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Sumédrio

Este trabalho descreve a experiéncia de utilizagio de uma metodologia orientada a objeto
no desenvolvimento de ferramentas CASE (Computer Aided Software Engeneering). Foi feito
um estudo comparativo entre algumas metodologias orientadas a objeto, elmlhendow a OMT
(Object Modeling Technique) para a construgio de uma ferramenta. Ao final, foi possivel
identificar as vantagens e desvantagens do uso da metodologia orientada a objeto OMT no
processo de desenvolvimento.

Abstract
This work describes an experience in the use of an Object-Oriented methodology for deve-
lopment of CASE (Computer Aided Software Engeneering) tools. We provide a comparative
study of some object oriented methodologies and choose OMT (Object Modeling Technique)
for the construction of a tool. We conclude the paper discussing the benefits and pitfalls of the
use of OMT object oriented methodology for the development process.

-

1 Introducao

O processo de desenvolvimento de software se beneficia do uso de ferramentas CASE na busca
de uma maior produtividade e qualidade [10]. Portanto, uma das dreas ativas da engenharia de
software é a produgao deste tipo de ferramenta. Assim, foram identificadas propriedades necessarias
as ferramentas CASE, tais como:

o facilidades de manutengio e extensio, permitindo a adaptacio das virias aplicagbes que ird
auxiliar;

¢ ser reusivel, permitindo que suas caracteristicas possam ser absorvidas para a construcao de
outras ferramentas;

¢ possuir uma interface bem definida, facilitando a interagio com outras ferramentas.

O paradigma de Orientagao a Objetos (00), utilizado com sucesso em linguagens de progra-
magao, possui conceitos (encapsulamento, heranga, abstragao) que vem atender as propriedades
acima descritas.

Para o desenvolvimento de software é fundamental o uso de metodologias que o torna menos
empirico, garantindo-lhe maior precisao e confiabilidade.

*Esse trabalho foi desenvolvido com o apoio do CNPq e da CAPES.
'Funciondrio licenciado da SGA Sistemas e Servigos - Brasflia/DF em programa de pés-graduagio.
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A integragdo do paradigma QO as metodologias de desenvolvimento acrescentam maior ca-
pacidade para capturar o grau de abstracio necessirio s aplicagoes. E, principalmente, neste
sentido que as metodologias 00 se mostram mais adequadas que as tradicionais. Por exemplo, no
Departamento de Informatica da UFPE virias ferramentas, utilizando tecnologias 00, estao em
desenvolvimento para apoiar a producido de software. Este trabalho, em particular, apresenta a
modelagem de um editor grifico que pode se adequar a outros tipos de ferramentas CASE.

Recentemente, novas metodologias 0O tém sido propostas. Entretanto, ainda nao ha um con-
senso de qual proposta possui a melhor abordagem. Na secio 2 é, entao, feita uma avaliagao de
algumas metodologias 00, e uma destas é selecionada descrevendo-se as razoes que levaram a esta
escolha. Na segio 3 aborda-se mais detalhadamente a metodologia escolhida. Na secao 4 sao apre-
sentados os resultados obtidos no desenvolvimento de uma ferramenta CASE. Na se¢ao 5 algumas
consideragoes e criticas sobre a técnica utilizada, relativas i aplicagao, sdo descritas.

2 Avaliagao de Metodologias Orientadas a Objeto

Esta seqiao apresenta um levantamento parcial dos trabalhos que fazem uso do paradigma 00 em
metodologias de desenvolvimento de software. Foram utilizados estudos comparativos de metodo-
logias 00 a fim de escolher uma que mais se adequasse a aplicagio. Uma descrigio detalhada
das metodologias pode ser encontrada nas préprias referéncias citadas a seguir ou no livro [5], que
contém uma descrigao mais profunda e uma andlise critica das mesmas.

Todos os trabalhos escolhidos sao apresentados em livros que utilizam notagoes representando
os conceitos fundamentais de 00. Outro critério de selegdo de bibliografia, foi que as metodologias
nao dependessem de linguagens de implementagio.

