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Fase de Analise:

enfatiza a compreensao dos requisitos, conceitos e operacoes
relacionadas ao sistema - QUAIS os processos, conceitos, etc ...

Fase de Design:

inicia o desenvolvimento de uma solugao logica baseada no
paradigma da orientacao a objetos - COMO o0s processos, conceitos,
etc... sao implementados

Objetivos do Design

Aquisicao de uma compreensao profunda dos fatores relacionados a
requisitos nao-funcionais e restricoes relacionadas a:

linguagens de programacao, reuso de componentes, sistemas
operacionais, tecnologias de distribuicdao e concorréncia, tecnologias de
bancos de dados, tecnologias de interface com o usuario, tecnologias de
gerenciamento de transagoes, etc ...
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Objetivos do Design

Criacao dos elementos logicos necessarios para as atividades de
implementacao subsequentes, por meio da definicao de subsistemas,
interfaces e classes

Planejamento do trabalho de implementacao decomposto em pedacos
que possam ser trabalhados por diferentes equipes de trabalho,
possivelmente ao mesmo tempo

Captura das principais interfaces entre subsistemas, Uteis no projeto da
arquitetura do software, principalmente para a sincronizagao entre
diferentes equipes de trabalho

Permitir a especificacao de elementos l6gicos a serem implementados
por meio de uma notacao uniforme

Criar uma abstracao objetiva da implementacao do sistema, de tal forma
que a implementacgao seja um mero refinamento para o design,
permitindo e.g. a geracao automatica de cddigo
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Papel do Design no Ciclo de Vida do Software

Design € enfatizado nos ciclos finais da fase de elaboracao e comeco da
fase de construcao

Ao final da fase de construcao, a énfase maior acaba sendo para a
implementacao
Artefatos do Design
Modelo de Design
Classes de Design
Realizacao dos Casos de Uso - Design
Subsistemas de Design
Interfaces
Descricao da Arquitetura (Visao do Modelo de Design)
Modelo de Distribuicao
Descricao da Arquitetura (Visao do Modelo de Distribuicao)
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Patterns

desenvolvedores de software orientado a objetos experientes
acumularam um repertdrio de principios gerais e solucoes que o0s
guiam frequentemente em suas decisdes no desenvolvimento de
novos softwares

esses principios sao formalizados/compilados, dando origem aos
chamados Patterns (padroes)

patterns codificam um conhecimento comum sobre principios de
como resolver problemas que aparecem repetidamente
Formato

par problema/solucao que pode ser aplicado em novos contextos,
acompanhados de conselhos sobre como devem ser aplicados

nomes sugestivos: enraizam o conceito do pattern em nossa
memoria e promovem seu uso, sempre que possivel
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Origem dos Patterns
“Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software”
de Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e John Vlissides
(Gang of Four - GoF)

Varios diferentes dominios:
organizagoes, processos, ensino, arquitetura, etc....

Atualmente: arquitetura e design de software, outras fases do
desenvolvimento de software (analise, etc...)

Outros livros:

Pattern-Oriented Software Architecture: A System of Patterns” (POSA
book), de Frank Buschmann, Regine Meunier, Hans Rohnert, Peter
Somerlad e Michael Stal (Siemens Gang of Five - GoV)

Pattern Languages of Program Design and PLPD 2 - selected papers
from 1st and 2nd conferences on Patterns Languages of Program Design
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Termo “Pattern”
derivado dos trabalhos do arquiteto Christopher Alexander, que

escreveu varios livros em topicos relacionados ao planejamento urbano
e arquitetura de construgao civil

Historia dos Patterns

Em 1987, Ward Cunningham e Kent Beck decidiram utilizar algumas das
idéias de Alexander no desenvolvimento de conselhos para a geracao
de estruturas eficientes de cddigo em Smalltalk, que se repetiam em
diversos programas

Em 1991, Jim Coplien publicou “"Advanced C++ Programming Styles and
Idioms” (idiomas sao um tipo especial de pattern)

De 1990 a 1992, membros da GoF compilaram um catalogo de patterns

Em 1993 e 94, novas conferéncias sobre patterns surgiram e logo a
seguir apareceu o livro de Design Patterns da GoF
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O que é um Pattern, afinal ?

