema

b

Mostra de forma grafica toda a interagao entre sistema e mundo externo;
Seus componentes sao:

Processos ou fungdes;

Entidades externas;

Fluxo de dados quer sejam de entrada e saida.



Representacao do Diagrama de Contexto

Relevancias do Diagrama de Contexto

v Vendas

Quando o evento fornece uma resposta do tipo interna nao ha fluxo de saida no sistema;

N2 do Nome do Tipo de Estimulo Acoes Respostas
evento evento Evento
(1) Cliente faz (F) Pedido Registrar (Pedlido
pedido realizado pedido registrado)
(2) E hora de (T) Emitir Relatério de
emitir relatorio de vendas
relatorio de vendas
vendas
Client Diretori
, a
i _ Relatério——
Pedid de
o Sistema de Vendas

Quando o evento ¢ do tipo temporal nao ha fluxo de entrada no sistema e sim s6 o fluxo de saida haja visto,

nao haver estimulo;

Nao pode haver fluxo de dados partindo diretamente de uma Entidade Externa em direcao a outra;

Nao devem aparecer depositos de dados.

Fung¢ao ou Processo

Circul

Fluxo de Dados

Figura

ovalada

Retangulo de

cantos

arredondados



"

Seta em linha Seta em linha Segmentos de
reta curva retas ortogonais
terminados por
setas

Entidade Externa

Quadrado Retangulo

Obs.: Para duplicacao de entidades externas, costuma-se

acrescentar ao simbolo tantas linhas diagonais quantas forem as
repeticoes utilizadas.

38 /| /

Lista de Eventos

Evento n® 01: A secretaria cadastra os periodos letivos;

Evento n® 02: A secretaria cadastra novos cursos;

Evento n° 03: A direcao da escola cadastra turmas;

Evento n° 04: A dire¢ao da escola efetua a matricula do aluno numa turma;
Evento n® 05: A direcio da escola efetua a avaliacdo da matricula;

Evento n° 06: E hora de emitir relatorio de avaliagio para a dire¢ao da escola.



Diagrama de Contexto do Sistema

Turmas
: ) Periodos- @
Sistema de letivos
Direcs Matricula- Acompanhamehto _
& aluno Académic Secretaria
t |9 Novos-cursos—
Avaliacao-
matricula
Ao Emiss&o-relatorio- @
e avaliacao )

Representacao do Diagrama de Contexto

N2 do Nome do Tipo de Estimulo Acoes Respostas
evento evento Evento
(1) Cliente faz (F) Pedido Registrar (Pedido
pedido realizado pedido registrado)
(2) E hora de (T) Emitir Relatorio de
emitir relatério de vendas
relatério de vendas
vendas
Client Diretori
, a
€ Relatério |
Pedid de
v Vendas

Modelo Essencial

Modelo Ambiental: Definido do ponto de vista externo, descreve o sistema visto pelo lado de fora, no melhor
estilo de um mecanismo do tipo estimulo-resposta, mostra o que faz e o que nao faz parte do sistema,



preocupa-se em delimitar fronteiras, qual ¢ o universo de interesse, qual ¢ o dommio das mudangas que sao
desejadas para o novo sistema em desenvolvimento.

Modelo Comportamental: Definido do ponto de vista interno, ¢ o modelo do interior do sistema. Descreve
de que maneira o sistema, enquanto um conjunto de elementos inter-relacionados, reage, internamente, como
um todo organizado, aos estimulos do exterior. Preocupa-se em mostrar quais as agdes que o sistema deve
executar para responder adequadamente aos eventos previstos no modelo ambiental, que ¢ seu ponto de
partida.

Modelo Comportamental

Descreve o comportamento, do interior do sistema, necessario para interagir com o ambiente com sucesso.
Componentes:

Diagrama de Fluxo de Dados (DFD);

Diagrama de Entidade Relacionamento (DER);

Dicionario de Dados;

Diagrama de Transi¢ao e Estado (DTE);

Miniespecificagoes.

Quando pensa-se em decompor um sistema, pensa-se em dois tipos de componentes:
Fungdes e Dados.

Anteriormente ¢ importante saber:

O que ¢ produzido pelo sistema?

A que estimulos o sistema deve responder?

Obs.: os dados armazenados e as fungdes sao meios para atingir-se o verdadeiro objetivo do sistema, que ¢
apresentar as respostas adequadas ao ambiente em que esta contido. Sendo assim, a decomposi¢ao deve ser feita
a partir dos eventos.

Diagrama de Fluxo de Dados (DFD)

L A . ~ ~ .
E uma forma grafica de mostrar a interdependéncia das fungdes que compdem um sistema, apresentando
fluxos de dados entre elas;

Ferramenta utilizada na modelagem comportamental e funcional.
Mostra ainda:
Arquivos logicos de dados chamados de Dep6sito de dados;

Entidades externas ou Terminais tanto a origem dos fluxos de dados que chegam ao sistema, como ao
destino dos fluxos que dele partem.
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Funcao

Pode-se comparar ao conceito de caixa-preta onde:
Ha ligagdo de entrada e de saida da caixa;
Conhecem-se os elementos de entrada da caixa;
Conhecem-se os elementos de saida da caixa;

Sabe-se o que a caixa realiza (o que a caixa faz para que, a partir dos elementos de entrada, sejam produzidos os

elementos de saida;
Nao precisa conhecer como a caixa realiza suas operagdes e nem em que ordem.

