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Resumo

Processos de desenvolvimento de software e padrdes sdo dois recursos utilizados para melhorar a
qualidade dos softwares. Os processos de desenvolvimento de software organizam e controlam a
producdo de software, enquanto os padrdes fornecem boas solugdes para problemas encontrados
em diversas atividades do desenvolvimento de software. A utilizagdo combinada desses dois
recursos pode ser uma importante ferramenta para fornecer qualidade na criagdo de softwares.

Este trabalho apresenta um estudo do uso de padrdes no processo de desenvolvimento de
software do RUP. Através do estudo de padrdes de projeto, padrdes de andlise e archetype
patterns identificamos em que fases do RUP esses padrdoes podem ser utilizados e como podem
contribuir com a qualidade dos produtos desenvolvidos.

Utilizando alguns padrées como exemplos de modelos, este trabalho apresenta como é
possivel realizar a transicdo entre os modelos descritos utilizando os padrdes estudados. Um
modelo que descreve a solucdo de um problema utilizando archetype patterns, por exemplo, é
descrito utilizando padrdes de andlise e padrdes de projeto.

Através deste trabalho espera-se facilitar a utilizacdo de padrdes em um processo de
desenvolvimento de software. Saber que tipos de padrdes podem ser tteis em determinadas fases
do processo pode ajudar a antecipar a solugdo de alguns problemas através da utilizagdo dos
padrdes.
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Abstract

Software development process and patterns are two features used to improve softwares quality.
The software development processes organize and control software production whereas patterns
provide good solutions to problems encountered in many activities of software development. The
combined use of these two features can be an important instrument to provide quality in software
creation.

This work presents a study on the use of patterns with the RUP software development
process. Through the study of design patterns, analysis patterns and archetype patterns we
identified the phases in which these patterns can be used, and how they can contribute in the
quality of developed products.

Using some patterns as models examples, this work presents how it is possible to make a
transition between models described using the studied patterns. A model that describes a problem
solution using archetype patterns, for example, is described using analysis patterns and design
patterns.

This work it aims to facilitate the use of patterns in a software development process. By

knowing which types of patterns can be useful in certain process phases we can help to anticipate
the solution of some problems by using these patterns.
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Capitulo 1

Introducao

O desenvolvimento de softwares tem se tornado mais complexo ao longo dos anos. As exigéncias
por parte dos clientes sdo cada vez maiores em termos de produtividade, qualidade de software e
prazos cada vez menores [1]. O surgimento de novas tecnologias e a necessidade de realizacdo
de mudancgas nos software desenvolvidos para atender as exigéncias dos clientes também dificulta
a tarefa de desenvolver software com qualidade. Acompanhar as mudangas tecnoldgicas e atender
as necessidades de mudanga pode ser uma tarefa bastante complicada se o software nao estiver
preparado para suportar essas mudangas.

Alguns estudos sugerem que pouco mais da metade do esfor¢o utilizado para o
desenvolvimento de software esteja voltado para atividades voltadas para assegurar a qualidade
de software [2]. Dois dos recursos utilizados como forma de buscar o desenvolvimento de
software com qualidade s@o a utilizagdo de processos de desenvolvimento de software e a
utilizacdo de padroes.

Entre os processo de desenvolvimento de software duas questdes essenciais devem ser
consideradas para assegurar a qualidade de software: o fornecimento de técnicas que auxiliem no
desenvolvimento de software de qualidade e técnicas que assegurem os atributos de qualidade
exigidos nos artefatos existentes [3]. A utilizacio de padrdes durante o processo de
desenvolvimento pode ser uma das técnicas utilizadas para assegurar qualidade nos documentos
gerados.

O Rational Unified Process (RUP) [4] € o processo de desenvolvimento de software mais
utilizado na indudstria de software atualmente [3]. Uma das caracteristicas principais desse
processo € a busca continua pelo desenvolvimento de software com qualidade. Na descricao do
seu processo, 0 RUP define um guia a ser seguido para o desenvolvimento de software. O RUP
define, por exemplo, diversas atividades que devem ser realizadas e diversos documentos que
devem ser gerados a fim de garantir a qualidade do software que estd sendo desenvolvido. No
entanto, um processo de desenvolvimento de software é apenas um guia e, como tal, pode ser
adaptado para ser utilizado em diversas situacoes.

Muitos dos documentos que sdo criados durante um processo de desenvolvimento de
software sdo comuns a vdrios sistemas. Muitas vezes as mesmas técnicas sdo utilizadas para a
criacdo desses documentos e, portanto, os mesmos problemas sdo encontrados. Os padrdes
apresentam uma forma de descrever solucdes para esses problemas comuns baseado na
experiéncia de outras pessoas.

Existem diversos tipos de padrdes e esses padrdoes podem ser utilizados para auxiliar na
criagdo dos documentos gerados em um processo de desenvolvimento de software como o RUP.
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Padrdes de projeto [5], padrdes de andlise [6] e archetype patterns [7] sdo apenas alguns dos
diversos tipos de padrdes que existem e poderiam ser utilizados juntamente com o RUP para
buscar o desenvolvimento de software com qualidade.

1.1 Objetivos e Metas

O objetivo geral deste trabalho é apresentar o uso de padrdes no processo de desenvolvimento de
software do RUP. Diversos tipos de padrdes podem ser utilizados em um processo de
desenvolvimento de software para ajudar na criagdo de documentos e realiza¢do de tarefas. No
entanto, muitas vezes, esses padrdes ndo sdo utilizados por falta de conhecimento. Saber quando
e como os diversos tipos de padrdes podem ser utilizados, em um processo de desenvolvimento
de software, pode ajudar a antecipar a consulta a determinados tipos de padrdes durante o
processo, auxiliando na tarefa de desenvolver software de qualidade. Este trabalho tem como
objetivo utilizar trés tipos de padrdes e busca apresentar quando e como eles poderiam auxiliar no
processo de desenvolvimento do RUP, além de apresentar em que fases do processo cada padrdo
mais se adequaria e poderia ser utilizado.

O objetivo especifico deste trabalho é apresentar como esses tipos de padrdoes podem ser
utilizados em conjunto para ajudar na descri¢do de problemas. Como podemos realizar uma
transicdo de um problema descrito utilizando um determinado tipo de padrdo para uma descricdo
utilizando outro tipo de padrao.

Um estudo de caso que utiliza o processo de desenvolvimento do RUP foi selecionado
para apresentar como os padrdes poderiam ajudar a resolver alguns problemas presentes.

1.2 Visao Geral do Trabalho

Este trabalho estd organizado em seis capitulos. No Capitulo 2 apresentamos o processo de
desenvolvimento de software RUP. E nele apresentada uma introducio a respeito do processo,
apresentamos as seis boas praticas de desenvolvimento de software nas quais o processo se baseia
e a estrutura como o processo € organizado.

No Capitulo 3 apresentamos padrdes, o que sdo e quais os elementos essenciais de um
padrdo. Estudamos um pouco a respeito de trés tipos de padrdes: padrdes de projeto, padrdes de
andlise e archetype patterns. Apresentamos as defini¢des, as caracteristicas e as diferengas entre
esses trés tipos de padrdes.

No Capitulo 4 mostramos como os trés tipos de padrdes podem ser utilizados em conjunto
para ajudar na resolug@o de problemas. Através de dois exemplos estudamos como cada tipo de
padrido pode ser utilizado para descrever o mesmo problema e como podemos representar esse
problema passando de um padrio para outro.

