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Gerenciamento de Requisitos

Determina o processo de gerenciamento de requisitos adequado. Em
geral isto é feito pelos responsaveis pela metodologia e/ou processo
de desenvolvimento de software da propria organizagao

~ Processo de controle mudanca de requisitos
~ Quais atributos dos requisitos serao capturados

— Referéncia, Autor, Complexidade, Proprietarios, Prioridade,
Risco, Origem, Estabilidade, Estado, Urgéncia e Outros

¢ Nivel de rastreabilidade dos requisitos
+ Estabelecer o processo de priorizacao de requisitos
< Repositorio e ferramentas



Atividades de Geréncia de Requisitos




Rastreabilidade

B Uma grande preocupacao que deve ser levada em consideracdo quando
fazemos analise de requisitos, € a necessidade de possuir elementos para
podermos investigar toda a trajetéria de um determinado requisito.

B Quando temos estes elementos registrados no sistema, como: origem,
documentacao, dependéncias, relacionamentos, grau de importancia, historico,
sua aplicacao nos modelos; caso o projeto e o sistema ja tenham sido
construidos, podemos ter condi¢cdes de fazer uma boa rastreabilidade nos
requisitos do sistema.



Rastreabilidade

Tipos de rastreabilidade (Sommerville, 2021):

B Rastreabilidade de fontes de requisitos: ligacdo entre os requisitos e as pessoas ou
documentos que especificam os requisitos. Podemos citar como exemplo dessa rastreabilidade
de requisitos, uma funcionalidade que emite nota fiscal estar vinculada com as normas da
Receita Estadual.

B Rastreabilidade logica de requisitos: ligacdo do requisito com a descricéo de o porqué deste
requisito ter sido especificado. Pode ser a esséncia da informacao de diversas fontes. Podemos
citar como exemplo dessa rastreabilidade de requisitos, uma funcionalidade que emite nota fiscal
estar vinculada a diferentes legislagdes quando um produto € vendido dentro e fora do pais.



Rastreabilidade

Tipos de rastreabilidade (Sommerville, 2021):

B Rastreabilidade requisito-requisito: ligacao dos requisitos com outros requisitos que s&o
dependentes entre eles. Pode ser vista de duas maneiras: dependentes (onde existe
dependéncia de ambas as partes, ou seja, um requisito depende do outro e vice-versa) e
depende de (quando ha uma dependéncia unilateral, ou seja, um requisito & totalmente
dependente do outro, mas a reciproca nao € verdadeira). Podemos citar como exemplo da
dependéncia existente entre dois casos de uso.

B Rastreabilidade requisito-arquitetura: ligacdo entre o requisito e os subsistemas onde esses
requisitos sdo implementados. Esse quesito & importante onde o desenvolvimento é feito por

uma organizacido. Podemos citar como exemplo, que uma determinada aplicagdo sera utilizada
ao mesmo tempo na web e por meio de dispositivos moveis.



Rastreabilidade

Tipos de rastreabilidade (Sommerville, 2021):

B Rastreabilidade requisito-projeto: ligacao dos requisitos com os componentes de hardware ou
software. Podemos citar como exemplo, uma funcionalidade que precisa realizar o envio de e-
mail e deve ter a sua disposicao uma conexdo permanente com a internet.

B Rastreabilidade interface-requisito: ligacdo dos requisitos com as interfaces externas usadas
pelo sistema. Podemos citar como exemplo, que uma determinada funcionalidade esta sendo

atendida por uma ou mais telas do sistema.