Pode ser entendida como um componente de um sistema onde somente os dados de entrada e os dados de saida
sao conhecidos;

Nao se conhece explicitamente nada a respeito do processo interno de transformagao dos dados de entrada em

dados de saida;
Representam as agoes que o sistema executa;
Nem todas as fungdes sao automatizadas;

Pode-se usar a palavra fungao como sinénimo da palavra processo.
O Fluxo de Dados

Sao condutos que levam informagao de um ponto do sistema para outro;
Mostram como os dados fluem através do sistema, o caminho percorrido pelos dados no sistema;

O fluxo de dados liga:
Uma entidade externa a uma funcio;

Uma funcdo a uma entidade externa;



Uma fungao a um deposito de dados;
Um deposito de dados a uma fungao;

)

Uma fungao a outra fungao.
Os Depositos de Dados

/

E um conjunto de dados armazenados;
Constituem a memoria do sistema;
Representa-se os dados em estado de repouso;

Notagao de representagao:
Duas retas paralelas

Um reténgulo aberto do lado direito
As Entidades Externas ou Terminais

Ambiente de um sistema pode ser entendido como o meio externo ou em torno do sistema;
Delimita-se pelos elementos externos que exercem influéncia sobre o comportamento do sistema;
Sao as fontes ou destinos dos fluxos de dados que chegam e saem do sistema;

Mostram as interfaces do sistema com o ambiente em que ele esta inserido.
Regras para a Construcgao de DFDs

Ver slides anteriores para a notagao da:
Fungao ou processo;

Fluxo de dados;

Entidade externa ou terminal;
Deposito de dados.

Obs.: quando for inevitavel o cruzamento de linhas (fluxos), um artificio que pode ser usado ¢ o de desenhar

um arco.
Orientagao geral do layout de um DFD:

O fluxo geral dos dados deve seguir uma orientagao de cima para baixo e da esquerda para a direita;




Orientagao geral do layout de um DFD:

As entidades externas devem ficar, preferencialmente, nas bordas do desenho;

Os depositos de dados devem estar posicionados:

Se forem de entrada: a esquerda ou acima da fungao que recebe seus dados;

Se forem de saida: a direita ou abaixo da fun¢ao que lhe fornece dados.

Os processos podem estar ligados:

Diretamente, atraves de fluxo de dados;

Indiretamente, com um deposito de dados entre eles.

Obs.: o processo de origem deve ficar a esquerda ou acima do processo de destino.

DFD de Resposta ao Evento

N2 do evento

Nome do evento

Tipo de Evento

Estimulo

Acbes

Respostas

(1)

Cliente faz pedido

(F)

Pedido realizado

Registrar pedido

{Pedido registrado)

Cliente !

Observacoes:

Pedido realizado

Clientes

A acéo do evento € o processo do DFD;

O estimulo do evento é a entrada do DFD;

L@

Pedido registrado

Pedidos

A resposta interna do evento vai para um depdsito de dados do DFD;

A resposta externa do evento vai para uma entidade externa do DFD;

Quando a seta do fluxo sai do depdsito para a bolha representa uma leitura de dados;

Quando a seta do fluxo sai da bolha para o depdsito representa uma gravacéo, atualizagdo ou
gxclusao de dados.

Modelagem de Dados

/
E um meétodo de analise de sistemas que busca especificar, a partir dos dados relevantes, que estejam associados

ao dominio de conhecimento analisado, a perspectiva dos dados, permitindo organiza-los em estruturas bem

definidas, estabelecer regras de dependéncia entre eles, produzindo um modelo expresso por uma

representagao, ao mesmo tempo descritiva e diagramatica.

Relevancia dos Dados

Ha uma pesquisa dos mesmos associados a um sistema de informagao;




Tipos de dados e propriedades sao definidos construindo um modelo de dados;

Defini-se os relacionamentos entre os tipos de dados.

Quando faz-se os fatos acima citados adequadamente, com envolvimento do usuario, os dados necessarios ao
contexto analisado sao encontrados e definidos.

Niveis de Abstracao

Modelo conceitual dos dados;
Modelo logico dos dados;
Modelo interno dos dados;

Modelo externo dos dados.
Modelo Conceitual dos Dados

Chamado nivel conceitual, que procura espelhar a realidade, independentemente de restrigoes de
implementagao, segundo uma visao global, integrada, do sistema sob analise;

Nivel independente dos recursos de HW e SW existentes no ambiente sob analise;

/.
E constituido de uma colegao de entidades que representa os conceitos permanentes ao contexto do sistema e

seus relacionamentos;
A descrigao ¢ denominada de esquema conceitual;

Chama-se, abreviadamente, de modelo de dados.

Modelo Logico dos Dados

Chamado nivel 16gico, voltado para as caracteristicas logicas, ou seja, deve atender as necessidades da
aplicagao;

Ocorre a implementagao parcial do BD. Nesta ctapa nao sera definida as caracteristicas especificas dos
atributos. Ex.: Tipo de dado e tamanho;

Nivel de descrigao do BD ¢ independente dos recursos de HW existentes no ambiente sob analise;

A descrigao ¢ denominada de esquema logico.
Modelo Interno dos Dados

Representa o nivel interno, também chamado nivel fisico corresponde a forma com que os dados sao
implementados nos dispositivos de armazenamento existentes no ambiente de instalagao do BD, atraves de
varios tipos de registros armazenados, sendo consistente com os requisitos de processamento e procurando o
uso mais econdmico dos recursos computacionais;

A descrigao ¢ denominada de esquema interno.
Modelo Externo dos Dados

Representa a visio dos dados que sao de interesse de um usuario especifico;



Entende-se como sendo um subconjunto do modelo logico;

A descrigao ¢ denominada de esquema externo.