No Capitulo 5 realizamos o mapeamento dos trés tipos de padrdes estudados para as fases
do RUP. Apresentamos algumas disciplinas do RUP que se concentram na criagdo de artefatos
em que os padrdes poderiam ser utilizados para ajudar na criagdo de boas solugdes. Verificamos
as caracteristicas desses artefatos criados e verificamos quais padrdes mais se identificam com
tais caracteristicas.

No Capitulo 6 apresentamos as conclusdes obtidas através do desenvolvimento deste
trabalho, as contribui¢des realizadas e sdo apresentadas propostas para trabalhos futuros.
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Capitulo 2

O Rational Unified Process

Desenvolver software com qualidade ndo € uma tarefa ficil desde o surgimento da industria de
software. A qualidade do software desenvolvido normalmente é avaliada em funcio de questdes
como a satisfacdo do cliente (principalmente ligadas a custo e prazo), a adequagio aos requisitos
funcionais (funcionalidades que espera-se que o sistema atenda), usabilidade, seguranca,
estabilidade, etc [3].

No comecgo os sistemas eram desenvolvidos como uma “forma de arte”, pois havia poucos
métodos sistematicos e poucas pessoas utilizavam os métodos existentes. O desenvolvimento era
realizado de maneira ad-hoc’ e o sucesso de um projeto estava vinculado  qualidade individual
dos profissionais envolvidos. Com o tempo os sistemas desenvolvidos se tornaram cada vez mais
complexos e tornou-se evidente a necessidade de utilizacdo de técnicas e métodos sistematicos
para o desenvolvimento de software, o que levou ao surgimento da engenharia de software [8].

Os processos de desenvolvimento de software surgiram como parte da engenharia de
software e ajudam a assegurar a qualidade no desenvolvimento de softwares. Sdo funcdes de um
processo de desenvolvimento de software servir como guia para a execugdo de atividades, definir
que produtos serdo desenvolvidos e quando, assegurar a qualidade e coordenar as mudangas
necessdrias, e auxiliar o acompanhamento do progresso do desenvolvimento do software.

Atualmente existem diversos processos de desenvolvimento de software, entre os mais
conhecidos estdo: o Rational Unified Process (RUP) [4], o Microsof Solutions Framework (MSF)
[9] e 0 Extreme Programming (XP) [10]. No entanto, o processo de desenvolvimento de software
mais utilizado na industria € o RUP [3], razdo pela qual foi selecionado para o desenvolvimento
deste projeto.

Este capitulo apresenta uma introdugéo ao Rational Unified Process. Apresenta o que € o
RUP, as principais questdes referentes a este processo € a estrutura em que estd organizado.

2.1 Introducao

O Rational Unified Process (RUP) € um processo de desenvolvimento de software baseado no
trabalho de Booch, Jacobson e Rumbaugh na definicdo do Unified Process (Processo Unificado)

" A palavra ad-hoc tem origem latina e significa: destinado para esta finalidade. O termo ad-hoc
geralmente significa algo desenvolvido para um problema especifico e que ndo pode ser adaptado para

outros propdsitos.
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[11]. O foco principal do RUP é garantir a producdo de sistemas com qualidade de maneira
padronizada e, até certo ponto, previsivel [4]. Para atingir esse objetivo o RUP € construido sobre
seis boas priticas de desenvolvimento de software, como serd apresentado no decorrer deste
capitulo. O RUP pode ser definido também como um produto ou um fmmework2 .

O RUP possui diversas caracteristicas comuns a produtos de software. Como os produtos
de software o RUP foi projetado, desenvolvido, distribuido e recebe manuten¢do. Regularmente
sdo disponibilizadas atualiza¢des do processo. A descri¢do do processo, assim como exemplos de
documentos utilizados ao longo do processo e outras informacdes sio disponibilizadas através de
um sistema Web (veja a Figura 1). Este sistema pode ser obtido através da internet ou CD-ROM e
pode ser integrado com outras ferramentas de desenvolvimento de software.

3 Rational Unified Process - Microsoft Internet Explorer
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Figura 1. Pagina Web do RUP disponibilizada como ferramenta.

O RUP é também um framework de processos de desenvolvimento de software. Empresas
que ndo necessitem de toda a metodologia ou documentacdo utilizada no processo de
desenvolvimento proposto pelo RUP podem adapti-lo. E possivel utilizar apenas um subconjunto
do que € definido pelo RUP, um exemplo disso pode ser visto em [12], como também ¢é possivel
estender o processo adicionando novos métodos, técnicas, documentos, etc.

2 .. .. . .
Framework pode ser definido como uma estrutura definida para servir como uma base em que projetos de

software podem utilizar para se organizar e facilitar o seu desenvolvimento.
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2.2 Boas praticas do desenvolvimento de software

E grande o niimero de projetos de desenvolvimento de software que falham. Sistemas que ndo
atendem as necessidades do usudrio, mal documentados, softwares de baixa qualidade, dificeis de
manter e integrar com outros sistemas, sdo alguns dos diversos problemas que ocasionam o
fracasso de um projeto de desenvolvimento de software [1].

O RUP utiliza seis boas praticas de desenvolvimento de software para garantir o sucesso
dos projetos que utilizem o processo. Essas boas praticas sdo abordagens comprovadas
comercialmente que, quando combinadas, atacam a origem dos principais problemas que
ocasionam o fracasso de um projeto de software, evitando que tais problemas ocorram ou
antecipando-os de forma que o projeto possa ser reavaliado. As seis boas praticas adotadas pelo
RUP sdo:

= desenvolver software iterativamente

= gerenciar requisitos

= utilizar arquiteturas baseadas em componentes

= modelar o software visualmente

= verificar a qualidade do software de forma continua
= controlar as mudancas do software

2.2.1 Desenvolver software iterativamente

O modelo de desenvolvimento cldssico da engenharia de software € o modelo cascata, como
apresentado na Figura 2. Neste modelo ¢é realizada uma abordagem seqiiencial do
desenvolvimento de software iniciando na engenharia de sistemas e passando por todas as etapas

até a entrega do produto [8]. Um grande problema deste modelo é o impacto de erros causados
nas etapas iniciais e descobertos apenas préximo ao fim do projeto.

Engenharia
de =istemas

Figura 2. Ciclo de vida do modelo cascata de desenvolvimento de software.
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O RUP utiliza um ciclo de vida iterativo e incremental como modelo de desenvolvimento.
Nessa abordagem um conjunto de atividades em modelagem de negdcios, requisitos, andlise e
projeto, implementacdo, testes e implanta¢do sdo desenvolvidos de forma seqiiencial a cada
iteracdo, mas em diferentes propor¢des dependendo da fase projeto (veja Figura 3).

Utilizando essa abordagem os riscos do projeto sao identificados e tratados logo no inicio
do ciclo de vida de desenvolvimento, pois a cada iteracdo uma pequena parte do produto serd
produzida e validada. Esse modelo possui diversas vantagens sobre o modelo cléssico, pois os
riscos sao reduzidos mais cedo, os requisitos sdo validados a medida que sdo desenvolvidos, a
melhoria e o refinamento do produto sao facilitados e a capacidade de reutilizacdo aumenta.