Rastreabilidade

Matriz de rastreabilidade (Sommerville, 2021):

B Uma forma de visualizagdo do relacionamento entre os requisitos. Por meio dela,
sao listados os requisitos nas linhas e nas colunas da matriz, depois se aplica um
asterisco (*) nas celulas correspondentes, caracterizando os relacionamentos

entre os requisitos.
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Matriz de Rastreabilidade

= Casos de Uso e Requisitos Funcionais
(exemplo)




Matriz de Rastreabilidade

= Requisitos Funcionais e Requisitos
Funcionais

[RF-001] = [RF-002] - [RF-003] -
Recebimento de Transmissdo de Transmissdo de
Conta Contas Recebidas Depdsitos

X X

X X
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Rastreabilidade Vertical
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Projeto de Software

Principios de Projeto



Introducao

[
DoOMiNIO DO PROBLEMA : DOMINIO DA SOLUGAO
Andlise = ; -
Informagéo P - rojeto =
importante : Projeto Informagéo
para o I importante
cliente . parao
discutir e programacdor
aprovar

Modelagem “+—— ™ Modelagem
: 7 do problema i da solugao
(entender) (criar)

]
Fonte: Aula de Design Pattern, Frameworks e Componentes ©2014 - Prof. Dr. Jean Carlo Rossa Hauck (adaptado)



Projeto vs Design

e Em Inglés, temos duas palavras:
o Project: esforgco colaborativo para resolver problemas
o Design: desenho ou proposta de uma solucgao

e Em Portugués, temos uma unica palavra: projeto

® Neste modulo, projeto = design
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Descrigdo explicita de requisitos funcionais e ndo-funcionais

/ Documentagdo das decisdes de
. - 1 1.
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Abordagens de Construcao

B Desenvolvido

Desenvolver uma aplicacao personalizada
B Comprados e personalizados

Comprar um sistema pronto e personaliza-lo

B Terceirizado

Contar com um fornecedor, desenvolvedor ou provedor de servigos
externo para construir o sistema.



Abordagens de Construcao

Desenvolver

Comprar

Terceirizar

Necessidade
Operacional

A necessidade operacional é
exclusiva

A necessidade operacional é
comum

A necessidade operacional ndo é
essencial para a empresa

Experiéncia interna

Existe experiéncia funcional e
técnica na casa

Existe experiéncia funcional
interna

MN&o existe experiéncia funcional e
técnica internamente

Qualificacdées do
projeto

Ha um desejo de desenvolver
qualificacdes internas

As habilidades n&o séo
estratégicas

A decisdo de terceirizar € uma deciséo
estratégica

Gerenciamento do
projeto

O projeto tem um gerente de
projeto altamente qualificado e
uma metodologia comprovada

O projeto tem um gerente de
projeto que pode coordenar os
esforcos do fornecedor

O projeto tem um gerente de projeto
altamente qualificado no nivel da
empresa que corresponde ao escopo
de acordo com a tercerizacéo

Cronograma

O cronograma & flexivel

O cronograma & curto

O cronograma é continuo e flexivel




Projeto de Software

® Como satisfazer as necessidades especificadas no documento de requisitos?
arquitetura do sistema
estruturas de dados, diagramas, algoritmos
projeto de modulos

® Um projeto geralmente abrange niveis.

projeto alto-nivel (projeto do sistema):

B decidir quais modulos sdo requeridos
B especificacdo dos modulos
B interconexao dos modulos

projeto baixo-nivel (projeto detalhado):
B projeto interno dos modulos



Niveis de Projeto

ﬁé@ 1 - Sistema de Software
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Niveis de Projeto

= Njvel 1 — Sistema de Software

= O primeiro nivel € o sistema inteiro. Alguns
desenvolvedores pulamdiretamente do nivel de
sistema para o projeto de classes, mas
normalmente € vantajoso cogitar a respeito de
combinacoes de mais alto nivel entre as classes,
Como 0s subsistemas ou pacotes.



Niveis de Projeto

= Nivel 2 — Divisao em subsistemas ou pacotes

= O principal produto do projeto de software neste nivel €
a identificacao de todos os subsistemas importantes. Os
subsistemas podem ser grandes: banco de dados,
interface com o usuario, regras de negdcio, interpretador
de comandos, mecanismos de relatorio e etc..

= Mostrar como cada subsistema utilizara os outros.



Niveis de Projeto

= Njvel 3 — Divisao em classes
= Tdentificar todas as classes do sistema.

= Detalhes das maneiras pelas quais cada classe interage com o
restante do sistema também sao especificados a medida que as
classes sao especificadas.(Interface)

= Nesse nivel & necessario certificar de que todos os subsistemas
tenha sido decompostos em um nivel de detalhe suficiente para
que se possa implementar suas partes como classes individuais.