Modelo Conceitual de Dados

O valor ¢ em fungao de sua aderéncia a realidade do mundo que ele se propoe a representar;

Esta tecnica deve procurar capturar os conceitos semanticos do ambiente a ser modelado, bem como expressar -
se em uma linguagem, notagao, que facilite a percepg¢ao do usuario a respeito da organizagao da realidade que o
cerca;

O meétodo deve permitir que se possa estabelecer agrupamentos das entidades do mundo real sob diversas
formas de agregagao. Ex.: por sistemas, fungdes, 6rgaos ou por qualquer outra forma de agregar entidades
inter-relacionadas.

Requisitos versus Método de Modelagem Conceitual de Dados

Expandir a habilidade do analista no reconhecimento dos requisitos de informagao;
Capacidade de capturar ao maximo a semantica do mundo real durante o proprio processo de modelagem;

Facilidade de entendimento, atraves de uma representagao pragmatica, que possa, inclusive, ser entendida por
usuarios nao-técnicos de Informatica;

Possibilidade de mapeamento, transformagao, “direto” do modelo conceitual para o modelo logico relacional;

Possibilidade de uma abordagem que contemple a modelagem de dados de maneira integrada com a
modelagem das fungoes;

Permitir a derivagao do modelo de fungdes a partir do modelo de dados e vice-versa.



Analise Orientada a Objetos

Introducao

Cenario

Mudanga do enfoque das fungoes para os dados

Preocupagao em modelar de forma mais detalhada o sistema
Analise mais proxima da realidade

Facilidade na comunicagao com o usuario

Objetos como entidades do mundo real

Objetos com estrutura e comportamento e que se comunicam

Dificuldades em fazer alteragoes nas estruturas de dados nas abordagens tradicionais

“Se eu alterar a defini¢ao desse dado, quais programas serao afetados?”

Trabalha com conceitos ja conhecidos - Modularidade, Abstracao, Encapsulamento, Mascarar informagoes, etc

Orientagdo a objetos apesar de antiga nao era utilizada por falta de pessoas treinadas, interesse em manter a
cultura adquirida, ferramentas imaturas. Isso comega a se resolver.

O mundo real ¢ composto por objetos. Cada objeto tem propriedades e comportamentos. Entdo por que nao
desenvolver programas que simulem no computador os objetos do mundo real com suas propriedades e
comportamentos?

Segundo Yourdon, “Um sistema construido usando um metodo Orientado a Objetos ¢ aquele cujos
componentes sao partes encapsuladas de dados e fungdes, que podem herdar atributos e comportamentos de
outros componentes da mesma natureza, e cujos componentes comunicam-se entre si por meio de mensagens.”

Objetivo

Encontrar os objetos, organiza-los, descrever como interage atraves de mensagens, definir operagoes de seus
comportamentos.

Estruturada x Essencial x Orientada a Objeto

Nos métodos tradicionais de analise, o comportamento do sistema e seus dados eram considerados
separadamente. Com orientagao a objetos, comportamento e dados sao integrados, assim encapsulando
detalhes internos de um objeto dos demais.

Andlise Enfoque

Estruturada Conjunto de programas que executam processos sobre dados
e Essencial

Orientada a Conjunto de “entidades” que tém caracteristicas e

Caracteristicas



Concentra-se nos aspectos essenciais do objeto sem detalhamento, focando em suas caracteristicas e o que ele
faz;

b

Impede que um sistema se torne tao interdependente que uma pequena alteracio ou implementacao resulte em
pede q P q peq ¢ p ¢
grandes alteragdes em sua estrutura;

Combina estrutura (dados) e comportamento (fungdes) em um tnico objeto;
Compartilha elementos estruturais e de comportamento com objetos de niveis inferiores;

Enfatiza a estrutura de objetos ao invés da estrutura de procedimentos, ou seja, o que o objeto ¢ e ndo como ele
PR
¢ utilizado.

Por que usar Orientagio a Objetos?

Atualmente temos ferramentas completas para sua utilizagao (integrando especificagao e implementagao)
Praticamente todas as ferramentas novas de programagao permitem suporte a sua utilizagao

Qualidade melhor do software (se usada corretamente)

Produtividade em fun¢io do reuso

Produgdo de codigos mais faceis de serem entendidos

Adequada para a construgao de sistemas distribuidos e para aplicagoes voltadas a Internet

Permite acesso controlado as informacoes

Dificuldade

Usuarios ndo pensam seus problemas de forma orientada a objetos

Requisitos nao sao orientados a objetos
Conceitos

Objeto: Desde a mais tenra idade formamos conceitos. Cada conceito ¢ uma idéia ou um entendimento
pessoal que temos de nosso mundo. Os conceitos que adquirimos nos permitem dar um sentido e raciocinar
sobre as coisas de nosso mundo. Essas coisas as quais nossos conceitos se aplicam sio denominados objetos.
Um objeto pode ser real ou abstrato, ex.:

Uma fatura, uma organizagao, um avido...
Classe: ¢ a representagao do objetos com seus atributos e métodos.
Atributos — sdo caracteristicas que descrevem o objeto.
Ex: Objeto: cao — possui nome, idade, peso,cor dos olhos, comprimento dos pélos, cor dos pelos, etc.