2.1 Metodologias Avaliadas

Através de alguns estudos comparativos ([1], [9], [13], [15]), foram destacadas as metodologias 00
resumidas a seguir. O levantamento apresentado diz respeito as fases de Andlise e Projeto do
desenvolvimento das metodologias. Para cada metodologia sao resumidas algumas caracteristicas
e as notagoes propostas.

2.1.1 Booch:

A metodologia de Booch [2] se baseia no modelo espiral [18] de desenvolvimento. O método nio
é bem definido com respeito ao processo, no entanto oferece um guia implicito através de uma
descrigao detalhada de cinco exemplos de projetos. Da énfase as fases de Projeto e Implementagao.
Recomenda o uso de prototipagio.

A notagio proposta é bastante expressiva, podendo ser adaptada ao desenvolvimento em larga
escala. Os elementos de sua notagao sio:

* Diagramas estiticos - que representam classes, objetos, modulos e processos;

¢ Diagrama dinamicos - que representam transicbes de estados e “timing”. D4 suporte a co-
_ municagao entre classes.

¢ Templates - mecanismo eficiente de documentagao.

2.1.2 Coad & Yourdon:

Este método [8] é voltado para a fase de Andlise com alguma orientagio para o Projeto e Imple-
mentagao. Possui um conjunto de heuristicas muito rico para identificar classes. A comunicagio
entre estas classes (troca de mensagens) é feita usando a visdo cliente-servidor, ]

Duas novas terminologias sao usadas: os assuntos e os servigos. A notagao utilizada baseia-se
em:
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¢ Diagrama de objetos e classes - sio extensdes do Modelo Entidade e Relacionamento (E-R) [7).
Apresenta uma filosofia modular através do uso de 5 camadas (classes e objetos, estruturas
(generalizagao-especializagao, todo-parte), assuntos, atributos, e servigos);

¢ Diagrama de estado [12];

e Diagrama de servigo - auxilia na representacio do modelo cliente-servidor.

2.1.3 Rumbaugh et. all:

A metodologia OMT (Object Modeling Technique) [17] é muito bem definida, cobrindo as fases da
Anilise, Projeto e Implementagio, e dando énfase & fase de Andlise.

A notagdo é concisa e muito expressiva. Esta técnica procurou estender notagoes, ja bastante
difundidas na drea de desenvolvimento de software, para capturar os conceitos de O0. Assim, esta
metodologia representa uma mudanga incremental [9] 4s metodologias convencionais, gerando pouco
impacto aos que desejam passar destas is metodologias 00. A notagio caracteriza os seguintes
diagramas:

« Diagrama de objetos e classes - representa a estrutura estitica do sistema. Pode ser conside-
rado um Modelo Entidade e Relacionamento estendido [7];

¢ Diagrama de estado - representa o aspecto dinamico do sistema. Utiliza a notagio de “state-
charts” [12];

¢ Diagrama de fluxo de dados [20] e [11] - representa os aspectos funcionais do sistema;

¢ Diagrama de arquitetura do sistema - captura o relacionamento estitico entre os subsistemas.

2.1.4 Wirfs-Brock et. all:

Esta metodologia [19] utiliza a visio cliente-servidor, enfatizando o comportamento dinimico e as
responsabilidades das classes.

A énfase é dada as fases de Projeto e Implementagao. O processo é exploratério e informal,
sendo mais adequado ao desenvolvimento de pequenos projetos.

A introdugao de novas terminologias (contrato, responsabilidades e colaboragées) podem difi-
cultar a sua aceitagio, por representar mudangas radicais em relagio as metodologias ja utilizadas,
conforme analisa [9].

A sua notagao é composta por:

o Cartoes de classes e subsistemas;

e Diagrama de hierarquia de classes;

* Diagrama de Venn - ajudam a definir as responsabilidades das classes.

e Diagrama de colaboragbes entre classes - representa o comportamento dinimico destas.

o Cartoes de contrato - documentam todos os contratos entre clientes e servidores.