Niveis de Projeto

= Njvel 4 — Divisao em rotinas
= Divisao dos dados e rotinas nas classes.

= Definir totalmente as rotinas da classe em geral resulta
em um entendimento melhor da interface da classe.

= Esse nivel de decomposicao e projeto de software €
frequentemente delegado ao programador como
atividade individual.



Niveis de Projeto

= Nivel 5 — Projeto interno de rotina
= Esbocar a funcionalidade detalhada das rotinas.

= Consiste em escrita de pseudocodigo, pesquisa
de algoritmos, decisao sobre como organizar os
paragrafos de codigo em uma rotina e a escrita
do codigo em linguagem de programacao.



Modularidade

= A quebra de algo complexo em pedacos
menores que sejam gerenciaveis
proporciona um melhor entendimento do
sistema e partes podem ser desenvolvidas
separadamente



Propriedades de Projeto



Propriedades de Projeto de Software

= Decomposicao e Modularizacao
= Abstracao

= Integridade Conceitual

= Ocultamento de Informacao

= Coesao

= Acoplamento



Decomposicao e Modularizagao



Modularidade

B Decomponibilidade: decomposi¢cdo de um problema em varios
subproblemas, cujas solugdes possam ser alcancadas
separadamente

>




Modularidade

= Exemplo

Sistema de vendas Médulo de cli




Modularidade

B Componibilidade: producéo de elementos de software os quais
podem ser livremente combinados com outros para produzir
novos sistemas

.-
-.::
 f




Modularidade

= Fm Engenharia de Software:

= Partes menores = modulos (pacotes,
componentes, classes, etc)



Modularidade

B Controlar a quantidade e a forma da comunicagio entre médulos é
um passo fundamental para obtencao de arquiteturas modulares

Poucas interfaces: cada modulo deve se comunicar com t&o poucos outros

quanto possivel
Pequenas interfaces: Se dois mddulos se comunicarem, eles devem trocar

tao pouca informacao quanto possivel



Abstracao



Abstracao

= Conceito que permite "usar" um modulo sem
conhecer detalhes de sua implementacao

= Exemplo: Classe Scanner
= Implementar essa classe pode ser dificil

= Mas usar € simples:
= String token = objl.nextLine();



Integridade Conceitual



Integridade Conceitual

e Funcionalidades de um sistema devem ser coerentes

e Sistema nado pode ser um "amontoado” de
funcionalidades sem nenhuma coeréncia ou consisténcia

40



Exemplos

e Botao "sair" é idéntico em todas as telas

e Se um sistema usa tabelas para apresentar resultados,
todas as tabelas tém o mesmo leiaute

e TJodos os resultados sao mostrados com 2 casas decimais

41
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Integridade Conceitual vale também para o
projeto e codigo de um sistema



Exemplos (em nivel de projeto/codigo)

e Todas as variaveis seguem o0 mesmo padrao de nomes
o contra-exemplo: nota total VS notaMedia

e Todas as paginas usam 0 mesmo framework (mesma verszo)

e Se um problema € resolvido com uma estrutura de dados
X, todos os problemas parecidos também usam X

43



Integridade Conceitual = coeréncia e padronizacao
de funcionalidades, projeto e implementacao

Exemplo Contra-Exemplo

44



Exemplo

= Por que falta integridade conceitual
nesses slides?

Engenharia de Software
Cap. 4 - Modelos

Prof. Marco de Oliveira

Engenharia de Software

Cap. 5 - Principios de Projeto

Prof. Marco Tulio
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Motivacao: integridade conceitual facilita uso e
entendimento de um sistema



Exemplo

= Comente o0 cenario abaixo:

= Em um conhecido sistema de blogs, quando um usuario
incluia um sinal de interrogacao no titulo de um post,
uma janela era aberta, solicitando que ele informasse se
desejava receber respostas para esse post.No entanto,
essa possibilidade deixava os usuarios confusos, pois ja
existia no sistema a possibilidade de comentar posts.