Meétodos ou servigos — as agdes que um objeto pode executar.

Ex: latir, comer,sentar, dormir ,etc.



Abstracao —significa que, 50 deve ser representado aquilo que vai ser usado.Pelo principio da abstragao nos
objetos sao representadas somente as caracteristicas que sao relevantes para o problema em questao

Ex: Cor dos olhos(toda pessoa tem) — nao ¢ relevante para um sistema de folha de pagamento.

Encapsulamento —os dados e os processos que tratam esses dados estao “ encapsulados” numa tnica entidade.

Os objetos agem como uma “caixa preta”, voce utiliza sem precisar saber como ele funciona internamente.

Hierarquia de classes — classe que tem caracteristicas comuns e que podem fazer parte de uma classe (categoria)

maior.

Ex.

mamiferos

caes gatos

Classes ancestrais — classes das quais as outras dependem.

Classes descendentes — as classes originadas a partir de outra.

Animais

Aves Mamiferos Peixes Répteis
I I

Caninos Felinos

caes L obos Gatos Panteras

Classes Puras ou abstratas — sao classes cujos objetos nunca sao instanciados diretamente, mas sempre por uma
classe descendente dela.

Heranga — significa que todos os atributos e métodos programados no ancestral ja estarao automaticamente

presentes em seus descendentes sem necessidade de reescreveé-los.

Ex: uma pessoa pode ser um estudante ou um professor,sendo assim todos os atributos e metodos programados
na classe pessoa automaticamente passarao para as classes estudante e professor.



Heranca

Generalizagao
Automovel

Automovel
esportivo

Porsche

¥ especificacao

Conceitos

Polimorfismo — ¢ o principio relacionado com as diferentes formas de um objeto. Operacionalmente, o

polimorfismo pode ser visto conforme o exemplo abaixo, onde se pode instanciar o objeto janela de varias
formas:

Janela ( ) -

Janela(1x2,2)

Janela (1x 2, 2, azul)

Todo — Parte (Agregacao/ Composigao) —

Agregacao : ¢ um mecanismo que permite a construgao de uma classe agregada a partir de outras classes
componentes. Ex. Casa (classe pai) e tijolos(classe filho)

Composicao: a parte nao existe sem o todo: Ex: A empresa ¢ composta por funcionarios.



Associagao — ¢ usada para agrupar certos objetos que ocorrem em algum ponto no tempo ou sob circunstancias
similares. Na AOO , a associa¢do € modelada através de uma conexdo de ocorréncias. Uma conexao de
ocorréncia ¢ um relacionamento que um objeto precisa ter com outro(s) objeto (s), para cumprir suas
responsabilidades. Ex:

Estudante —— ———  teste

Identificando Classes e Objetos

Os objetos modelam quase todos os aspectos identificaveis do dominio do problema: entidades externas,
coisas,ocorréncias, papeis, unidades organizacionais, lugares e estruturas; todos podem ser representados como
objetos. Os objetos podem ser:

Coisas : elementos que fazem parte do dominio da informagao do problema, tais como relatorios, cartas
Papeis: desempenhados por elementos que interagem com o sistema. Ex.: vendedor, cliente,gerente. ..
Unidades organizacionais: pertencem a organizagao.Ex: equipe

Lugares: auxiliam na defini¢do do contexto: Ex. piso da fabrica

Estruturas: definem classes relacionadas com o sistema: Ex.: veiculos, computadores, sensores. ...
Identificando objetos

Lembre-se: Objeto ¢ um conceito, uma abstragao ou uma coisa, com limites e significados bem definidos, em
relagao ao problema considerado.

Um objeto ¢ geralmente identificado por um substantivo.
Um obj eto contém estrutura e comportamento.
Cada objeto tem sua identidade

Dois objetos sao distintos, mesmo que eles apresentem as mesmas caracteristicas.
Ex: 1 dezena de automoveis Astra
Cada automovel ¢ um objeto!

Todos tem a mesma caracteristica!

Classes sao fabricas de objetos. ..
Comunicagio entre objetos

Mensagens:

Elemento usado para prover a comunicagao entre objetos

Na pratica, mensagens sao implementadas como ativa¢des de uma fungao definida no objeto chamado, onde:
Nome ¢ o nome da fungio.

A informagao ¢ a lista de parametros.

Requisitante ¢ o objeto que realizou a chamada.



As conexdes de mensagens sao utilizadas apenas quando o projetista do modelo deseja ilustrar uma interagao de
objetos em um determinado comportamento do sistema. Assim, esse tipo de conexdo nao ¢ utilizado no
projeto do sistema, onde o foco ¢ a modelagem dos objetos, e ndo seus comportamentos.

Modelagem de um sistema Orientado a objeto

Passos para uma Modelagem OO:
Identificar as classes ¢ os objetos;
Identificar as estruturas e os relacionamentos;

Identificar os atributos e os métodos importantes.
Exemplo de modelagem de um sistema para uma escola

A relagao de informagoes que poderao ser consideradas

neste sistema sao:

Um curso pode ser formado por uma ou muitas disciplinas diferentes;

Uma disciplina podera fazer parte de nenhum ou até muitos cursos;

Cada disciplina devera ser ministrada por apenas um professor, podendo o professor
ministrar uma ou muitas disciplinas diferentes;

Um curso nao podera ter mais de 40 nem menos de 20 alunos matriculados;
Para cada turma de alunos, devera haver uma sala de aula;

Um aluno podera se matricular em nenhum ou até muitos cursos;

Havendo grupos de pesquisa, cada grupo nao podera ter mais de um professor ;
Havendo grupos de pesquisa, cada grupo podera ter nenhum ou ate 2 alunos

bolsistas.