2.2 Observagoes
Nesta subsegio sio feitas algumas observagoes relativas 4 avaliagio realizada.

® Na avaliagao foi observado que os processos de Andlise e/ou Projeto das metodologias 00
sao, de certa forma, semelhantes: Primeiro, partindo dos requerimentos, sao identificados
os objetos do dominio do problema, a seméntica e o comportamento dos mesmos. Poste-
riormente, sdo definidos como os objetos interagem, seus relacionamentos, atributos e suas
estruturas; além de como estas caracteristicas serao implementadas. Porém, cada uma das
metodologias possuem maneiras préprias de como identificar e representar os objetos e seus
relacionamentos, com orientagoes, terminologias e notagoes diferentes.
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o Naliteratura nio existe uma padronizagio para as fases de Andlise e Projeto das metodologias
00, tornando-se dificil a avaliagao e comparagio das mesmas. Observa-se, por exemplo, que
a.l‘guns processos definidos na Andlise de uma metodologia sio incluidos no Projeto de outra,
nao sendo claro o limite e a distingdo entre estas etapas.

2.3 Escolha da Metodologia :

A partir desta avaliagio a metodologia de Rumbaugh foi a escolhida. As seguintes razoes levaram
a esta escolha:

¢ 0s conceitos de OMT sio suportados por notagoes de conhecimento e uso ji difundidos;

e OMT consegue um equilibrio entre a facilidade de aprendizado e a expressividade da notagio,
ao contrario de outras metodologias, como a de Booch, que possui a notagao mais rica, mas
nao é tao simples de assimilar;

e é um processo bem definido que cobre todas as fases do desenvolvimento (Andlise, Projeto e
Implementagio);

e a fase de Andlise possui uma notagio muito rica para representar as visoes estruturais,
dinimicas e funcionais das aplicagoes.

A préxima segao, tem por objetivo descrever mais alguns detalhes da metodologia OMT definida
por Rumbaugh et all, apresentando suas principais etapas.

3 Object Modeling Technique - OMT

OMT é uma metodologia, onde o processo de desenvolvimento se baseia na construgao de trés mo-
delos (Modelo Objeto, Modelo Dinamico, Modelo Funcional) que descrevem o sistema, oferecendo
trés visoes diferentes e complementares do mesmo. A base de OMT, justamente por caracterizar
uma metodologia 00, é o Modelo Objeto’.

A OMT atua, principalmente, nas fases de Anilise ¢ Projeto, propondo a subseqiiente fase de
Implementagao.

A fase de Anilise enfatiza o processo conceitual de desenvolvimento de software e independe da
Implementagio. Os requisitos da aplicagio séo representados através dos modelos construidos na
Analise. Estes modelos sdo descritos a seguir.

¢ O Modelo Objeto (MO) captura a estrutura estitica do sistema, representando os objetos,
seus relacionamentos, atributos e operagdes. A questio - quais sio os objetos e suas relagoes ?
- direciona a construgao do Modelo Objeto. A notagao utilizada é, na verdade, uma extensio
da modelagem E-R [7] pois, combina conceitos de orientagio a objetos (classe e heranga) e
de modelagem de informagao (entidades e associagao).

¢ O Modelo Dinimico (MD) representa aspectos temporais e comportamentais do sistema,
capturando o controle e o segiienciamento de operagoes. A questdo - quais sido os estimulos
aos objetos e suas respostas? - direciona a construgao do Modelo Dinamico. Emprega a
notagao de diagramas de estado estendidos (”statecharts”) definida por [12].

¢ O Modelo Funcional (MF) descreve o aspecto de transformagao de dados dentro do sistema.
A questao - quais sao as computagoes que cada objeto executa ? - direciona a construgao do
[Mqldelo Funcional. Utiliza a notagio da andlise estruturada descrita, entre outros, em [11] e
20

"Diferentemente da anilise e projeto estruturado que também suporta as trés visbes, mas di énfase a0 Modelo
Funcional.
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Nas fases de Projeto (Projeto de Sistemas e Projeto de Objeto) os modelos da Andlise sio
transformados e expandidos determinando o Projeto, que deve ser direcionado & Implementagao.