Samuel Roso e Daniel Jackson, pesquisadores do MIT, nos EUA (adaptado),



Ocultamento de Informacao
Information Hiding



Origem do conceito (David Parnas, 1972)

On the Criteria To Be
Used in Decomposing @
Systems into Modules

D.L. Parnas
Carnegie-Mellon University

This paper discusses modularization as a mechanism
for improving the Aexibility and comprehensibility of a
system while allowing the shortening of its development
time. The effectiveness of a ““modularization’’ is
dependent upon the criteria used in dividing the system
into modules. A system design problem is presented and

Introduction

A lucid statement of the philosophy of modular
programming can be found in a 1970 textbook on the
design of system programs by Gouthier and Pont [I,
910.23}, which we quote below:"
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Beneficios do Ocultamento de Informacao

= Desenvolvimento em paralelo;
= Flexibilidade a mudancas;
= Facilidade de entendimento.



Criterio
= Ocultamento de informacgao recomenda que classes
devem esconder detalhes de implementacao que

estao sujeitos a mudancas (requisitos que ela
implementa, algoritmos e estruturas de dados).

= Modernamente, os atributos e métodos que uma
classe pretende encapsular sao declarados com o
modificador de visibilidade privado.



Como?

= Porem, se uma classe encapsular toda a sua implementacao ela
nao sera util. Dito de outra forma, uma classe para ser util deve
tornar alguns de seus métodos publicos, isto &, permitir que eles
possam ser chamados por codigo externo. Codigo externo que
chama métodos de uma classe € dito ser cliente da classe.
Dizemos também que o conjunto de métodos publicos de uma
classe define a sua interface. A definicao da interface de uma
classe € muito importante, pois ela constitui a sua parte visivel.



import java.util.Hashtable;
public class Estacionamento {
public Hashtable<String, String> veiculos;

public Estacionamento () {
veiculos = new Hashtable<String, String>();

}

public static void main(String[] args) {
Estacionamento e = new Estacionamento () ;
e.veiculos.put ("TCP-7030", "Uno");
e.veiculos.put ("BNF-4501", "Gol");
e.veiculos.put ("JKL-3481", "Corsa");

¥




import java.util.Hashtable;
placa modelo

public class Estacionamiiii/i//* ‘//////w

public Hashtable<String, String> veiculos;

public Estacionamento () {
veiculos = new Hashtable<String, String>();

}

public static void main(String[] args) {
Estacionamento e = new Estacionamento () ;
e.veiculos.put ("TCP-7030", "Uno");
e.veiculos.put ("BNF-4501", "Gol");
e.veiculos.put ("JKL-3481", "Corsa");

¥




import java.util.Hashtable;
public class Estacionamento {

public Hashtable<String, String> veiculos; Construtor, cria a
Hashtable

public Estacionamento () {
veiculos =|new Hashtable<String, String>();

}

public static void main(String[] args) {
Estacionamento e = new Estacionamento () ;
e.veiculos.put ("TCP-7030", "Uno");
e.veiculos.put ("BNF-4501", "Gol");
e.veiculos.put ("JKL-3481", "Corsa");

¥




import java.util.Hashtable;
public class Estacionamento {
public Hashtable<String, String> veiculos;

public Estacionamento () {
veiculos = new Hashtable<String, String>();

}

public static void main(String[] args) {
Estacionamento e = new Estacionamento () ;
e.veiculos.put("TCP-7030", "Uno");
e.veiculos.put ("BNF-4501", "Gol");
e.veiculos.put ("JKL-3481", "Corsa");

Problema: clientes precisam manipular uma estrutura de dados
I3 interna da classe, para estacionar um veiculo




Problema

57

Classes precisam de um pouco de "privacidade"
Até para evoluir de forma independente dos clientes
Caodigo anterior: clientes manipulam a hashtable

Comparacao: clientes ndo podem entrar na cabine do
estacionamento e eles mesmo anotar os dados do seu
carro no "livro" do estacionamento
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Agora uma versao com ocultamento de
informacao



import java.util.Hashtable;

public class Estacionamento {

private |[Hashtable<String ,String> veiculos;

public Estacionamento () {
veiculos = new Hashtable<String, String>();