1) Identificar as Classes e os Objetos

Para identificar as classes de um sistema, ¢ importante ter em mente o conceito de que a classe ¢ a
representa¢ao de um objeto, e que, por sua vez, pode representar qualquer coisa, inclusive um aluno, uma
turma, ou uma sala de aula.

Na escola em questao , os alunos fazem seus cursos matriculando-se em uma turma. Os cursos da escola sao
definidos como um conjunto de disciplinas lecionadas separadamente, e cada disciplina ¢ ministrada por
somente um professor.

Cont..

Cada turma possui uma sala de aula definida, onde acontecerao as aulas do curso.Diante desse posicionamento
bl bl
precisamos de objetos como Curso e Disciplina. Sabendo que os cursos ocorrem em salas de aula, poderemos

transformar a sala de aula em objeto do sistema também.

Da mesma forma, outras questdes também deverao conduzir a criagao de outros objetos como Turma e
Matricula.

2) Identificar as Estruturas e os relacionamentos



A estrutura mais caracteristica desse nosso exemplo ¢, sem duvida, a estrutura tipo Generalizagao —

Especializagao (GE).

Pessoa

Aluno Professor

Temos ainda uma estrutura Todo-Parte (TP) entre os objetos Curso e Disciplina.Cada objeto Curso devera ser
composto por pelo menos um ou até muitos objetos Disciplina, e cada objeto Disciplina podera ou nao fazer
parte de um Curso.

Os relacionamentos, também conhecidos como conexées de ocorréncias, completam o sistema quando
definem as correlagoes entre os objetos. Um curso podera definir a existéncia de nenhuma ou até muitas
turmas. Para cada objeto Turma existente, devera haver uma sala de aula disponivel para as atividades de ensino.

As matriculas siao associadas as turmas e nao aos cursos, pois sao as turmas que representam o curso em

andamento. Cada turma devera ter um minimo de 20 alunos e, no maximo, 40 alunos matriculados.

Modelagem com estrutura e relacionamentos

Sala Pessoa

1,1

=

Matricula

S

1.n

0,n
\

3) Identificar os atributos e os métodos



Muitos atributos das classes e objetos sao identificaveis facilmente ja durante a sua concepgao, como o atributo
Nome da classe Pessoa.

/
E importante lembrar que devemos ser flexiveis quando estamos construindo um sistema, pois o objetivo que
devemos ter em mente ¢ o sistema e a sua analise adaptada a cultura da empresa.

Novos objetos

Um sistema Orientado a Objetos permite que novos objetos sejam agregados ao sistema sem prejudicar os
demais objetos que o compdem e, também, sem prejudicar as inter-relagdes desses objetos.

Um surgimento de um novo objeto chamado Grupo_Pesquisa. Esse novo objeto pode ser composto por um
rofessor e, possivelmente, até 2 alunos.
P > P )

Modelagem Completa
( Sala Pessoa
|, S
A\
1.1
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Cur -
urso Turma Matricula Aluno
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A analise, o projeto e a programacao sao atividades distintas

A analise OO se preocupa com a modelagem dos objetos para o dominio da aplicagao.

O projeto OO0 se preocupa com o desenvolvimento de um modelo de sistema que implemente 0s requisitos
definidos pela AOO.

A programacao OO se preocupa com a implementagao do Projeto OO usando uma linguagem de programagao
OO0.



Analise de Requisitos

O tratamento da informagao ¢ um requisito que fundamenta o processo de desenvolvimento de software antes
da solugao de tecnologia a ser aplicada.

Cada projeto deve ter suas fases de desenvolvimento adequadas as necessidades de tratamento da informagao.
CONCEITOS

Requisito ¢ (sdo):
“Descrigoes das fungdes e das restrigdes de um sistema”
“Definicao detalhada, matematicamente formal, de uma funcao do sistema”
Sommerville p. 82
Requisito ¢ (sdo):

“uma descrigao dos principais recursos de um produto de software, seu fluxo de informagoes, comportamento
e atributos. Fornece uma estrutura basica para o desenvolvimento de um produto de software. O grau de
compreensibilidade, precisdo e rigor da descri¢ao fornecida por um documento de requisitos de software tende
a ser diretamente proporcional ao grau de qualidade do produto resultante”

Peters p. 102

Requirements engineering
Engenharia de Requisitos ¢ :

“O processo de (em relagio aos requisitos):”

Sommerville p. 82

Engenharia de Requisitos é:

“Estabelecer quais fungGes sao requeridas pelo sistema e as restriges sobre a operagao e o desenvolvimento do
sistema”

Sommerville p. 46
Engenharia de Requisitos e:

“Um processo que envolve todas as atividades exigidas para criar e manter o documento de requisitos de
sistema”

Sommerville p. 103

Engenharia de Requisitos objetiva:
Fornecer métodos para compreender a natureza de um problema
Estabelecer com exatidao o que um sistema deve fazer

Sommerville p. 82



Levantamento e Analise de Requisitos

Obtengao de requisitos
1) Entrevistas ( Nao estruturada, estruturada e semi-estruturada, Focus Group)
2) Observagao

3) Questionario
ENTREVISTAS

Faga perguntas sucintas e diretas. Perguntas longas sao dificeis de lembrar;
Evite sentengas compostas dividindo-as em duas ou mais perguntas separadas;

Evite utilizar jargdes ou linguagens que o entrevistado possa desconhecer, mas acabar nao admitindo por

vergonha;
Busque a neutralidade nas perguntas;
Solicite que colegas revisem as perguntas;

O entrevistado esta prestando um favor, portanto, tente tornar a atividade mais agradavel possivel e fazer com
que ele sinta-se confortavel.