Dirk Riehle e Heinz Zullighoven definem:

“Um Pattern corresponde a uma abstracao de uma forma concreta que
aparece recorrentemente em contextos especificos e nao-arbitrarios”

A nocao de pattern esta voltada para a solucao de problemas de
design que se repetem em diferentes contextos

um pattern corresponde ao encapsulamento de uma informacao
instrutiva que captura a estrutura essencial e a efetividade de uma
familia de solugdoes de sucesso em problemas recorrentes que
surgem em determinados contextos e sistemas de forcas

patterns capturam solugoes completas, nao simplesmente principios
gerais ou estrategias

patterns sao conceitos testados e aprovados, nao teorias ou
especulacoes - sao descobertos, e nao inventados !
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Frameworks de Software

sao mini-arquiteturas reutilizaveis que provém a estrutura genérica
e comportamento para familias de abstracoes de software, junto
com um contexto de metaforas que especificam sua aplicacao e uso
dentro de um dado dominio

correspondem a um conjunto de classes cooperantes que permitem
uma reutilizacao de design para uma classe de software especifica.
Um framework prové uma orientacao arquitetural, definindo quais
as responsabilidade e colaboracoes entre objetos. Um designer
customiza um framework para uma aplicacao em particular,
normalmente por meio do sub-classeamento e geracao de
instancias de classes derivadas das classes do framework

reutilizacao do design por meio da reutilizacao do codigo
implementacao de um sistema de design patterns
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Patterns x Frameworks

Design Patterns sao entidades mais abstratas que Frameworks:
frameworks estao de certa forma embutidos no codigo, ao passo que
somente exemplos (ou instancias) de patterns estardao embutidas no
cddigo

Uma vantagem dos Frameworks é que estes podem ser formalizados
diretamente em uma linguagem de programacao e nao somente
estudados, sendo executados e reutilizados diretamente. Design
patterns precisam ser implementados a cada vez que sao utilizados

Um framework pode conter diversos design patterns, mas o contrario
nunca € verdadeiro

Design patterns sao menos especializados que frameworks:
frameworks sempre tem um dominio particular de aplicacoes em vista.
Design Patterns podem ser utilizados em qualquer tipo de aplicacao
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Objetivo
desenvolver um outline dos modelos de design e de distribuicao,
bem como sua arquitetura, identificando-se os seguintes:
nos computacionais envolvidos e arquitetura de rede
subsistemas e suas interfaces

classes de design arquiteturalmente significativas, tais como classes
ativas

mecanismos genéricos de design que garantam a implementacao
dos requisitos especiais sobre persistencia, distribuicao,
desempenho, etc.

Reuso

nesta atividade, considera-se as diferentes possibilidade de reuso,
tais como o reuso de partes, componentes, subsistemas, etc...
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Sistemas de Software
Aplicacoes Monoliticas
Aplicacoes Multi-Thread
Sistemas Cliente-Servidor

Sistemas Baseados em Componentes

Component Based Solution
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Arquitetura em Trés
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Identificacao de Nos e Configuracao de Rede

configuracao de rede pode ser fundamental para a aplicacao em
desenvolvimento

configuracoes de rede normalmente utilizam uma arquitetura em
trés camadas
aspectos da configuracao de rede incluem:
quais nds estao envolvidos e quais suas capacidades
que tipo de conexoes ha entre os nds e quais protocolos utilizam
quais as caracteristicas das conexoes (capacidade, qualidade, etc)
existe necessidade de processamento redundante, etc..
Conhecendo os limites e possibilidades dos nos e suas conexoes,

0 arquiteto pode incorporar tecnologias tais como ORBs (Object
Request Brokers), servicos de replicacao de dados, etc ...
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Exemplo de Identificacao de Nos e Configuracao de
Rede

cada configuracao de rede, incluindo configuracoes especiais
para teste e simulacoes, deve ser descrita em um diagrama de
distribuicao em separado

Buyer *
% Client N

Buyer intranet

Seller
Server

Buyer
Server

Internet

\

Internet v intranet
internet N

Seller
Bank Client

Server Seller
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Identificando Subsistemas e suas Interfaces
subsistemas provém um meio de organizar o design do sistema em
partes gerenciaveis
podem ser criados ao inicio do design

podem ser desmembrados, a medida que pacotes tornam-se muito
grandes e demandem uma decomposicao

etapas de identificacao de subsistemas
indentificacao de subsistemas de aplicacao
identificacao de middleware e subsistemas de software de sistema
definicao das dependéncias entre subsistemas
identificacao de interfaces de subsistemas
nem todos os subsistemas sao desenvolvidos no projeto
alguns subsistemas podem ser produtos reutilizados
a reutilizacao de subsistemas € decidida nesta fase
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Identificando Subsistemas ¢

Design Arquitetural

neste passo se identificam
0s subsistemas especificos
da aplicacao e as camadas
de aplicacao geral
subsistemas levantados na
fase de analise podem ser
utilizados como base para
a definicao destes
subsistemas

entretanto, esses
subsistemas sofrerao um
refino agora no design
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Identificando Middleware e Subsistemas de Software de