}

public void estaciona(String placa, String veiculo) {
veiculos.put (placa, veiculo);

}

public static void main(String[] args) {
Estacionamento e = new Estacionamento ();
e.estaciona ("TCP-7030", "Uno");
e.estaciona ("BNF-4501", "Gol");
e.estaciona ("JKL-3481", "Corsa");




import java.util.Hashtable;
public class Estacionamento {
private Hashtable<String,String> veiculos;

public Estacionamento () {
veiculos = new Hashtable<String, String>();

}

public void estaciona(String placa, String veiculo) {
veiculos.put (placa, veiculo);

}

public static void main(String[] args) {
Estacionamento e = new Estacionamento ();
e.estaciona ("TCP-7030", "Uno");
e.estaciona ("BNF-4501", "Gol");
e.estaciona ("JKL-3481", "Corsa");




import java.util.Hashtable;
public class Estacionamento {
private Hashtable<String,String> veiculos;

public Estacionamento () {
veiculos = new Hashtable<String, String>();

}

public void estaciona(String placa, String veiculo) {
veiculos.put (placa, veiculo);

}

public static void main(String[] args) {
Estacionamento e = new Estacionamento ();
e.lestacional("TCP-7030", "Uno");
e.lestaciona("BNF-4501", "Gol");
e.lestacionalf("JKL-3481", "Corsa");

}

Resultado: classe Estacionamento fica livre para alterar a sua
estrutura de dados interna




Ocultamento de Informacao

e (Classes devem ocultar detalhes internos de sua
implementacao (usando modificador private)

e Principalmente aqueles sujeitos a mudancas
e Adicionalmente, interface da classe deve ser estavel

e Interface = conjunto de métodos publicos de uma classe

62



Curiosidade

= Mensagem de Bezos para a equipe de desenvolvedores
da Amazon: diretrizes para projeto de software
(adaptada):
® Todos os times devem, daqui em diante, garantir que os

sistemas exponham seus dados e funcionalidades por meio de
interfaces.

B QOs sistemas devem se comunicar apenas por meio de
interfaces.



Curiosidade

B Nao deve haver outra forma de comunicacao: sem links
diretos, sem leitura direta em bases de dados de outros
sistemas, sem memoria compartilhada ou variaveis globais
ou qualquer tipo de backdoor. A Unica forma de comunicacao
permitida € por meio de interfaces.

B N3o importa qual tecnologia vocés vao usar: HTTP, CORBA,
PubSub, protocolos especificos — isso nao interessa. Bezos
nao liga para isso.



Curiosidade

B Todas as interfaces, sem excecao, devem ser
projetadas para uso externo. Ou seja, os times devem
planejar e projetar interfaces pensando em usuarios
externos. Sem nenhuma excecao a regra.

B Quem nao seguir essas recomendacgoes esta demitido.
B Obrigado; tenham um excelente dia!



Coesao



Coesao

= Uma classe deve ter uma unica funcao,
isto €, oferecer um unico servico

= Vale também para outras unidades:
funcoes, métodos, pacotes, etc.



Coesao

B £ o nivel de integridade/projeto interno de uma classe

B Termo utilizado para indicar o grau em que uma classe tem um unico e bem
definido propdsito.
B Beneficio de alta coesdo: Classes faceis de manter (e menos frequentemente

alteradas) e tendéncia a uma maior reusabilidade que classes com um menor
nivel de coeséo.

B Qué&o proximamente sao relacionadas as atividades dentro de um Unica
classe (componente) ou entre um grupo de classes?
Componentes altamente coesos = relacionados a apenas UMA funcionalidade



Coesao

B Propriedade de auto contencao de um objeto. Quanto mais
coeso, menos acoplado.

B Classes com alta coesdo tém responsabilidades bem definidas e
sao dificeis de dividir em duas ou mais classes;

B Classes com baixa coesdo tratam de responsabilidades diversas
e em geral podem ser divididas;

B Objetiva-se tentar maximizar a coesao das classes.



