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Duranle os anos 80, o paradigma de orienlag@o a objelos lem sido amplamente
ulilizado e disculido. N3o exisle, entretanlo, um consenso com relagéo 8 um
mélodo orienlado a objelos que possa ser adolado durante todo o ciclo de vida.
Uma proposta de desenvolvimenlo de software com orienlagdo a objelos &
apresentada. Esta baseia-se em oulras enconlradas na lileralura e busca apiicar
os conceilos de orientag3o 8 objelos em lodas as fases do ciclo de vida.

1. INTRODUGZXO

Este trabalho tem por objetive apresentar um roteiro para
desenvolvimento de software tomando como base os conceitos de
orientacdo a objetos. Sua origem se deu em estudos feitos nesta
drea, que levaram a motivacdo de ezxperimentar-se na pratica
algumas das idéias encontradas na 1literatura. O roteiro
apresentado estd sendo utilizade em dois projetos em
desenvolvimento na COPPE/Sistemas: um "Editor Grafico para

Apoio no Projeto de Sistemas"” e um "Sistema de Geréncia de
Banco de Dados Orientado a Objetos™.

0 trabalho estd dividido em trés partes. Inicialmente sdo
apresentados um método e um ciclo de vida ao qual este é
aplicado. Posteriormente sdo apresentados alguns roteiros para
documentagdo que tenham relag¢do direta com o fato de se estar
usando orientagdo a objetos. Finalmente sd3o apresentadas
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usando orientacdc a objetos. Finalmente sd3o apresentadas
algumas conclusdes referentes a experiéncia de elaboragdo deste
trabalho, além de algumas consideracdes referentes a possiveis

problemas a serem enfrentados quando da utilizag¢do da proposta
aqui apresentada.

2. METODO

»

0 método descrito é fruto da combinagdo de algumas propostas ja
existentes sobre o assunto e busca manter uma coeréncia com o
paradigma da orientacdo a objetos. v

0 ciclo de vida adotado ¢é Dbaseado mna filosofia de
desenvolvimento por versdes sucessivas [FAI 85]. A adocgdo desta
estratégia tem por objetivo permitir que o produto seja
especificado como um todo e projetado e construido em partes.

Para suportar tal estratégia, este ciclo de wvida prevé
atividades de integracao das partes que forem sendo

desenvolvidas e a consequente avaliacdo da versdo resultante
desta integracdo.

A seguir é apresentado o metodo proposto através da descricdo
das fases e atividades que compdem o ciclg de vida. Neste,
foram intencionalmente omitidas algumas atividades que sd&o
inerentes ao processo de desenvolvimento, mas que ndo tém
relacdo direta com a orientacdo a objetos.
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FASE 1 - Definigdo

" Atividade: Entendimento do Pro?le-a e
Definicdo de Objetivos

Deve-se procurar entender todos os aspectos envolvidos no
problema a ser resolvido, a fim de se definir os objetivos do
produto a ser desenvolvido. Esta atividade tem como produto a
elaboracdo dos capitu;os 1 e 2 da Proposta de Desenvolvimento.

Atividade: Andlise e Especificagdo de Requisitos-

A andlise de requisitos deve ser feita tomando-se como base uma
descricdo informal das caracteristicas do produto que se deseja

implementar. Para tal, o texto deve ser examinado de acordo
com O0S passos seguintes:

i) destacar os substantivos existentes Dbuscando-se
identificar os objetos e classes, levando-se em conta
a ocorréncia de substantivos sindnimos Qque possam
representar o mesmo objeto ou classe;

ii) destacar os adjetivos associados aos objetos e classes
identificados, buscando-se identificar seus
atributos;

iii) destacar os verbos associados aos objetos e classes
identificados, buscando-se identificar as operagoes
por estes sofridas ou realizadas.