Fequisitos

Modelagem
de Megdcios

Gerenciamento
de Configuracan
eludanca

Flanejamenta

Flanejamento
Inicial :
' Armbiente

I f\\ Implantagao
Avaliacao

Figura 3. Modelo de desenvolvimento iterativo e incremental.

2.2.2  Gerenciar requisitos

O gerenciamento de requisitos é uma abordagem sistemdtica para localizar, documentar,
organizar e controlar os requisitos varidveis do sistema. Requisitos sdo funcdes ou capacidades
que o sistema deve atender [4].

A tarefa de gerenciar requisitos possui diversos aspectos que exigem atengdo. Os
requisitos do sistema devem ser definidos de maneira clara e facil de entender, precisam ser o
mais precisos possivel e precisam ser validados pelos interessados no projeto. Alguns fatores
complicadores para o gerenciamento de requisitos € o fato de diferentes interessados possuirem
diferentes visdes a respeito dos requisitos, os requisitos também se relacionam entre si e,
inevitavelmente, alguns requisitos serdo alterados no decorrer do projeto.

O RUP recomenda a utilizagao de casos de uso como método de organizacdo de requisitos
funcionais. Casos de uso € uma técnica para capturar requisitos funcionais de um sistema. Os
casos de uso descrevem as interagdes tipicas entre os usudrios do sistema e o sistema [13].

2.2.3  Arquitetura baseada em componentes

A arquitetura do software, possui um papel fundamental durante o seu desenvolvimento. E a
partir da arquitetura que todos os envolvidos no desenvolvimento do projeto irdo buscar o
entendimento do que o software ird fazer, como ird funcionar e como estard organizado, por
exemplo.

A arquitetura de um software define a organizacdo de um sistema de software ou estrutura
de elementos que o compdem. Determina como esses elementos interagem entre si € como se
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combinam em subsistemas para compor um sistema maior. A arquitetura ndo se limita a questdes
estruturais e de comportamento, mas também atua em questdes como usabilidade, funcionalidade,
desempenho, recuperabilidade, reusabilidade, constantes econdmicas e tecnoldgicas e estética [4].

No RUP, o inicio do processo de desenvolvimento é focado na definicdo da arquitetura do
sistema, como serd visto mais adiante neste capitulo. O RUP aconselha o uso de arquitetura
baseada em componentes. Componentes podem ser definidos como um mddulo, um pacote ou
um subsistema que desempenha uma funcdo clara e que pode ser integrado em uma arquitetura
bem definida [4]. Os componentes utilizados para definir a arquitetura podem ser desenvolvidos e
testados separadamente, ou mesmo adquiridos prontos de terceiros e, depois, integrados. Alguns
componentes sdo desenvolvidos para serem reutilizdveis, pois resolvem problemas comuns em
determinadas situagdes.

O RUP fornece diversos beneficios para o desenvolvimento de arquitetura baseado em
componentes. Um desses beneficios é o fato de através do ciclo de desenvolvimento iterativo e
incremental os componentes poderem ser desenvolvidos, testados e integrados de maneira
incremental ao longo do projeto.

2.2.4 Modelagem visual de software

Modelos sdo utilizados para descrever sistemas de uma forma particular e simplificada da
realidade. Através de modelos podemos entender e visualizar de uma maneira mais simples e
clara o que deve ser desenvolvido.

A utiliza¢do de modelos em um processo de desenvolvimento de software é importante,
pois permite que a equipe de desenvolvimento visualize, especifique, construa e documente a
estrutura e o comportamento da arquitetura do sistema de software [4]. O RUP utiliza a UML
(Unified Modeling Language) [13] como linguagem padrdo para modelagem de forma a facilitar
a comunicacio entre a equipe de desenvolvimento.

Através da utilizagdo de modelos e de uma linguagem padrido como a UML para descrever
esses modelos, a compreensdo de sistemas complexos ¢ facilitada, alternativas de projeto podem
ser melhor exploradas e comparadas, é possivel a formacdo de uma base para implementagao,
requisitos sdo capturados com maior precisdo e a comunicacdo de decisdes entre a equipe é
realizada com menos ambigiiidade [4].

2.2.5 Verificacao continua de qualidade

No RUP a responsabilidade pela qualidade € atribuida a todos os envolvidos no desenvolvimento
do software. O foco em relagdo a qualidade € dividido em duas dreas: qualidade do produto e
qualidade do processo. A qualidade do produto esté ligada a qualidade do software desenvolvido,
assim como seus componentes, arquitetura, etc. A qualidade do processo verifica o grau de
efetividade do processo definido, incluindo métricas e critérios de qualidade adotados para o
processo, e qualidade dos documentos criados para dar suporte ao desenvolvimento do software.

O custo para identificag@o e correcdo de problemas no software é maior apds a entrega do
produto [4]. Para que possiveis problemas sejam identificados o mais cedo possivel o RUP
determina a verificagdo continua de qualidade. A cada iteracdo o processo indica a realizacdo de
testes e avaliagdes de qualidade em diversos aspectos do software e do processo. Desta maneira é
possivel identificar os problemas cedo, reduzindo os custos de manutencao.
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2.2.6 Controle de mudancas

Projetos de desenvolvimento de software geralmente envolvem diversas pessoas trabalhando
juntas ou separadas, organizadas ou ndo em equipes, podendo estar até fisicamente separadas.
Diversas atividades sdo realizadas e produtos sao gerados e modificados com freqiiéncia de uma
forma que torna-se necessaria a realizacdo de algum tipo de controle.

O RUP fornece uma maneira de coordenar as atividades desempenhadas e produtos
gerados pelos desenvolvedores e equipes participantes do processo de desenvolvimento. O
controle é realizado através do estabelecimento de fluxos de trabalho para gerenciamento de
mudangas do software e dos documentos gerados durante o desenvolvimento do software.

Em conjunto com o desenvolvimento iterativo, o gerenciamento de mudangas permite um
maior monitoramento sobre as alteracdes realizadas. O controle de mudancas permite que
mudangas de requisitos possuam um melhor monitoramento, facilita a organizacdo e
comunicacdo entre equipes trabalhando paralelamente e permite um maior controle sobre os
produtos gerados no processo [4].

2.3 Estrutura do Processo

A estrutura do RUP ¢é organizada em duas dimensdes, como mostrado na Figura 4. O eixo vertical
¢ a parte estdtica do processo, apresentando as principais disciplinas que compdem o processo. O
eixo horizontal representa o tempo, o aspecto dindmico do processo, e apresenta o aspecto do
ciclo de vida do processo em termos de ciclos, fases, iteracdes e marcos.

Fases
Disciplinas | | Iniciagdo Elaboragio Construcao Transicdo

Modelagem de Negdcios

Requisitos

Andlise e Design

Implementacdo

Teste . e - . i,
RNt | | RN
Geren. de : ; ;
Configuragdio e Mudanga : II —
Gerenciamento de Projeto | o | s o = =
Ambiente | e r— j— H
Tnicial Elab. Elab. || Const. || Const. | Const. | [Trans.|| Trans
no 1 2 [[n®i | n®2 | n®N |[n®1f|[no2

Iteracdes

Figura 4. Grafico do RUP — estrutura organizada em duas dimensdes.
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2.3.1 Estrutura estatica

A parte estatica do RUP, representada pelo eixo vertical da Figura 4, é descrita através dos
conceitos de papéis, atividades, artefatos e fluxos de trabalho apresentados a seguir.