REALIZANDO A ENTREVISTA

Os passos seguintes ajudardo a realizar uma boa entrevista:

Sessao de Introdugao — Apresentacao e explicagoes dos motivos da entrevista. Questoes eticas podem ser
envolvidas e, se for o caso, pedir autorizagao para gravar a entrevista.

Sessao de Aquecimento — Perguntas faceis e que nao “intimidam” devem ser realizadas primeiramente.

Sessao de Principal — Apresentar as questdes em uma sequéncia logica, procurando deixar as mais dificeis para o
final.

Sessao de descanso — Algumas poucas questdes faceis, para dissipar eventuais tensoes.

Sessao de encerramento — Agradecimentos ao entrevistado e procedimentos finais.

Seja profissional e trate a entrevista com responsabilidade e seriedade.

OBSERVACAO

Envolve ver, ouvir e registrar tarefas significativas do usuario;

Nao deve fazer que o usuario alterem seu comportamento na frente do observador;
Observar diversas situagdes (normalidade, criticas, aprendizado etc.);

Escolha do meétodo de registro e testar antes;

Reforgar a mensagem de que se trata de conhecer uma situagao ou procedimento e nao de avaliar o
desempenho na atividade;

Fotos do local ajudardo a analise do trabalho;

O relatorio deve ser elaborado assim que a observagao terminar.
QUESTIONARIO

Questdes projetadas a fim de obter informagoes especificas.
Diferentes tipos de respostas: sim/nao, multipla escolha, respostas textuais.
Impressos, via e-mail ou em um website ou sistema on-line.

A eficiéncia do meétodo depende do planejamento do questionario.



Atencdo: o que as pessoas dizem nem sempre s3o o que fazem.

Questdes basicas: Informagdes demograficas (género, idade, formagao), experiéncia do usuario. Descobrir a
diversidade dentro de um grupo.

ApoOs as questoes gencricas, sao colocadas as questoes especificas, que contribuirdo para o estabelecimento dos
requisitos.

REQUISITOS

O requisito ¢ uma condigao cuja exigéncia deve ser satisfeita.
Se a condigao ¢ produzir algo, diz-se que o requisito ¢ funcional

Se a condigao ¢ caracterizar algo ( propriedade, comportamento, restrigao, etc,...), diz-se que o requisito ¢
nao-funcional.

Requisitos funcionais correspondem a listagem de todas as coisas que o sistema deve fazer;

Requisitos nao funcionais sao restriges e qualidades que se coloca sobre como o sistema deve realizar seus
requisitos funcionais;

CLASSIFICACAO DE REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Usabilidade:requisitos que selecionam ou afetam a usabilidade do sistema. Exemplos incluem a facilidade de uso

e a necessidade ou nao de treinamento dos usuarios.

Confiabilidade: Tratamento de falhas, possibilidade de previsao, nao erros de programagao;

Desempenho: Velocidade, eficiéncia, precisao, tempo de recuperagao, tempo de resposta, uso de recurso, etc;
Conlfigurabilidade: O que pode ser configurado pelos usuarios do sistema;

Portabilidade:restrigoes sobre a plataforma de hardware e de software nas quais o sistema sera implantado e

sobre o grau de facilidade para transportar o sistema para outras plataformas.

Seguranga: Permissoes de usuarios do sistema;

REQUISITOS

Requisitos funcionais evidentes sdo efetuados com conhecimento do usuario;
Requisitos funcionais ocultos sdo efetuados pelo sistema sem o conhecimento explicito do usuario;

Descrever requisitos funcionais e requisitos nao-funcionais requer tratar dois aspectos: primeiro, "Produzir";
segundo, "com Qualidade", as duas faces da moeda aplicaveis a Engenharia de Software.

O processo de produgao de software depende da defini¢ao clara de qual produto construir.

Esta defini¢ao fundamenta-se no conhecimento do problema e na viabilizagao de oportunidade de negocio
com o uso de tecnologia da informagao.

A estratégia ¢ o tratamento multidisciplinar da informagao de requisitos obtida do ponto de vista dos
stakeholder (fonte de informagao) para o entendimento e atendimento as necessidades.

TABELA DE REQUISITOS FUNCIONAIS

Codigo do requisito funcional (Ex.: F1, F2, F3, ...).

Nome do requisito funcional (especificagao curta).
Descrigao (especificagao longa e detalhamento do requisito).
Categoria funcional: evidente ou oculto.

Codigo do requisito nao funcional (Ex.: NF1.1, NF1.2, ... NF2.1,NF2.2, ...).



Nome do requisito nao funcional (especificagao curta).

Restrigao: especificagao do requisito nao funcional.

Categoria: tipo de restrigdo: seguranga, performance, compatibilidade, etc.

Obrigatoriedade: se o requisito ¢ desejavel ou obrigat(')rio.