¢ O Projeto de Sistemas determina uma arquitetura geral do sistema, organizando-o em sub-
sistemas. Além disso, define os aspectos mais gerais referentes a implementagio, tais como:
plataforma de desenvolvimento, concorréncia, gerenciamento de banco de dados, definigio de
prioridades nas estratégias de implementacio, entre outros.

e O Projeto de Objeto adiciona ao Modelo Objeto as operagoes determinadas pelos modelos
Dinimico e Funcional. A extensio do Modelo objeto passa pela defini¢io de estruturas de
dados,-algoritmos, otimizagoes, e outros aspectos que direcionam a Implementacio do sistema.

Por fim, a metodologia define alguns aspectos relevantes que devem ser observados na Im-
plementagao. OMT nao aborda as fases de Teste e Manutengao do ciclo de desenvolvimento de
software,

Uma sintese da metodologia é ilustrada na figura 1, encontrada em [3].

Raquisitos Restricoes
Eventos, r 3 11 Fase
SRS Classes, Saida
Atributos, de
Analise
Construcac do Construcac do Construcac do
Modelo Dinami Modelo Ob
oo, Jato Modelo
Fase
de
Dominio da
Projeto
Implement acec

Figura 1: Sintese da metodologia OMT

A seguir, descrevemos a aplicagio da metodologia OMT, para a construgio de uma ferramenta
CASE, considerando cada fase do processo de desenvolvimento,

4 Aplicacao da OMT

A OMT foi empregada na Anélise e Projeto de uma ferramenta grifica- FERRAMENTA 00TO0OL?
- para edi¢ao de diagramas do Modelo Objeto desta metodologia. A seguir, é descrita cada uma
de suas fases: Definicio de Requisitos, Andlise (com os Modelos Objeto,Dinimico e Funcional) e
Projeto (com os Projetos de Sistema e de Objeto).

A notagao da OMT empregada neste artigo, nio serd detalhada por questdes de espago. Apenas
a figura relacionada com o Modelo Objeto (figura 2) possui uma ilustragio parcial da notagio
utilizada, por ser menos conhecida.

?A definigio completa desta ferramenta pode ser encontrada em [4], [16)
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4.1 Definigao de Requisitos

Foram definidas as caracteristicas necessdrias de nma ferramenta CASE, para dar suporte & edigao
grifica dos diagramas. Estes diagramas devem representar a notagao especifica do Modelo Objeto. .
A estrutura bésica tratada pela ferramenta é a seguinte (a definicao de requisitos completa pode
ser encontrada em [4], [16]):

O editor manipula cada diagrama como um conjunto de pdginas de tamanho fixo. As piglna.s
podem conter caixas, representando classes/ob jetos, e ligagoes, correspondendo as associagoes entre
as classes. Relacionados as caixas e as ligagoes podem existir textos com tipos e posicoes distintas,
de acordo com suas fungdes (ver figura 2).

m Nolacao Utililizade:
Jo TRy

l l i Anribuno de Ligaces:

Calua Texin Ligacan : Gu) Cionse 2

r tipo —‘ E Mertato oe Lgsces]

2¢T T : G naralizacen | Herance |

PN
— e
tamanho da ligacac &
. Texta Tenta
yay == e 7
funcao lurcao |

posicac do lexio = posicac do Yo

tamanho da caixa

subdivisao

Figura 2: Classes principais com associages e atributos - A classe Editor é responsdvel pela
interface com o usudrio, podendo tratar virios diagramas que sao compostos por Pdginas, que por
sua vez sao compostas por Caixas, Textos e Ligactes.

A fim de situar os leitores que desconhecem a metodologia, nas subse¢oes seguintes, sio des-
critos resumidamente os passos de cada fase, juntamente com a aplicagio destes & construgio da
ferramenta.