A especificacdo dos requisitos deve tomar como base a andlise
anterior, e deve ser feita de acordo com os passos seguintes:

i) reunir os objetos que tenham os mesmos atributos e
operagdes em classes de objetos;


http://www.cvisiontech.com

10

ii) definir a interface das classes de objetos
descrevendo as opera¢gdées que podem ser aplicadas
sobre seus objetos; !

iii) verificar a existéncia de atributos e/ou operacdes
comuns a mais de uma classe de objetos, definindo uma
hierarquia entre elas de acordo com o seguinte
critério:

- existindo uma classe de objetos cujo conjunto de
atributos e/ou operacdes seja subconjunto dos
atributos e/ou operagées de uma outra classe
qualquer, deve ser definida uma hierarquia entre
elas de tal forma que a classe que envolva o
conjunto com a quantidade maior de atributos e/ou
operacdées assuma o papel de subclasse da outra,
herdando desta tais caracteristicas;

- existindo uma intersecdo dos conjuntos de atributos
e/ou operacdes de mais de uma classe, deve ser
definida uma superclasse que as generalize,
passando as classes originais a serem subclasses

desta e a herdarem também desta as caracteristicas
comuns.

Esta atividade tem como produto a elaboragdo do capitulo 3 da
Proposta de Desenvolvimento.

Atividade: Planejamento dos Ciclos de Versdes

Definir e planejar a versdo a ser construida.
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FASE 2 - Projeto

Atividade: Projeto da Arquitetutra

0 projeto da arquitetura deve ser feito tomando-se como base a
especificagdo de requisitos elaborada na fase anterior. Para
cada classe de objetos identificada deve-se:

i) definir os métodos para as operagdes identificadas,
especificando a sua légica;

ii) identificar e definir as varidveis de instéancia,
especificando o seu tipo.

Esta atividade tem como produto a elaboracdo dos capitulos | e
2 da Especificacdo de Projeto. '

Atividade: Escolha do Ambiente de Programacdo

A escolha do ambiente de programacdo deve anteceder ao
detalhamento do projeto uma vez que, dependendo do ambiente
escolhido, é possivel conhecer-se as classes nele jexistentes.

Este conhecimento é importante para a andlise de reutilizacdo
de classes de objetos feita durante o detalhamento do projeto,
ja que em fungdo do ambiente de programacdo a ser adotado, pode

existir ou ndc uma biblioteca de classes disponiveis para serem
reutilizadas.

Atividade: Detalhamento do Projeto

0 detalhamento do projeto deve ser feito tomando-se como base o
projeto da arquitetura. Para cada classe de objetos deve-se:

i) verificar se ja existe na biblioteca de classes,
alguma classe que possa ser usada para a
implementacdo dos seus objetos;
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ii) caso exista, indicar a classe que sera usada e as
eventuais extensdées que possam vir a ser necessarias
(defini¢do de novas variadveis de instancia e/ou
métodos, ou definicdo de nova subclasse);

iii) caso ndo exista, decompor os seus objetos a fim de
obter outros de menor complexidade e, recursivamente,
executar para cada um destes as atividades Projeto da
Arquitetura e Detalhamento do Projeto;

iv) representar as trocas de mensagens entre classes de
objetos, através de um diagrama.

Esta atividade tem como produto a elaboracdo do capitulo 3 da
Especificacdo de Projeto.

FASE 3 - Construcdo

Atividade: Implementacdo
Implementar os componentes do produto considerando que:

i) caso seja utilizada uma 1linguagem de programacao
orientada a objetos, a implementacdo resume-se a
cfiacéo das classes de objetos (varidveis de
instdncia e métodos) no ambiente de programac¢ao,
indicando sua(s) superclasse(s);

ii) se forem usadas linguagens hibridas, a implementacdo
deve ser feita através da codificacdo das classes de
objetos em um programa propriamente dito, utilizando-
se o tipo de dado que simula classes de objetos e
reconhece, em alguns casos, a heranca entre elas;

ii) se forem usadas (linguagens convencionais, a
'1mplenentag50 deve ser feita através da codificacdo
das classes de objetos em um programa propriamente
dito, criando-se tipos de dados que simulem as
classes de objetos e a heranca entre elas.
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Atividade: Depuracdo

Para depurar cada classe de objetos codificada, deve ser
simulada a sua execuc¢do de acordo com os seguites passos:

A

i
i) substituir as mensagens enviadas a outras classes por
uma mensagem externa (exibic¢do para o depurador), e
pela inicializagdo dos parametros que estariam
contidos na mensagem de volta;
ii) ativar cada uma de suas opera¢des através do envio de
mensagens a elas, e verificar os resultados obtidos.