Papéis

Um papel define o comportamento e as responsabilidades assumidas por uma pessoa ou um
conjunto de pessoas trabalhando em equipe. Cada papel € responsavel pela criagdo, modificacio e
controle de determinados artefatos que sdo gerados a partir da realizagdo de certas atividades
ligadas ao papel em questdo [4].

Uma papel ndo representa uma pessoa. Uma pessoa pode assumir diferentes papéis em
momentos diferentes, devendo realizar as atividades pertinentes ao papel e gerar os artefatos
devidos.

Atividades

Uma atividade € um trabalho desempenhado por um individuo. O individuo que realiza a
atividade deve assumir o papel responsdvel pela realiza¢do de tal atividade. As atividades estdo
diretamente ligadas a criacdo ou manuten¢do de artefatos e sdo executadas repetidas vezes em
diferentes iteragcdes [4].

Artefatos

Um artefato € um pedaco de informagdo que € produzido, modificado e utilizado por um
processo. Artefatos sdo utilizados como entrada para a realizacdo de uma atividade e sdo
resultados das saidas das atividades. Um artefato pode ser um documento, um modelo, um
arquivo executdvel ou cédigo-fonte, etc [4].

Fluxos de Trabalho

Um fluxo de trabalho, ou disciplina, descreve uma seqii€ncia de atividades e interacdes entre
papéis de forma a produzir um conjunto de artefatos. Esses fluxos sdo descritos de forma a
apresentar todos os papéis, atividades e artefatos envolvidos, mostrando como esses papéis
interagem para produzir os artefatos em um nivel mais detalhado [4].

O RUP possui nove fluxos de trabalho principais, apresentados no eixo vertical da Figura
4, representando grupos de papéis e atividades separados por dreas de interesse. Através da
definicdo de um plano de iteracdo € possivel escolher quais atividades serdo realizadas a cada
iteracdo de acordo com a necessidade. A descricdo dos fluxos de trabalho pode ser realizada
através da UML utilizando diagramas de seqiiéncia, diagramas de colaboragdo ou diagramas de
atividades [13].

2.3.2 Estrutura dinamica

A estrutura dindmica do RUP representa o desenvolvimento do processo no decorrer do tempo. O
processo € caracterizado pelo desenvolvimento iterativo e por uma evolugdo incremental e com
foco na redugdo dos riscos. O ciclo de vida de um projeto utilizando o RUP € dividido em uma
sucessao de pequenos ciclos do modelo cldssico, em cascata, chamado de modelo iterativo [4].
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ohjetivos do arguitetura do capacidade  langamento
ciclo devida  ciclo de vida operacional  do produto
inicial
tempd

Figura 5. Fases do processo iterativo e seus marcos.

Em cada iteracdo o processo passa por todas as etapas do modelo cldssico realizando as
atividades para uma pequena parte do projeto. A cada nova iteracdo uma nova parte do projeto é
desenvolvida e integrada ao que ja foi realizado em iteracdes anteriores, evoluindo o projeto de
maneira incremental.

Como forma de acompanhar e monitorar o progresso do projeto no desenvolvimento
iterativo e incremental sdo definidos pontos no tempo em que o andamento do projeto € avaliado.
Esses pontos, chamados de marcos, definem se o desenvolvimento ird prosseguir ou nio, ou se
serd necessario alguma mudanga. Existem quatro marcos principais no RUP que dividem as
iteracdes em quatro fases: iniciagdo, elaboracdo, construgdo e transi¢do. Cada fase é finalizada
quando um dos marcos principais é realizado, como mostrado na Figura 5 [4]. A cada itera¢do do
processo iterativo incremental atividades como levantamento de requisitos, andlise, projeto,
implementacfo e testes sdo realizadas em um ciclo de vida em cascata. No entanto, em cada fase
do processo a énfase em cada atividade muda, como podemos observar no grafico da Figura 4.
Abaixo detalhamos um pouco mais as quatro fases do RUP.

Iniciacao

A principal meta da fase de iniciacdo é a defini¢cdo dos objetivos do ciclo de vida do projeto.
Nesta fase € estabelecido o escopo do projeto a ser desenvolvido, critérios de aceitagdo e o que
deve ou ndo deve estar no produto; sdo identificados os casos de uso criticos do sistema; uma
sugestdo de arquitetura bdsica € apresentada; estimativas de custos geral e programagdo para o
projeto; estimativas de riscos; e o ambiente do projeto é preparado.

O foco da fase de iniciagdo € concentrado nas atividades voltadas para modelagem de
negocios, requisitos, geréncia de projeto e ambiente. O marco para o final da fase é o marco dos
objetivos do ciclo de vida, que avalia a viabilidade do projeto.

Elaboracao

A principal meta da fase de elaboracdo é a definicdo de uma arquitetura estavel para o sistema. A
arquitetura definida deve ser estdvel o suficiente para diminuir os riscos do projeto e dar suporte a
determinag@o dos custos e programagdo para a conclusdo do desenvolvimento. Normalmente é
desenvolvido um protétipo como forma de validar a arquitetura desenvolvida.

A fase de elaboracdo é focada nos requisitos, andlise e projeto, além das atividades de
geréncia de projetos e ambiente, mas ji € realizada a implementa¢do do protdtipo da arquitetura.
O marco para o final da fase é o marco da arquitetura do ciclo de vida que estabelece uma base
para a arquitetura do sistema.
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Construcio

Na fase de construcdo os ultimos requisitos sdao detalhados e é concluido o desenvolvimento do
sistema. Nesta fase os objetivos s@o para minimizar os custos de desenvolvimento, otimizando
recursos e evitando retrabalho desnecessarios; atingir a qualidade adequada; concluir a anélise,
implementacdo e testes de todas as funcionalidade; disponibilizar um produto completo e decidir
se esta pronto para ser implantado.

Na fase de construgdo as atividades de andlise e implementagcdo sdo o foco principal. O

marco para o final da fase é o marco da capacidade operacional inicial, que determina se o
produto estd pronto para ser implantado.

Transicao

A fase de transicdo deve assegurar que o software estard disponivel para os usudrios finais. Nesta
fase os objetivos estdo voltados para a realizacdo de testes dos usudrios, treinamentos,
distribuicdo e vendas, engenharia voltada para implantacdo, atividades de ajustes, etc.

Na fase de transicdo o foco é voltado para testes e geréncia de configuracdo. O marco
final desta fase é o marco de langamento do produto.

2.4 Resumo

Neste capitulo apresentamos a importancia que um processo de desenvolvimento de software tem
na busca de producdo de softwares de qualidade. Apresentamos o RUP, processo de
desenvolvimento de software mais utilizado pela industria de software, e os beneficios que a
adocdo de um processo como o RUP proporciona.

Explicamos o que é o RUP, quais os seus conceitos e como pode ser utilizado. Mostramos
que o RUP pode ser visto ndo apenas como um processo, mas como um produto ou um
framework de processos de desenvolvimento.

Apresentamos seis boas préticas de desenvolvimento de software que ajudam a diminuir
os riscos inerentes a projetos de software. Vimos como o RUP utiliza essas boas priticas em seu
processo de desenvolvimento e os beneficios incorporados pela utilizagdo delas.