4.2 Analise

Esta etapa se baseia na Definigio dos Requisitos gerando um modelo (composto por trés visoes)
do mundo real, contendo suas principais caracteristicas. Se divide nas trés subetapas descritas a
seguir.
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4.2.1 Modelo Objeto
¢ Fases do Modelo Objeto:
— A partir da descrigdo inicial do problema, identificam-se objetos e classes.
— Prepara-se um diciondrio de dados que consista das descrigdes de cada classe.
~ ldentificam-se associagtes entre classes e atributos de classes.
— Organizam-se classes usando heranga.
— Repete-se este processo eliminando classes e associagbes redundantes.
¢ Elaboracao do Modelo Objeto de OOTOOL:
Com base na descrigio produzida, o Modelo Objeto foi construido a partir dos elementos
bdsicos para se chegar a visio global da aplicagio (abordagem “bottom-up”).
Inicialmente, extraiu-se da especificagio os substantivos, selecionando dentre esseés os candi-
datos a classes. A partir desta primeira sele¢io, OMT sugere algumas dicas para eliminar
classes desnecessdrias e incorretas. As classes restantes, e realmente relevantes para a apli-
cagdo, foram entdo descritas no diciondrio de dados.
Determinou-se as associagoes entre as classes ji definidas. Novamente, partindo da especifi-
cacdo foram identificadas frases onde houvesse qualquer dependéncia entre classes.
Posteriormente, os principais atributos de classes e de associagoes foram explicitados. Através
do uso de generalizacio/especializacio o diagrama foi, entdo, refinado.
O resultado parcial® desta fase é ilustrado na figura 2.
0 Modelo Objeto teve véirias versoes [4] resultantes das iteragoes decorrentes de todo o pro-
cesso.
4.2.2 Modelo Dinimico
* Fases do Modelo Dinamico:
— Escrevem-se os cendrios das sequéncias de iteragdo tipica.
— Identificam-se eventos entre objetos (sinais, entradas, decisoes, etc. para/dos usuirios
ou dispositivos externos) em cada cendrio.
— llustra-se cada cendrio como um “event-trace” - uma lista ordenada de eventos entre
diferentes objetos.
— Organizam-se os eventos para cada objeto em um diagrama de transi¢do de estado ou
“statechart”.
— Checam-se 0s eventos entre os objetos verificando consisténcia.
¢ Flaboragio do Modelo Dinamico de OOTOOL:
Para construgio do Modelo Dindmico é necessirio a idealizagio de como se dard a interagao
sistema-usudrio. Um esbogo da interface foi, deste modo, construido. Em seguida, foram
elaborados os cendrios de eventos representando esta interacao somente considerando os casos
normais. Como exemplo, considere o cenario abaixo, que representa a operagio de criagio de
Caixa®, relacionando o Usudrio com o Sistema (composto por todos os objetos significantes):
A versio completa esti tada em [4], [16].

‘Elteuhjel.oure[eu&uo:qhhomquwnudmuohjummmpodemoherndnnipn

2.
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Usuario pede para criar Caixa

Sistema pede nome, tipo e posicio da Caixa

Usuério informa nome, tipo e posigao da Caixa

Sistema cria Caixa
Estes cenarios sao traduzidos para os “event-traces”, onde ¢ ilustrado como um evento, que
parte do usudrio, interage com as classes do Modelo Objeto (ver figura 2). Nesta etapa
nao foram considerados os casos de excegdo, como por exemplo, o cancelamento de uma

operagio pelo usudrio, disco cheio, ete. O exemplo do “event-trace™® correspondente ao
cendrio anterior, é indicado na figura 3.