Contra-exemplo 1

70

float sin_or_cos (double x, int op) {

if (op == 1)
"calcula e retorna seno de x"
else

"calcula e retorna cosseno de x"




Contra-exemplo 1

71

float sin_or_cos(double x, int op) {
if (op == 1)
"calcula e retorna seno de x"
else
"calcula e retorna cosseno de x"

Deveria ser quebrada em duas funcdes: sin e cos




Contra-exemplo 2
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class Estacionamento A

private
private
private
private

String
String
String
String

nome_gerente;
fone_gerente;
cpf_gerente;
endereco_gerente;




Contra-exemplo 2

private
private
private
private

String
String
String
String

class Estacionamento {

nome_gerente;
fone_gerente;
cpf_gerente;
endereco_gerente;

Deveria ser quebrada em duas classes:
Estacionamento e Gerente
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Exemplo: Coesao

= Trata-se de uma classe coesa, pois todos 0s seus
metodos implementam operacdes importantes em uma
estrutura de dados do tipo Pilha.

class Stack<T>» {

boolean empty() { ... }
T pop() { ...}
push (T) { ... }

int size() { ... }



Exercicio de Fixacao

= Classifigue as implementacoes entre coesas e nao coesas

¢ class Programa 1 | public class Programa
T e i . {
iblic void ExibirFormulario( ) i{ ' . -
public void MostrarFormulario()

}
hlic void ObterProduto() {

public void BotaoGravarProduto( ) {
Produto.gravarProduto();

ic veoid gravarProdutoDB { o }




Exercicio de Fixacao

= Classifique as classes quanto a coesao

OperacoesSistema
. . OperacoeslLogin
+ login() : void
+ logout() : void : )
+ getCliente() : void + login() : void
+ setCliente() : void + logout() : void
+ getProduto() : void
+ setProduto() : void
OperacoesCliente OperacoesProduto
+ setCliente() : void + getProduto() : void
+ getCliente() : void + setProduto() : void




public eclass Calculadora {

public double calculo(double x, double y, int op) {
if (op = 1)
return x + y;
else
if (op == 2)
return x — y;
else
if (op = 3)
return x * y;

el=ze
if (op = 4)
return x / y;
else
return -1;

public class Principal {
public static woid main(String args[]) {

alenladora hp= new Caculadora();

System.out.println("Soma = " + hp.calculo(5,3,1));




public class Calculadora {

pubklic double soma(double x, doubkle y) {
return x + y;

}

public double diferenca(double x, double y) {
return x - y;

}

public double produto(double =, double y) {
return x * y;

}

public double divisio(double =x, double y) {

return x / y;

}
1
public class Principal |
public static woid main(String args[]) {
Calculadora hp= new Caculadoral();
System.out.println("Soma = " + hp.soma(3,3));




public class Pedido {

private
private
private
private
private

int pedidold;

double total;

String nome cliente;
String endereco cliente;
String cidade_cTiente;




Acoplamento



Acoplamento

BCongeneridade & um termo similar a acoplamento ou
dependéncia, para nao confundir com acoplamento do
projeto estruturado, alguns autores utilizam esse termo.

BDo latim connascence "nascidos juntos”
BE|ementos congéneres
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Acoplamento

Nenhuma classe é uma ilha ...

Classes dependem umas das outras (chamam métodos
de outras classes, estendem outras classes, etc)

A questao principal é a qualidade desse acoplamento
Dois tipos:
o Acoplamento aceitavel ("bom")

o Acoplamento ruim



Acoplamento Aceitavel

e (Classe A depende de uma classe B:
o Mas a classe B possui uma interface estavel

o Classe A somente chama métodos da interface de B
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import |java.util.Hashtable;

public class Estacionamento {

Classe Estacionamento depende (esta
acoplada) a classe Hashtable, mas
esse acoplamento € aceitavel

private | HashtableKString ,String> veiculos;

public Estacionamento () {

veiculos = new Hashtable<String, String>();

}

public void estaciona(String veiculo, String placa) {

veiculos.put(veiculo, placa);