Por fim, estudamos como o RUP ¢ estruturado e que caracteristicas possui. Apresentamos
as caracteristicas estaticas e dinamicas ligadas ao processo e como funciona essa estrutura no
processo. Conhecemos diversos conceitos utilizados pelo RUP, as fases em que se divide o ciclo
de desenvolvimento do software e a importancia dos marcos.
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Capitulo 3

Padroes

As primeiras referéncias sobre o termo “padrdes” surgiram em trabalhos desenvolvidos na drea
de arquitetura e engenharia civil por Christopher Alexander e alguns colegas. Através da
publicacdo do livro “A Patterns Language — Towns, Buildings, Construction” (Uma Linguagem
de Padrdes — Cidades, Edificacdes, Construgdes) [14] Alexander e seus colegas descreveram
técnicas de arquitetura e construcdes que resolviam problemas recorrentes em determinadas
situacdes, o que chamaram de padrdes.

Segundo Alexander, os padrdes descrevem problemas que ocorrem com determinada
freqiiéncia em determinadas situagdes e apresentam elementos principais para a solucdo do
problema de forma que a solucdo possa ser aplicada diversas vezes para resolvé-lo, mesmo que
em diferentes maneiras [14].

Ap6s a publicagdo do trabalho de Alexander surgiram diversos outros trabalhos a respeito
de padrdes. No entanto, o trabalho que mais se destacou na drea de sistemas de software foi o
trabalho desenvolvido por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e John Vlissides [5] em
que sdo descritos Padrdes de Projeto.

Este capitulo apresenta uma breve introdugdo a respeito de padrdes e apresenta trés tipos
de padrdes utilizados no desenvolvimento de softwares: Padrées de Projeto [5], Padrdes de
Andlise [6] e Enterprise Patterns, conhecidos como Archetype Patterns [7].

3.1 Introducao

No desenvolver de uma atividade, muitas vezes nos deparamos com problemas que outras
pessoas ja resolveram, problemas que ocorrem com freqii€ncia e que sdo, de certa forma, comuns.
O tempo perdido para resolver esses problemas novamente poderia ser economizado através de
alguma forma de consultar as solugdes disponiveis para o problema. Além disso, o uso freqiiente
dessas solugdes comuns para resolver tais problemas levaria a um amadurecimento das solucdes
aplicadas.

Com a utilizagdo de padrdes, as solugdes para esses problemas comuns sdo descritas de
uma maneira que possam ser utilizadas de uma forma mais rdpida por uma pessoa que utilize um
padrdo como um guia. Um padrdo € apresentado como um guia, pois ndo descreve a solugdo final
para os problemas, mas descreve um ponto de partida que pode ser ajustado para resolver um
problema especifico.
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3.1.1 O que sao Padroes

Desde o surgimento do termo através do trabalho de Alexander diversos autores publicaram seus
trabalhos a respeito de padrdes e em diferentes dreas. Apenas na drea de software, por exemplo,
foram propostos padrdes para diversas fases do processo de desenvolvimento: padrdes de
requisitos, padrdes de andlise, padrdes de arquitetura, archetype patterns, padrdes de projeto,
entre outros [15].

No trabalho desenvolvido por Gamma et al [5] foi apresentado o seguinte conceito sobre o
que seriam padrdes:

“Um padrio consiste de uma descricdo de um problema, da contextualizacdo do problema
e de uma possivel solugdo para o problema dentro deste contexto.”

Em seu trabalho os padrdes sdo vistos como uma forma de distribui¢do de conhecimento,
uma maneira de aumentar a reutilizacdo de boas priticas e como uma forma de facilitar a
comunicagdo sobre as solucdes existentes. Um outro conceito apresentado para o que seriam
padrdes é o de Martin Fowler, no seu trabalho sobre padrdes de anélise:

“Um padrio € uma idéia que foi util em um contexto prético e que provavelmente serd util
em outros.”

Independentemente da 4rea, de uma maneira geral, os conceitos de padrdes se
assemelham. De modo geral os padrdes descrevem problemas e apresentam solucdes j4 utilizadas
e que funcionaram em determinadas situacdes. Descrevem de uma maneira que outras pessoas
possam reutilizar as soluges ao se depararem com problemas iguais ou semelhantes, podendo
adaptar a solug@o proposta para o problema especifico que deseja resolver.

3.1.2 Elementos Essenciais

Cada padrdo definido no trabalho de Gamma et al [5] possui quatro elementos essenciais para
identifica-los:

= O nome do padrio pode ser visto como um identificador para o padrio. E uma forma de
descrever o problema, a solu¢do e a conseqiiéncia em poucas palavras. A utilizacdo do
nome do padrio facilita a comunicac@o entre pessoas que o utilizam, aumenta o nivel de
abstracdo que pode ser utilizado na hora de descrever a solucao e discutir sobre o assunto,
por isso é importante a escolha de um bom nome para o padréo proposto.

= O problema descreve quando o padrdo deve ser aplicado. Descreve o contexto do
problema que o padrdo resolve propriamente. Um problema pode descrever também
algumas condi¢gdes que devem ser observadas antes da utilizacdo do padrao.

= A solucao descreve os elementos que compdem a solugdo assim como OS seus
relacionamentos e comportamentos. A solug¢do ndo descreve uma solugdo concreta para o
problema, pois ela representa apenas um modelo que pode ser aplicado em diferentes
situagdes.
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* A conseqiiéncia representa os efeitos e resultados da aplicagdo do padrdo. Descreve
vantagens e desvantagens e pode ser utilizada para avaliar o impacto causado pela
utilizacao do padrdo.

3.2 Padroes de Projeto

Padrdes de projeto sdo padrdes que descrevem possiveis solucdes a problemas comuns
encontrados em projetos orientados a objetos [16]. A defini¢do dada por Gamma et al [S] € de que
padrdes de projeto sdo descri¢cdes de objetos e classes que se relacionam e que sdo adaptados para
resolver problemas de projeto em um dado contexto. Nos padrdes s@o identificados as classes e
objetos, como se relacionam, quais suas func¢des e quais as responsabilidades. Cada padrdo de
projeto busca resolver um problema especifico em projetos orientados a objetos.

3.2.1 Descricao de um Padrao de Projeto

Descrever um padrio de projeto € uma tarefa muito importante para facilitar o entendimento e a
utilizacdo dos padrdes. Através da descri¢do de um padrdo é possivel identificar particularidades
que facilitem a comparacdo entre os padrdes, auxiliando na decisdo de escolha por um padrdo
especifico. Para descrever um padrdo de projeto existe um modelo, definido por Gamma et al [5],
em que o cada padrdo € dividido em se¢des como apresentado a seguir:

= Nome do padrao e Classificacdo: um bom nome € muito importante para um padrio,
pois deve indicar a esséncia do padrdo em poucas palavras. A classificacdo do padrio é
apresentada como definida na Se¢do 3.2.2 a seguir.

= Intencdo do padrao: a intencdo do padrio descreve o que o padrio faz, qual a sua
inten¢do e qual problema o padréo se propde a resolver.

= Também conhecido como: um outro nome pelo qual o padrao é conhecido, caso exista.

= Motivacao: um exemplo de problema de projeto e como a utilizagdo do padrdo resolve
este problema.

= Aplicabilidade: condicdes em que o padrdo pode ser aplicado, exemplo de situacdo em
que o padrio pode ser aplicado e como identificar essas situagdes.