USUARID  EDITOR  DIAGRAMA  PAGINA  CAIXA  LIGACAD  TEXTO

I

informa
 dacaixa o: criaf caoa
no dagrama

ra agna.

criar ledo do nome da classe
crado

caia oriada & lexio donomes  da classe
calacrada @ napagna

aa crada ho degrara

Figura 3: “Event Trace” - Descreve as interagoes entre as classes definidas no Modelo Objeto
para a operagao de criagio de Caixa requerida pelo usudrio. Representa o cendrio descrito ante-
riormente, onde o Sistema foi decomposto nas classes Editor, Diagrama, Pégina, Caixa, Ligagao,
Texto. Observe que a operagao é propagada atingindo todos os objetos (Diagrama, Pagina, Caixa
e Texto) que necessita para a sua realizacio

*Todos os “event-traces” com seus respectivos cendrios estio ados em [4], [16].
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Partindo dos “event-traces” os diagramas de estado foram construidos para cada classe do
sistema com comportamento significativo. Neste momento, torna-se importante a inclusio
dos casos de excegao. O diagrama de estado, correspondente ao “event-trace” anterior, para
a classe Editor, é mostrado na figura 4.

Figura 4: Diagrama de Estado - Descreve os eventos relativos a operagio de criagao de Caixa
da classe Editor. Representa no mesmo nivel de abstragio o “event-trace” anterior, incluindo os
casos de erro e excegao (cancelamento da operagao ou erros por parte do usuario).

4.2.3 Modelo Funcional
¢ [ases do Modelo Funcional:

~ Identificam-se os valores de entrada e saida (parimetros de eventos entre o sistema e
fora dele) na descrigao do problema.

~ Constroem-se diagramas de fluxo de dados mostrando como cada valor de saida é com-
putado partindo dos valores de entrada.

— Escreve-se uma descri¢io de cada fungao.
~ Identificam-se restrigbes entre objetos.
— Especifica-se um critério de otimizagao.

* Elaboragiao do Modelo Funcional de 0OTOOL:

O Modelo Funcional foi baseado principalmente nas interagoes modeladas pelos diagramas de
estado do Modelo Dinimico. A partir destes, foi possivel determinar as entradas e saidas do
sistema e montar os diagramas de fluxo de dados (DFD’s).
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O DFD de mais alto nivel de abstragio® é o indicado na figura 5.

Figura 5: Diagrama de Fluxo de Dados - Mostra como os processos (operagoes) tratam as
entradas do usudrio, como se dd o armazenamento interno e externo, e as saidas para o usudrio

4.3 Projeto

Esta etapa se baseia na Anilise, gerando um modelo para a etapa de Implementagao. Se divide em
duas subetapas descritas a seguir.

4.3.1 Projeto de Sistema
* Fases do Projeto de Sistema:

— Organiza-se o sistema em subsistemas.
— Identifica-se concorréncia.
— Alocam-se subsistemas e tarefas para os processadores.

— Escolhe-se uma aproximagao para gerenciamento dos dados armazenados (ex.: arquivos
ou banco de dados) e recursos globais (ex.: unidades fisicas tais como processadores,
espago tais como espago do disco, e recursos compartilhados tais como banco de dados).

— Escolhe-se a implementagio de controle: dirigido por evento, sistemas concorrentes ou
dirigido por procedimento.

— Definem-se condigoes limites e prioridades estratégicas para implementagao.

— O resultado desta etapa ¢ normalmente um diagrama da arquitetura do sistema que
captura o relacionamento estitico entre os subsistemas.

“A exnansi~ Acx procrssos serreseytados neste DFD podem ser encontradas em [4], 161
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o Elaboragao do Projeto de Sistema de OOTOOL:

A arquitetura do sistema foi montada através do agrupamento das classes em subsistemas,
de acordo com suas funcionalidades, como indica a figura 6. Outros aspectos da estrutura
geral da implementagao foram definidos:

— Nesta primeira versao da ferramenta, concorréncia nao foi tratada;

~ A este nivel de detalhe um gerenciador de banco de dados ndo se tornou necessario;
~ O controle do programa ser dirigido por procedimentos;

— A prioridade nas estratégias de implementagao ser a eficiéncia da interface.