}

public static void main(String[] args) {
Estacionamento e = new Estacionamento ();
e.estaciona ("TCP-7030", "Uno");
e.estaciona ("BNF-4501", "Gol");
e.estaciona ("JKL-3481", "Corsa");

}




Acoplamento Ruim

e (Classe A depende de uma classe B:
a. Mas interface da classe B ¢ instavel

b. Ou entao a dependéncia nao ocorre via interface de B
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Como uma classe A pode depender de uma
classe B sem ser via a interface de B?



claseg A {

private void f() {
tht total;

File.open("arql.db")|;
f . oeadIatl);

File f =
total =

class B {
private void g() {
inE Tokal ;
// computa valor de total
File f = File.open("arql.db");
f.writeInt(total);

f.close();
}
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claseg A {

private void f() A
tht total;
File f =
total =

File.open("arql.db");
f . oeadIatl);

class B {
private void g() {
inE Tokal ;

// computa valor de total

File f = File.open("arql.db");
f.writeInt(total);

f.close();
}
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Problema

e (Classe B nio sabe que a classe A é sua "cliente"

® [ogo, B pode mudar o formato do arquivo ou mesmo
deixar de salvar o dado que € lido por A
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Tornando acoplamento ruim em bom

class B {

int total;

public int getTotal () A
return total;

}

private void g() {
// computa valor de total
File £ = File.open("arql");
f.uriteInt(total):

clags A {

private void f£(B b) {
itk Total:
total = b.getTotal ();




Tornando acoplamento ruim em bom

class B {
int total;

public int getTotal () A
return total;

}

private void g() {
// computa valor de total
File £ = File.open("arql");
f.uriteInt(total):

clags A {

private void f£f(
itk total:

B

b

)

;

total =

b.getTotal ();




class Acoplamento /

Cliente ainterfaces

Acoplamento _ e

class Acuplamen'lo/)
Cliente Servico Iﬁ
class Acc\-plamentﬂ-/) |
e I‘
Servico Servicolmpl
Acoplamento Mais Fraco ﬁ;
Cliente Acoplamento Fraco Abstrato

Acoplamento Forte

class Acuplamen'lo/ class Acoplamento/

i =FEFoEL Cliente Servico

Acoplamento Fraco Sem Acoplamento
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Frase muito comum

Maximize a coesao, minimize o acoplamento

Mas cuidado: minimize (ou elimine) principalmente o
acoplamento ruim




Acoplamento

B Com uma classe possuindo forte acoplamento, temos os seguintes
problemas:
Mudancas a uma classe relacionada forca mudancas locais a classe
A classe e mais dificil de entender isoladamente
A classe € mais dificil de ser reusada, ja que depende da presenca de outras classes
Causa o efeito cascata(ou domind)

B Deve-se tentar minimizar o acoplamento para evitar a propagacao de
mudancas e para possibilitar a reutilizacéo de classes.

Pedacos menos acoplados s&o mais faceis de entender, testar, reusar e manter
Promove o paralelismo de implementacao



Acoplamento

B Minimizar o acoplamento é um dos principios de ouro do projeto OO

B Acoplamento se manifesta de varias formas:
X tem um atributo que referencia uma instancia de Y
X tem uma operacéo que referencia uma instancia de Y
® Pode ser parametro, variavel local, objeto retornado pela operacéo
X € uma subclasse direta ou indireta de Y
X implementa a interface Y

B A heranca é um tipo de acoplamento particularmente forte

B Nio se deve minimizar o acoplamento criando algumas poucas classes
monstruosas (God classes)



Acoplamento

B Se 0 Unico conhecimento que uma classe A tem sobre uma classe B € o que a
classe B exp0ds atraves de sua interface, entao as classes A e B tém um baixo
nivel de acoplamento.

B Se a classe A sabe sobre partes da classe B que ndo sao interfaces de B,
entao as classes A e B tém um alto nivel de acoplamento.