Atividade: Planejamento da Avaliacdo do Produto

A avaliagdo do produto deve ser feita em fungdo do processo de
integracgcdc, isto é, o produto deve ser avaliado a medida que
suas partes forem sendo integradas.

Existem duas estratégias para a integracdao das classes de
objetos que compdem o produto. A primeira delas (de-fora-para-
dentro) parte dos objetos mais externos (fronteiras do produto)
e envolve a integragdo sucessiva dos objetos mais internos a
este. Neste caso, para avaliar cada camada do produto deve ser
usada a mesma técnica aplicada na atividade Depuracdo.

A outra alternativa de integracdo (de-dentro-para-fora) parte
dos objetos mais internos (nicleo do produto) e envolve a
integracdo sucessiva dos objetos mais externos a este. Neste
caso, para avaliar cada camada do produto, devem ser simuladas

as mensagens que sdo aceitas pelas classes de objetos que a
compden.
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FASE 4 - Integracdo e Avaliacgdo

~

Atividade: Avaliacdo do Produto

Integrar e avaliar o produto de acordo com o definido na
atividade Planejamento da Avaliacdo do Produto.

3. ROTEIROS DE DOCUMENTACXAQ
Proposta de Desenvolvimento

1. Definicdo do problema
2. Objetivos do produto
3. Especificacdo de requisitos
3.1 Contexto do produto
Contém o contexto do produto apresentado graficamente
através de um diagrama, e especificado através da
descricdo de sua funcionalidade e interface.
3.2 Decomposicdo inicial
Contém uma decomposicdo do contexto definido
anteriormente que deve ser apresentado graficamente
através de um diagrama, e especificado através da
descricdo da funcionalidade e iﬂterface de cada
componente do produto.

Especificagdo de projeto

1. Introdugdo t

2. Projeto da arquitetura
Contém a descrigdo tapto das classes de objetos que
implementam a interface como das internas ao produto. A
apresentacdo deve ser feita graficamente através de
diagramas e na forma de um diciondrio de classes de
objetos. Neste devem estar contidos, para cada classe,
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sua hierarquia (superclasses e subclasses), as trocas de
mensagens, varidveis de insténcia, métodos e, quando
" possivel, suas insténcias.
3. Projeto detalhado
Contém, para cada classea de objetos, a detin;gao dos
tipos sobre os quais sd@o implementadas suas varidveis de

instdncia, e o detalhamento dos algoritmos de cada método
a ser implementado.

4. CONCLUSOES

0 método proposto é resultante da combinacdo de propostas para
projeto e desenvolvimento com orientagdo a objetos encontrados
na literatura. Uma das adaptacdes feitas foi a aplicacgdo, na

atividade de andlise e especificacdo de requisitos, de algumas
técnicas propostas para projeto.

As dificuldades encontradas na elaboragio desta proposta
referem-se, de uma forma geral, a falta de definigcdo de padrdes

de documentagdo e técnicas para testar, integrar e avaliar
sistemas orientados a objetos.

Acredita-se que com a experiéncia adquirida nos dois projetos
em desenvolvimento sera possivel avaliar o método proposto e

ajustda-lo em fungdo das dificuldades encontradas na sua
utilizacdo.

Recomenda-se que outros projetos que venham a ser desenvolvidos
seguindo esta proposta, 1levem em consideragdo o grau de

inovacdo inerente a utilizacdo do método na elaboracdo de seus
cronogramas.
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