Figura 6: Arquitetura do Sistema - O Subsistema de Interface é composto pela classe Editor.
E responsivel por toda interagio com o usudrio. O Subsistema de Configuragio corresponde &
classe Diagrama. E responsdvel pelas operagbes que lidam com o diagrama como um todo. O
Subsistema de Operagao é formado pelas classes: Pigina, Caixa, Ligagdo, Texto e as respectivas
subclasses das trés iltimas. I responsivel pela avaliagio dos pedidos de modificagio da pagina
corrente, Os Subsistemas de Base de dados e Biblioteca grifica nio sio tratados por nenhuma
classe definida na andlise. Sdo considerados como uma biblioteca da linguagem de programagao,
ou mesmo independente da mesma. Sao responsaveis pela interface com o Sistema operacional e
Hardware.

4.3.2 Projeto de Objeto
+ Fases do Projeto de Objeto:

— Combinam-se os trés modelos para obter operacdes das classes.

— Elaboram-se algoritmos para implementar as operagoes e para otimizar medidas tais
como facilidade de implementagio, entendimento e perfomance.

— Ajusta-se a estrutura da classe para melhorar a heranca.
~ Define-se como serd implementado as associagoes entre classes.
— Divide-se em médulos os subsistemas.
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e Elaboragao do Projeto de Objeto de 0OTOOL:

Esta etapa partiu da complementacio do Modelo Objeto com as operagoes definidas nos
outros dois modelos. A funcionalidade dos subsistemas, definidas no Projeto de Sistemas,
norteou a distribuicio destas operagoes nas classes. Este processo provocou alteragoes nos
Modelos Dinamico e Funcional para se manter a consisténcia da arquitetura.

Além disso, definiu-se estratégias de implementacio das associagoes entre classes, onde o
principal recurso utilizado foi ponteiros, conforme recomendado por [17].

A determinagido das estruturas de dados, algoritmos e otimizagoes dependem da defini¢ao
da plataforma de desenvolvimento (Sistema Operacional, "hardware”, linguagem de progra-
magao e bibliotecas), que dard suporte & implementacao. Estes aspectos estao sendo definidos
juntamente com a etapa de implementagao que estd em andamento.

4.4 Implementagao

A implementagao de OOTOOL est4 sendo feita por uma equipe de sete pessoas em ambiente Unix
de estagoes SUN. Estdo sendo realizadas experiéncias com as linguagens de programagio C++ e
Smalltalk /Object Works para definir qual serd a mais adequada ao projeto. Uma versiao preliminar
desta ferramenta deve estar disponivel dentro de alguns meses.

5 Conclusoes e Observacoes

Através da experiéncia adquirida na construgiao de ferramentas como a OOTOOL, foi possivel
avaliar o auxilio da metodologia OMT no processo de desenvolvimento.

Nesta segio sao feitas criticas & metodologia identificadas durante a aplicagio. Algumas decisoes
tomadas neste processo também sdo descritas. Por iiltimo, sdo feitas algumas consideragoes de
cardter geral.

o Com relagao a fase de Definigio de Requisitos:

— A OMT néo orienta como obter e descrever a defini¢io dos requisitos, apesar de enfatizar
a importancia da mesma. Para esta aplicagio foram seguidas as orientagoes de [18].

o Com relagdo a fase de Andlise:

~ E a fase melhor definida pela metodologia. Seguindo seus passos foi possivel construir o
resultado da Andlise proposto.

— OMT tem sido criticada em se concentrar demais nesta fase. Entretanto, para esta
aplica¢do, o detalhamento realizado na Analise auxiliou bastante a simplificacao das
fases posteriores e o entendimento do problema como um todo.

— A modelagem de certas entidades como atributos ou classes foi uma dificuldade perce-
bida. A metodologia nio oferece uma forma eficaz de identificar esta diferenca. Como
exemplo, para OOTOOL decidiu-se modelar o texto como uma classe (vide figura 2)
e nao como atributo, por conta da variedade de fontes e fungdes com localizagoes es-
pecificas que os textos podem ter na notagio de OMT para o Modelo Objeto.

— Uma das vantagens da OMT é a possibilidade de descrever o comportamento dos ob jetos
através do Modelo Dinamico. No caso de aplicagoes tipicas como ferramentas grificas,
o Modelo Dindmico tem uma importancia fundamental pois, ajuda a modelar todas as
interagbes do sistema com o usudrio. Tornou-se assim necessirio, para esta aplicagio,
um maior detalhamento deste modelo [4], [16].