Sistema

middleware e software de

sistemas sao a base das

funcionalidades de um

sistema

elementos a serem definidos
sistemas operacionais
sistemas de bancos de dados
software de comunicagao

tecnologias de objetos
distribuidos

kits de interface grafica

tecnologias de gerenciamento
de transacoes

Application-specific layer

Application-general layer

1 . 1
|
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) Middleware layer
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Identificando Dependéncias entre Subsistemas
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Identificando Interfaces de Subsistemas

interfaces de subsistemas definem operacdes que sao acessiveis “de
fora” do subsistema

essas interfaces sao providas por classes ou outros subsistemas
(recursivamente) dentro do subsistema

inicialmente, antes que o conteudo de um subsistema seja
conhecido

comeca-se considerando as dependéncias entre subsistemas
em seguida, analisa-se as classes dentro dos pacotes de analise
interfaces para os subsistemas de middleware e software de sistema
interfaces pré-definidas pelo produto utilizado
nao basta identificar somente quais sao as interfaces
identificar as operacoes disponibilizadas por cada interface
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Identificando Classes de Design Arquiteturalmente
Significativas
classes de design derivadas de classes de analise

identificacao de classes ativas: consideracdes sobre os requisitos de
concorrencia do sistema

requisitos sobre desempenho, throughput, disponibilidade e tempo de
resposta necessarios pelos diferentes atores interagindo com o sistema
(e.g. caso o ator demande certo tempo de resposta, deve-se
disponibilizar um objeto ativo somente para a interagao)

distribuicao do sistema pelos nds (e.g. caso seja necessario suportar
distribuicao por diversos nds, cada nd demandara pelo menos um
objeto ativo para gerenciar a comunicagao)

outros requisitos, tais como requisitos de inicializacao e shutdown,
sobrevivencia, evitacao de deadlocks, capacidade de reconfiguracao de
nods, etc ...
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Identificacao de Mecanismos Genéricos de Design

neste passo, estudam-se 0s requisitos comuns, tais como os
requisitos especiais identificados durante a analise, decidindo-se
como implementa-los, dadas as tecnologias de implementacao
disponiveis
resultado € um conjunto de mecanismos genéricos de design,
instanciados em classes de design
tipos de requisitos instanciados

persisténcia

distribuicao de objetos transparente (objetos distribuidos)

requisitos de seguranca

deteccao e recuperacao de erros

gerenciamento de transacoes
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Objetivos

identificacao das classes de design e subsistemas cujas instancias
SA0 necessarias para realizar o fluxo de eventos de um caso de uso

distribuicao do comportamento do caso de uso entre objetos de
design interagindo entre si ou com outros subsistemas

definicao dos requisitos sobre as operacoes disponiveis nas classes
de design e/ou subsistemas com interfaces

Sub-Atividades
identificacao das classes de design participantes
descricao das interacoes entre objetos de design
identificacao de subsistemas participantes e suas interfaces
descricao das interacoes entre subsistemas
captura dos requisitos de implementacao para o caso de uso
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Identificacdo das Classes de e
. . . se-Case Realization
Design Participantes —Design
estudo das classes de analise flow of events—design
.. .. class diagrams
estudo dos requisitos especiais Interaction diagrams

implementation requirements

diagrama de classes de design

Descricao das Interacoes
diagramas de sequéncia ou de

colaboracao
Analysis Model Design Model
participant participant
T wtrace» R
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Identificacao de Subsistemas e Interfaces
estudo das classes de analise
estudo dos requisitos especiais
diagrama de classes

Descricao das Interacoes entre Subsistemas

diagramas de sequéncia
lifelines denotam subsistemas e nao objetos
cada subsistema deve ter sua propria lifeline
mensagens dizem respeito a operacoes da interface do subsistema

Captura de Requisitos de Implementacao

captura de requisitos (nao funcionais) que afetam diretamente a
implementacao
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Objetivos

criacao de classes de design que exercem seu papel na
realizacao do caso de uso, obedecendo os requisitos nao-
funcionais que se aplicam
aspectos sendo detalhados:

operacoes

atributos

relacionamentos dos quais participa

métodos (como realizar as operagoes)

estados validos

dependéncias para com mecanismos genéricos de design

requisitos importantes para a implementacao

realizacdo correta das interfaces com as quais esta envolvida
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Sub-Etapas
criando um outline da classe de design
identificando operacoes e atributos
identificando associacoes, agregacoes e generalizacoes
descrevendo métodos
descrevendo estados
gerenciando requisitos especiais

Design
Class

» realize

* O Interface
Design Class Interface '
operations
attributes
relationships Design
methods Subsystem

implementation requirements
is active : {true,false}
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Objetivos

garantir que os subsistemas sejam tao independentes quanto
possivel de outros subsistemas e suas interfaces

garantir que os subsistemas provém uma interface adequada
garantir que os subsistemas realizam seu propdsito, ou seja,
oferecem uma realizacao adequada das operacoes definidas por
suas interfaces

Sub-Etapas
Gerenciamento das Dependéncias entre Subsistemas
Gerenciamento das Interfaces providas pelo susbsistema

Gerenciamento do Contelildo dos subsistemas

para cada interface, associa com as classes de design do subsistema
que prove a funcionalidade