REQUISITOS NAO FUNCIONAIS
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DESAFIOS DA ANALISE DE REQUISITOS

Como descobrir os requisitos;

—

Requisitos de Requisitos
| Mde I de ran

Como comunicar os requisitos para as outras fases ou equipes do projeto;

Como lembrar dos requisitos durante o desenvolvimento e verificar se foram todos atendidos

Como gerenciar a mudanga



Técnicas e Tipos de Requisitos

Processo de levantamento de requisitos
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Dificuldades

1) Cliente/usuario ndo sabem o que querem, ou ndo sabem expressar o que querem.
2) Expressédo de requisitos em seus proprios termos.
3) Sobre um mesmo problema: Requisitos diferentes para diferentes usuarios.

4) Um stakeholder errado afetara em perda de tempo e dinheiro para ambas as partes envolvidas no
desenvolvimento do sistema.

Técnicas
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Levantamento Orientado a Ponto de Vista

Por que ha diferentes tipos de usuério final

Por que usuérios tem interesses diferentes em requisitos
Sommerville p. 106

Perspectiva de cada pessoa sobre o sistema
(Pressman p. 242)

Usuarios num Sistema de uma clinica médica

&

Para levantar os pontos de vista, realiza-se :

Técnico

Entrevistas com os usuarios
Reunides



Obtém-se Servicos do sistema
Entrada de dados

Requisitos ndo funcionais
Eventos de controle

Excecoes

Clinica Médica - Identificar Pontos de vista e Servi¢os
Paciente

Realizar Consulta/Exame

Receber Laudo

Ser atendido com seu convénio

Realizar pagamento (caso atendimento particular)

Clinica Médica - Identificar Pontos de vista e Servigos
Recepcionista

Cadastrar Paciente (Dados cadastrais)

Verificar se paciente cadastrado

Agendar Atendimento

Checar guia de atendimento (caso de convénios)

Preencher atendimento (Paciente, convénio, servi¢co, médico)
Confirmar Atendimento

Emitir recibos/formulario de entrega de resultado

Cenarios

Cenarios sao textos ou narrativas sobre pessoas e suas atividades, criados com o intuito de
apresentar o conceito de novos produtos.

Essa construgdo textual permite inseri-los dentro de uma situacao plausivel mesmo que hipotética,
identificar potenciais problemas, antecipar necessidades e até propor solugfes alternativas para 0s
problemas levantados.

Ambiente: descreve um estado inicial do ambiente Onde 0 episodio acontece, caracteriza se 0 ambiente
fisicamente, como as pessoas estao nele presentes.

Atores ou agentes: aqueles que participam do episodio descrito interagem com o ambiente influenciando
ou sendo influenciado.

O roteiro: seqiiéncia de agdes e eventos representando o que os atores fazem durante o episodio, o que
Ihes acontece e que mudangas ocorrem no ambiente.

Clinica Médica
Cenarios para atendimento de Paciente

Ambiente
Recepc¢do de uma clinica, hd um computador com um sistema de atendimento instalado.



Atores
Paciente
Recepcionista

Roteiro
1. Paciente solicita atendimento entregando cartdo de convénio e uma guia

2. Recepcionista:
1. Recebe Cartdo de convénio e guia
2. Checa se conveénio e servicos sdo credenciados
3. Checa se paciente ja cadastrado

. Cadastra paciente

5. Cadastra Atendimento e Confirmar

6. Emitir Formulario de Recebimento de laudo

7. Entrega formulério para o Paciente

N

Clinica Médica

Cenario Negativo
Paciente solicita atendimento entregando cartdo de convénio e uma guia

Recepcionista:
Recebe Cartdo de convénio e guia

[Convénio e servicos sdo credenciados, mas ndo ha médicos para atendimento de tal servico.]
[Paciente ndo cadastrado e esqueceu CPF.] [A emissdo de Formulario de Recebimento de laudo ndo
acontece devido a problema na impressora] [Crianca trazida pelo paciente desconecta cabo do
computador]

Storyboard

E uma representagio das interagdes entre os usuarios € 0 Sistema em seu ambiente de trabalho. Ela
corresponde ao detalhamento de um cenario de uso especificado para o sistema, consistindo em
uma sequéncia de desenhos representando ndo s6 esbocos de telas, mas também elementos do
contexto (usuério, equipamento, moveis, telefones, pessoas, etc.).

O proposito da técnica ¢ obter uma reagdo antecipada d0S usuarios com relagéo aos conceitos propostos
para uma aplicacao.

* Amigavel, informal e interativa.
/.
* Otima para validar interfaces do sistema.

* Facil de criar e facil de modificar.



Exemplo de storyboard

Positivo

Storyboard

Bianca é uma crianca de 2

anos, que tem problemas d e coragdo.
Todosos dias o sair amde deBianca
gusta sua pulseira paa receber as
mensagensde 3 em 3 horas.
Ela precisa ficar monitorando
Bianca dewdo o problema que ¢la
tem, pois o confia em detxar por
conta da Baba Certo dia Carla(mée)
saiy para o trabatho e detxou Bianca
com D Malede(babd). Ao sair
conversou oom a babé e pediu que
ficasse observando Bianca para
evitarqualquer problema Até o meto
dia tndo ocorria bem, todos
dmogaram e voltaram para o
trabalho, por valta das 14h50min
Bianca ao sar para o jardim levou
un grande susto, o cachomo do
wzitho tinha conseguido entrar em
seu jardin, logo comegou agnitar, D,
Marede (babd) quando chegou para
socorrer Bianca j4 estava bem
agitada e com fortes palpitagdes,
D.Marleide ndo se preocupou em
avisaraCala entio tertou acalmara
criangae apspara domnir, Durante
0 sono Bianca comegou a ter
antmia mas devido a0 sistema de
monitoramento Carla receben a
mensagem que Bianca esta com os
batimentos cardiacos muito alto,
eitrou em contato urgentemente
com D. Marlede para dar os
primeiros socorros e dexou o
trabalho & pressas, e conseguu
rapidamente levar sua filha para o
hospital.