~ Os cendrios e os “event-traces” facilitaram bastante a elaboragio dos diagramas de es-
tado. Entretanto, os “event-traces” nio permitem a visualizagio de uma operacio que
atinja mais de um objeto, o que nao ocorreu nesta aplicacio.
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— Para que as operagoes sejam realizadas, dentro de cada objeto, é necessario que o objeto
colabore com outros, através da troca de mensagens. A notagao da OMT para o Modelo
Objeto ndo dd suporte a este tipo de interagao, como realizado, por exemplo, utilizando-
se as colaboragdes de [19). ' .

— A metodologia ndo aborda devidamente onde deve ser definida a interface do sistema
(uma tarefa fundamental para qualquer desenvolvimento), apesar desta informagao estar
distribuida nos seus varios modelos.

~ Foi observado que o Modelo Objeto s6 pode ser realmente completado e refinado a partir
da construgao dos outros dois modelos.

— Um ponto forte de OMT é utilizar vdrios pontos de vista (Modelo Objeto, Modelo
Dinamico ¢ Modelo Funcional) complementarmente, apesar disto, o mapeamento entre
eles nio é bem definido.

¢ Com relagao a fase de Projeto:

— Apesar da metodologia cobrir as fases de Anilise, Projeto e Implementagio, as duas
iiltimas ndao possuem um nivel de detalhamento tao amplo quanto a primeira.

— A divisio da fase de Projeto em duas subfases (Projeto de Sistemas e Projeto de Ob-
jetos) ajuda a diminuir a diferenca do nivel de abstragao entre as fases de Anilise e
Implementagao.

— Nao hé correspondéncia explicita entre a hierarquia das classes definida no Modelo Ob-
jeto e as camadas da Arquitetura do Sistema.

¢ Com relagiao 4 metodologia como um todo:

— Apesar deste trabalho ter apenas se centrado na experiéncia em elaborar uma ferramenta
para a edi¢io do Modelo Objeto, o resultado deste desenvolvimento pode ser reutilizado
para a construgao das ferramentas de edigao de diagramas dos demais modelos de OMT
(Modelos Dinamico e Funcional).

— Assim como todas as metodologias de desenvolvimento de software, o sucesso da OMT
depende de ferramentas que viabilizem o uso das notagoes propostas, como também de
ferramentas que auxiliem a manter a documentagao de todas as iteragoes do processo.
Isto refor¢a a importancia de trabalhos como este, que vém diminuir a dificuldade em
utilizar amplamente as orientagoes que as metodologias dispoem.

— A abordagem utilizada por OMT esti dentro da linha de pesquisa de usar virios esque-
mas de representagao para modelar a abstragao das aplicagoes. Como foi constatado, na
OMT a integragao dos trés modelos nao estid devidamente representada. Neste sentido,
alguns estudos estao sendo realizados, relativos a integragio de pontos de vista diferentes
de varias metodologias [6], [14]. -

Outra experiéncia da utilizagao da OMT, é relatada em [3]. Neste caso, OMT foi empregada
com sucesso, por uma grande equipe, no desenvolvimento de um projeto de porte médio, até a fase
de Implementagao. Nesse trabalho, foi observado que a notagio de OMT facilitou a comunicacio
entre os componentes da equipe de desenvolvimento, e entre 0s mesmos e os clientes. Além disso,
ressaltam que o uso da heranca deve ser feito com muito cuidado para que nao atrapalhe, em vez
de ajudar, a modelagem e implementacao da aplicagao.

Neste trabalho, procurou-se averigiiar o uso e os beneficios de algumas metodologias 00 apli-
cadas ao desenvolvimento de ferramentas CASE. O relato de experiéncias deste tipo torna-se muito

importante para a orientagio de projetistas na escolha de metodologias e a elaboragio de novas
propostas destas.
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