= Estrutura: uma representacio grifica das classes no padrio utilizando uma linguagem de
modelagem, UML [13] por exemplo, em que possam ser representados os
relacionamentos entre os objetos e seqii€éncias de requisicdes.

= Participantes: apresenta as classes e objetos que fazem parte do padrio e quais as suas
responsabilidades.

= Colaboracgoes: como os participantes colaboram para atender as suas responsabilidades.
* Conseqiiéncias: descreve como um padrio alcanga seus objetivos, quais as decisoes e

resultados de usar o padrdo e que aspectos da estrutura do sistema podem ser variados
independentemente.
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= Implementac¢do: que detalhes de implementacdo devem ser observados o padrdo for
implementado. Deve ser observado se existem detalhes especificos a uma determinada
linguagem.

= Exemplo de cédigo: um exemplo de cédigo que demonstre como o padrdo deve ser
implementado em alguma linguagem.

= Usos conhecidos: exemplos de padrdes encontrados em sistemas reais.

= Padroes relacionados: apresenta padrées que se assemelham a este padrido e quais as
diferengas. Apresenta também outros padrdes que podem ser utilizados em conjunto.

3.2.2  Classificacao dos Padroes de Projetos

Devido ao grande nimero de padrdes de projeto existentes, assim como para facilitar a busca por
padrdes e o seu entendimento, os padrdes foram agrupados e organizados. Os padrdes foram
classificados, segundo Gamma et al [5], de forma que € possivel separd-los em familias de
padrdes. A classificacdo dos padroes é realizada segundo dois critérios: o propdsito e o escopo.

A classificacdo segundo o propésito agrupa os padrdes de acordo com o que cada padrio
faz. Nesta classificacdo os padrdes s@o classificados como: padrdes de criagdo, estruturais ou
comportamentais. Ao classificar padrdes segundo o escopo € especificado se o padrio se refere
primariamente a classes ou objetos.

Os padroes de criagdo se concentram no processo de criagdo de objetos e, de acordo com
0 escopo, se referem a criacdo de objetos para subclasses (escopo de classe) ou para outros
objetos (escopo de objeto).

Os padrdes estruturais se preocupam com a composicdo das classes e dos objetos.
Dependendo do escopo se utilizam de heranca entre classes para realizar a composi¢do (escopo
de classe) ou apresentam formas de como agregar objetos (escopo de objeto).

Os padrdoes comportamentais tratam a forma como classes e objetos interagem e
distribuem responsabilidade. No nivel de escopo de classe, os padrdes comportamentais utilizam
heranca para descrever algoritmos e controle de fluxo, enquanto que no nivel de escopo de objeto
demonstram como um grupo de objetos pode ser utilizado para solucionar tarefas mais
complexas.

3.3 Padroes de Analise

Padrdes de andlise [6] sdo modelos de negdcios de diferentes dominios. Estes modelos sdo
definidos a partir da constatacdo de que a estrutura do negécio € uma estrutura comum, observada
em determinados dominios.

3.3.1 O que sao modelos

No desenvolvimento orientados a objetos o software é projetado de uma maneira que reflita a
estrutura do problema. Ao realizar a andlise de um problema projetamos uma estrutura que
represente o que acontece no problema. Quando o problema e seus conceitos ndo sdo claros e
simples de entender uma alternativa que podemos usar € a criagdo de modelos para representar o
problema.
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Um modelo € criado a fim de facilitar o entendimento do problema. Podem ser criados
diversos modelos diferentes para representar um mesmo problema, o que significa que ndo existe
apenas um modelo correto, mas existe um modelo mais adequado a cada situagdo [6]. Na
realizacdo da andlise de um sistema a escolha do modelo pode afetar flexibilidade e
reusabilidade. A escolha de um modelo errado pode torna-lo dificil de ser alterado, por ser pouco
flexivel, ou pode impactar a sua reusabilidade por ser muito complexo. O ideal é que o modelo
escolhido seja simples e efetivo.

As técnicas de andlise utilizadas para a criacdio dos modelos devem ser o mais
independentes possivel de tecnologias de software. Desta forma os modelos desenvolvidos
podem ser tteis e aplicaveis a diferentes tecnologias.

3.3.2 O que sao os padroes de analise

Alguns problemas de andlise sdo dificeis de observar fora do contexto de um grande projeto.
Esses problemas exigem do desenvolvedor alguma experiéncia em modelagem para que o
problema possa ser melhor compreendido. Os padrdes fornecem uma boa maneira de analisar
estes problemas. Segundo Martin Fowler [6], os padrdes ndo sdo criados, mas descobertos, pois
eles apenas se tornam padrdes quando observa-se que eles possuem um uso comum.

Baseado em suas experiéncias pessoais realizando modelagem de grandes sistemas de
informacdo corporativos, Martin Fowler reuniu em seu trabalho uma série de padrbes que
descobriu analisando estes sistemas. Para esses padrdes ele deu o nome de Padrdes de Andlise e
fez a seguinte definicdo:

“Padroes de Andlise sdo grupos de conceitos que representam uma constru¢do comum na
modelagem de negocios. Estes conceitos podem ser relevantes para apenas um dominio ou
podem se estender a varios dominios.”

Portanto, os padrdoes de andlise definidos por Fowler sdao modelos que representam
aspectos de negdcios observados por ele. Os padroes de andlise podem ser utilizados como um
ponto de partida para a criacdo de modelos de negécios. Podemos utiliza-los para validar decisdes
de negdcio de uma forma mais clara, ou mesmo para revisar modelos que utilizamos. Segundo
Fowler os padrdes ndo t€ém que ser utilizados na integra, mas podem ser adaptados para atender
as reais necessidades de quem os utiliza.

3.4 Archetype Patterns

Archetype Patterns [7] sao padrdes que descrevem estruturas de negdcios a partir da sua esséncia.
Esses padrdes de negdcios sdo descritos em um nivel de abstragdo maior que os padrdes de
andlise, pois procuram representar os conceitos de uma forma mais geral. Utilizando archetype
patterns € possivel adaptar um conceito de negdcio mantendo a esséncia que o identifica.

3.4.1 O que é Archetype

A origem da palavra archetype (no portugués: aurquétipo3 , modelo ou 01riginal)4 vem da palavra
grega archetypo, que significa “padrao original” e pode ser definida como segue: [7]

>s.m. Filos. 1. Na filosofia platdnica, modelo dos seres criados. 2. Modelo, padrdo. Diciondrio Michaelis
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“Um archetype é uma coisa ou circunstincia primordial que ocorre periodicamente de
forma consistente e € considerado como uma situagao ou conceito universal.”

O psicologista Carl Gustav Jung [17] apresenta o conceito de archetypes partindo do
conceito que ele chama de “inconsciente coletivo”. Segundo ele os archetypes surgem de um
ponto comum das experiéncias humanas. Um exemplo que pode esclarecer melhor o conceito
defendido por Jung é o exemplo do her6i. O modelo de um her6i americano se comparado a um
modelo de herdi aborigene australiano seriam bem diferentes. No entanto, o herdi seria
identificado nos dois casos apesar da variacdo existente entre os dois modelos, o que definiria o
arquétipo do herdi [7].