B Sendo a classe A conectada a classe B o que aconteceria com a classe A
caso seja necessario uma alteracao na classe B ?
B Significa que:
Se B for modificado, A tera que ser modificado ou ao menos verificado
Pode ocorrer uma modificacao no sistema que obrigue modificacoes conjuntas em Ae B



Acoplamento

= Implementacao:

B Acoplamento € a forca (strength) da conexao entre duas classes. Apesar de
parecer simples, o conceito possui algumas nuances, as quais derivam da

existéncia de dois tipos de acoplamento entre classes: acoplamento aceitavel
e acoplamento ruim.

® Dizemos que existe um acoplamento aceitavel de uma classe A para uma
classe B quando:
A classe A usa apenas metodos publicos da classe B.

A interface provida por B é estavel do ponto de vista sintatico e semantico. Isto &, as assinaturas
dos métodos publicos de B ndo mudam com frequéncia; e 0 mesmo acontece como o

comportamento externo de tais métodos. Por isso, sdo raras as mudancas em B que terdo impacto
na classe A.



Acoplamento

= Implementacao

B Por outro lado, existe um acoplamento ruim de uma classe A para uma
classe B quando mudancas em B podem facilmente impactar A. Isso ocorre
principalmente nas seguintes situacgdes:

Quando a classe Arealiza um acesso direto a um arquivo ou banco de dados da classe
B.

Quando as classes A e B compartilham uma variavel ou estrutura de dados global. Por
exemplo, a classe B altera o valor de uma variavel global que a classe A usa no seu
codigo.

Quando a interface da classe B n&o e estavel. Por exemplo, os metodos publicos de B
sao renomeados com frequéncia.



Acoplamento e Coesao

B Nao existe 0% de acoplamento, alguma ligacdo sera necessario para o
sistema funcionar.

B Uma classe que se relaciona com muitas outras esta fortemente
acoplada.

B No diagramas de classes que identificar classes quem possuem
relacionamentos para tudo quanto é lado ndo é um bom sinal.

B Muitos Padroes de Projeto ajudam a reduzir o acoplamento.
B Cuidado na divisao!
B Dividir para conquistar sim, dividir para esculhambar néo!



Modularizacao e Componentizacao
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Modularizacao e Componentizacao

M1

ARN

LN
7 “»
s 7 A
M2 |- !
!
b S ]

Dependéncia

Dependente — — 3Independente
M1

e i
- e
~ -~ -
~ :‘ Ik
_____ .\.‘\_.> M5 M2 M5
LAY

Qual a relacao com coesao e

acoplamento?

Estrutura nao hierarquica Estrutura hierarquica




Modularizacao e Componentizacao

Estrutura nao hierarquica
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Principios de Projeto



Principios de Projeto de Software

= Principios (ou diretrizes) para projeto de modulos com as
propriedades que estudamos antes:
= Responsabilidade Unica
= Segregacao de Interfaces
= Prefira Interfaces a Classes
= Aberto/Fechado
= Demeter
= Substituicao de Liskov



Principio de Projeto Propriedade de Projeto

Responsabilidade Unica Coesao
Segregacao de Interfaces Coesao
Inversao de Dependéncias Acoplamento
Prefira Composicao a Heranca Acoplamento
Demeter Ocultamento de Informacao
Aberto/Fechado Extensibilidade
Substituicao de Liskov Extensibilidade
"Dire’t{z" Consequéncia (o que

vamos ganhar

105 seguindo 0] prinCI'piO)



Principios SOLID
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Single Responsibility Principle
Open Closed/Principle

Liskov Substitution Principle
Interface Segregation Principle

Dependency Inversion Principle

Clean Architecture

Robert Martin



Leitura Recomendada

= Busca Ativa 01

B SOLID s3o cinco principios da programacao orientada a objetos que facilitam
no desenvolvimento de softwares, tornando-os faceis de manter e estender.

Esses principios podem ser aplicados a qualquer linguagem de POO.
B | eia 0 artigo:

B https://medium.com/desenvolvendo-com-paixao/o-que-%C3%A9-solid-0-guia-completo-p
ara-voc%C3%AA-entender-0s-5-princ%C3%ADpios-da-poo-2b937b3fc530
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