Negativo

Uma situagfo muito
preocupante acontecew com a
familia de Bianca Bianca ¢ uma
criznga de2 anos, quetem problemas
de corago. Tudo teve inicio quando
Biaca a brincar pela manhd &m
quererd a) um impacto muito grande
na sua pulseira de monitoramento,
nada fot percebido, pois aemprezada
estava preparando o almogo quando
tudo acottecew e amde de Bianca
(Carla) estava trabalhando. At o
mei dia wdo ocomia bem todos
almogaram e voltaram para o
trabalho, por volta das 14h50min
Biaca ao sair para o jardim levou
um grande susto, o cachomro do
viznho tinha conseguido entrar em
seujardim, logo comeqou agritar, D,
Maleide (empregada) quando
chegou para socomer Bianca ja
estava bem agitada e com fortes
palpitaches, D.Madeide ndo se
preocup ou et avisa a Cara, pois
Biaca estava com o sstema de
monitoramento attvado, entio tentou
ardmar a crianga e a pds para
domair. Durante o sono Bianca
comegou a ter artmia, mas devido

| ao impacto no sistema de

monitoramento Cala ndo estava
recebendo mensagens, quando D,
Maleide percebeu, entrou em
cottato urgentemente com Carlague
teveque detxar o trabalho & pressas
14 que 0 sitema d e monttoramento
nfo estava funcionando nomomento
enti rapidamente levou sva filha
parao hospital

Na pratica, ndo ha regras ou restrigdes para a aplicagdo da técnica. * Entretanto, storyboards podem ser
categorizadas em trés tipos, dependendo do modo de interacdo com o cliente:

* Passiva
* Ativa

* Interativa

Storyboard Passiva

Conta-se uma historia para o cliente



* Sketches, figuras, apresentacGes PowerPoint, etc.

* O analista de requisitos executa o papel do sistema e simplesmente “navega” com o cliente pelo
storyboard.

* “Quando vocé faz assim, acontece isso...”

Storyboard Ativa

Tenta-se fazer com que o cliente veja “um filme que ainda ndo foi feito”.

* Animag3ao ou automagao.

* Prové uma descricao automatizada do comportamento do sistema numa utilizacéo tipica ou num
cenario operacional.

Storyboard Interativa

Deixa-se o cliente experimentar o sistema de forma realistica e prética.
* Requer a participagao intensiva do usuario.

* “Demonstragdo” do sistema.

StoryBoard

Nos 3 casos, o storyboarding exercita 3 elementos essenciais em qualquer atividade:
* Quem sao os envolvidos (atores)
* O que acontece com os envolvidos (COmportamento)

* Como isto acontece (descrigio da interagéo)
Etnografia

Etnografia € uma técnica de observacao

Objetiva compreender requisitos sociais/organizacionais

Analista se insere no ambiente no qual o sistema sera utilizado e observa o trabalho diario e anota
Ajuda a descobrir requisitos implicitos

Requisitos descobertos com eficacia com a etnografia

Técnica de etnografia:

Identificar as &reas do usudrio a serem observadas

Obter aprovacdo da geréncia

Obter os nomes e fungdes das pessoas chave que estéo envolvidas no estudo de observacgao
Explicar a finalidade do estudo

Etnografia — Desvantagens



Consumir bastante tempo

Analista ser induzido as erros em suas 0bservagoes
Prototipacao

Protétipo tem por objetivo explorar aspectos criticos dos requisitos de um produto
O prototipo ¢ indicado para estudar as alternativas de interface do usuario
problemas de comunicagio com outros produtos

a viabilidade de atendimento dos requisitos de desempenho.
Prototipacdo — beneficios

reducdes dos riscos na construcao do sistema;
O uso de protétipo auxilia na elicitagao e validagio d0s requisitos de sistema;

A prototipagao pode ser utilizada para elicitar requisitos quando ha um alto grau de incerteza ou quando
é necessario um rapido feedback dos usuarios.

Prototipacao de Baixa Fidelidade

Prototipagdo de Alta Fidelidade

Tipos de Requisitos

Requisitos do Usuario

Declarac@es, em linguagem natural e também diagramas/formularios sobre as fungdes que o sistema
deve fornecer e as restricdes sob as quais deve operar.

Descreve requisitos ... de modo compreensivel pelo usuarios do sistema que ndo tem conhecimento
técnico detalhados.

Especificam comportamentos externos do sistema
Requisitos de Sistema
Descri¢des detalhadas dos requisitos do usuério
Podem servir de base para o contrato, contendo especificacdes concretas e consistentes
Base para o projeto de sistemas
Define o que o sistema deve fazer e ndo como deve ser implementado
Sommerville p. 91-95

Requisitos de Sistema



Classificacéo

Requisitos Funcionais Abstratos

Propriedades de Sistemas
Requisitos Nao Funcionais

Caracteristicas que o sistema
nao deve exibir

Sommerville p. 26-27, Peters p. 102