Podemos dizer entdo que um archetype define a esséncia de um modelo de maneira tal
que mesmo ocorrendo variagdes podemos identificar o conceito principal representado. Assim
sendo, podemos imaginar como pode ser util este conceito se aplicado ao desenvolvimento
software. Através da utilizacdo de archetypes podemos modelar conceitos de negdcios de
maneira que possamos reutilizd-los em diversas situacdes, pois podemos adaptd-lo e manter o
conceito principal definido.

Na implementacdo de sistemas orientados a objetos buscamos modelar através de
estruturas de classes e objetos os conceitos de negécios que desejamos representar. No entanto,
em alguns desses conceitos podemos encontrar alguns archetypes. Por exemplo, se buscarmos
modelar um sistema de compra de produtos, independente de como se realizard esta compra,
podemos identificar conceitos principais que sempre fardo parte do modelo como: produto, preco,
comprador, vendedor, etc. Nesse contexto poderiamos identificar archetypes de negdcios, assim
como podemos identificar que entre esses conceitos também podem existir relacionamentos que
sempre existirdo. Esses archetypes e seus relacionamentos definem o que seriam os archetype
patterns, que € definido da seguinte forma por Arlow e Neustadt [7] :

“Um archetype pattern de negécio é uma colaboracdo entre archetypes de negécios que
ocorrem consistente e universalmente em ambientes de negdcios e sistemas de softwares.”

Algumas caracteristicas essenciais sdo definidas para archetypes e archetype patterns
como apresentado abaixo: [7]

= Universal: para ser considerado um archetype, deve ocorrer de maneira consistente em
dominios de negdcios e sistemas.

= Difundido: deve ocorrer tanto no dominio de negécios quanto no dominio de sistemas de
software. Na construgfo de sistemas orientados a objetos os archetype patterns devem se
comportar da mesma forma que no dominio dos negécios.

=  Possuir um Histérico: o archetype deve possuir uma histéria, de maneira que seja um
conceito bem formado e conhecido.

= Evidente para especialistas: um bom indicador para determinar um archetype é o fato
de o conceito ser evidente para os especialistas no seu dominio. Um archetype que ndo é
evidente pode ndo representar um archetype.

* Neste trabalho utilizaremos o termo archetype (em inglés) para facilitar o entendimento, pois ndo ha uma

tradugdo definida para o termo archetype patterns.
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3.4.2  Archetype Patterns e Padroes de Analise

Archetype Patterns e Padrées de andlise, apesar de modelarem aspectos no nivel de negdcios, nao
sd0 a mesma coisa. Archetypes buscam reconhecer e identificar conceitos universais, enquanto
que classes de andlise ndo se preocupam com o conceito de universalidade. Archetypes estdo
sempre em um nivel de abstracdo mais alto que as classes de andlise [7].

Classes de andlise mapeiam conceitos de negdcios reais, representam uma abstracdo no
dominio do problema. O objetivo das classes de andlise é de facilitar a compreensdo do negécio.
Outro tipo de classes, as classes de projeto, sdo utilizadas para representar a solugdo em um nivel
mais técnico junto com a compreensdo do negdcio, como nos padrdes de projeto. Os archetypes
apresentam um nivel de abstracdo maior que esses dois tipos de classes.

3.4.3 Caracteristicas dos Archetype Patterns

Uma das principais caracteristicas de um archetype pattern € a sua capacidade de variagdo. Como
os archetypes representam a esséncia dos conceitos que modelam € possivel adaptd-los para
modelar o mesmo conceito de maneiras diferentes. Esta caracteristica atende ao que é chamado
de principio da variagdo, que diz que dominios de negdcios diferentes geralmente necessitam de
diferentes modelos para representar o mesmo conceito [7].

Existem trés tipos diferentes de variacdo suportadas pelos archetype patterns que
possibilitam a sua capacidade de adaptagao, sdo elas:

= Variagdo de archetype: um archetype pode possuir diferentes recursos (atributos,
operacdes, constantes) para ser eficiente em diferentes contextos.

= Variacdo de archetype pattern: alguns recursos sdo opcionais no padrao, de maneira que
podem ser omitidos se forem desnecessarios para o dominio em questdo.

= Pleomorphism: € um tipo especial de variacdo de archetype patterns, neste caso o padrao
pode assumir diferentes estruturas (diferentes archetypes, recursos dos archetypes e
relacionamentos) para se adaptar as necessidades de um contexto de negécio.

3.5 Resumo

Neste capitulo estudamos o conceito de padrdes. O uso de padrdes surgiu na drea de arquitetura e
engenharia civil, mas que logo despertou interesse de diversas outras dreas. Vimos que a
utilizacdo de padrdes na drea de desenvolvimento de software vem crescendo bastante e em
diversas fases do processo de desenvolvimento.

Apresentamos os conceito de padrdes e conhecemos seus quatro elementos essenciais:
nome, problema, solucdo e conseqiiéncia. Aprendemos como um padrdo é importante para a
distribuicdo de conhecimento.

Estudamos o conceito de padrdes de projeto, aprendemos como € possivel descrever
solugdes para problemas de projetos orientados a objetos utilizando padrdes de projeto.
Aprendemos também como classificar os padrdes de projeto.

Estudamos também os padrdes de andlise. Aprendemos o que sdo modelos conceituais e
como sdo importantes na realizacdo de andlise de negécios. Conhecemos a origem dos padrdes de
andlise e sua definicao.
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Por fim, estudamos os archetype patterns. Aprendemos o que € um archetype, como 0s
archetype patterns descrevem os problemas a partir da sua esséncia. Conhecemos as
caracteristicas principais dos archetype patterns e verificamos as formas que podem ser utilizadas
para adaptar os archetype patterns sem perder a esséncia do conceito que ele define, um recurso
importante para a reusabilidade deste tipo de padrao.
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Capitulo 4

Transitando entre Padroes

Como vimos no capitulo anterior os padrdes buscam apresentar boas solugdes para problemas
que normalmente ocorrem em determinadas situagdes. Cada padrdo descreve uma solugdo para
um problema em uma situacio e cada tipo de padrdo apresenta as solucdes para os problemas em
um nivel de abstracdo. No entanto, nada impede que tipos diferentes de padrdes apresentem
solugdes para um mesmo problema.

Um certo tipo de padrdao pode apresentar um problema e descrever uma possivel solucdo
para este problema a partir de um determinado nivel de abstra¢do. Para esse mesmo problema
podemos identificar que um outro tipo de padrdo apresenta uma solu¢do semelhante, mas
utilizando um outro nivel de abstracdo, apresentando uma nova visdo para o problema em
questdo. Podemos ainda encontrar uma forma de implementar a solucdo para este problema
utilizando-se um terceiro tipo de padrdes.

No capitulo anterior discutimos trés tipos de padrdes: Archetype Patterns, Padrdes de
Andlise e Padroes de Projeto. Neste capitulo buscaremos mostrar, através de um exemplo, como
diferentes tipos de padrdes podem descrever o mesmo problema, mas com visdes e niveis de
abstracdo diferentes, e como podemos utiliza-los.

4.1 Introducao

Os diversos tipos de padrdes existentes normalmente sdo organizados em catdlogos como uma
forma de organizar os problemas ja documentados que cada tipo de padrio se propdes a resolver.
No trabalho desenvolvido por Gamma et al [5], por exemplo, foi criado um catdlogo com os 23
padrdes de projeto descritos. Archetype Patterns [7] e Padrdes de Andlise [6] também foram
organizados em catdlogos de forma semelhante.

Os padrdes de projeto descritos no catidlogo definido por Gamma et al [5] buscam
descrever solugdes para problemas encontrados em projetos orientados a objetos, como ja foi
apresentado no capitulo anterior. Padrdes de andlise e archetype patterns, no entanto, agrupam
padrées que descrevem solugdes em um nivel mais elevado, solugdes no nivel de regras de
negocio.

Por tratarem de problemas em um nivel mais préximo, ao analisarmos os catdlogos de
padrdes de andlise e archetype patterns podemos identificar padrdes que descrevem os mesmos
problemas, ou semelhantes. Alguns deles compartilham inclusive do mesmo nome para
referenciar o padrdo como: Party, Inventory, Product, Quantity, etc. Apesar de tratar de um nivel
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de abstracdo diferente dos demais, a solucdo apresentada para esses padrdes pode ser
implementada com o auxilio de padrdes de projeto.

Um bom exemplo para descrever como esses tipos de padrdes podem descrever um
mesmo problema € através dos padrdes Quantity e Party, presentes nos catidlogos de padrdes de
andlise e archetype patterns. A seguir apresentaremos como esses padrdes sdo, ou podem ser,
descritos em cada um dos trés tipos de padrdes apresentados. Dessa forma estaremos
apresentando que, apesar de abordarem diferentes niveis de abstracéo, diferentes tipos de padroes
podem ser combinados para ajudar a resolver um problema em comum.

4.2 Problema de representar quantidades

Em diversas situacdes e em diversos tipos de sistemas nos deparamos com a manipulacido de
valores. Em um sistema médico informacdes dos pacientes, como altura e peso, informacoes
monetdrias em um sistema financeiro, informagdes de estoque em sistemas de gerenciamento de
estoque e diversos outros tipos de informacdes sdo manipuladas freqiientemente.

Esses valores geralmente representam uma determinada quantidade e estdo associados a
alguma unidade de medida. A altura de um paciente pode ser medida em centimetros ou metros, o
dinheiro pode ser contado em reais ou ddlares, um item de um estoque pode ser guardado em
unidades ou caixas. Dependendo do sistema desenvolvido a maneira como essas informagdes sdo
representadas e armazenadas pode ser bastante significativa.

Em sistemas orientados a objetos as quantidades podem ser representadas de diversas
formas. Uma quantidade pode ser representada como um atributo de um objeto ou como um
objeto associado por exemplo. No entanto, a forma como as quantidades serdo representadas
podem impactar diretamente no sistema a medida que é preciso considerar questdes como
converter valores de uma unidade de medida para outra por exemplo.

A seguir apresentaremos como podemos utilizar padrdes de andlise, archetype patterns e
padrdes de projeto para descrever uma possivel forma para representar quantidades. Nos padrdes
de andlise e archetype patterns existem padrdes especificos que descrevem uma possivel solugdao
do problema, entretanto, também podemos aplicar padrdes de projeto na descricdo dessa solucao.

4.2.1 Solucao: Padroes de Analise

No catdlogo de padrdes de andlise definido por Fowler [6] existe o padrdo quantity, em que é
definido um novo tipo associando um valor a uma unidade para representar uma quantidade de
algo, como mostrado na Figura 6. A idéia € substituir a utilizagdo de um atributo por um novo
tipo (objeto) que represente a quantidade. Esse objeto pode conter operagdes que podem ser
aplicadas ao valor armazenado.

Cluantity

Eamount ; Mumber
&units : Unit

Figura 6. Representacio do padrio de andlise Quantity.
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No entanto, apenas através da substituicdo de um atributo que represente a quantidade
por um novo objeto que associa um valor a uma unidade n@o resolvemos os problemas
envolvidos na representagdo de quantidades. Problemas como conversdo entre unidades ndo
estariam bem tratados através desta representacdo. No catdlogo de padrdes de andlise existem
outros dois padrdes definidos que podem ser associados para resolver o problema de conversao
de unidades, sao eles: Conversion Ratio (Figura 7) e Compound Units (Figura 8). O padrio
Conversion Ratio representa como podem ser realizadas conversdes dos valores entre unidades.
Para isto existe uma relacdo entre uma unidade e uma taxa de conversio, associada a um nimero,
que define a qual serd a taxa utilizada para realizar a conversdo entre duas unidades. Entretanto,
ndo se deve esquecer que existem unidades compostas, como m’ (metro quadrado) por exemplo.
Através do padrao Compound Units pode-se representar tais unidades realizando uma distin¢éo
entre unidades atdmicas e unidades compostas, que utilizam unidades de referéncia, associadas a
um valor inteiro, para compor unidades.

Murmhber

o.*
ComversionRatio

0= o.*
Frowr to

LInit

Figura 7. Representacdo do padrio de andlise Conversion Ratio.

Lnit
———— — —
CompoundUnit Atomiclnit
1 1
1.* 0.*

LnitReference

0.

1

Integer

Figura 8. Representacdo do padrio de andlise CompoundUnit.
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Ao combinar esses trés padroes definidos no catidlogo de padrdes de analise, colocando a
classe de unidades como ponto central entre os trés padrdes, apresentamos o que seria uma boa
solucdo para representar quantidades em um sistema orientado a objetos no nivel dos padrdes de
andlise, como apresentado na Figura 9.

Murnber

n.*
ConversionRatio

0.7 4.7
from to
1 1
Cluantity LInit
0. 1 Z;
Atamicl nit CompoundUnit
1 1
0. 1.
Unit Reference
0.
1
Integer

Figura 9. Solucéo de representacdo de quantidades utilizando padrdes de analise.

4.2.2  Solucao: Archetype Patterns

No catdlogo de archetype patterns, apresentado por Arlow e Neustadt [7], o quantity archetype
pattern € apresentado como uma extensdo do padrio de andlise quantity descrito por Martin
Fowler em [6]. O modelo apresentado na Figura 10 apresenta a descri¢do da solugdo indicada
pelo catdlogo para a solug@o do problema de representar quantidades.
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Candela Kilagram Mol

Figura 10. Modelo que representa o quantity archetype pattern.

No modelo podemos identificar alguns archetypes novos que ndo aparecem de maneira
semelhante no modelo de padrdes de andlise apresentado anteriormente. O archetype Metric, por
exemplo, representa padroes de medida, sendo uma unidade um tipo de métrica, como podemos
ver através do archetype Unit. O archetype SystemOfUnits representa um conjunto de unidades
definidos, como o conjunto definido pelo Sistema Internacional de Unidades (SI) [18]. Os
archetypes RoundingPolicy e RoundingStrategy também merecem atencdo. Esses archetypes
definem politicas e estratégias de arredondamento de valores utilizados durante a manipulagdo
desses valores. Os archetypes que herdam de Unit representam alguns subtipos, entre eles as
unidades bdsicas definidas no conjunto padrao de unidades do SI.
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No entanto, como vimos anteriormente, uma das principais caracteristicas dos archetype
patterns é a sua capacidade de adaptacdo através de variagdo. Através dessa caracteristica
podemos utilizar apenas o que desejarmos do archetype pattern definido para aplicarmos ao
problema em que estamos tentando resolver. Através da variacdo podemos selecionar os
archetypes que achamos relevantes para o nosso problema e eliminar o que acharmos
desnecessario. E sempre bom lembrar que um padro deve ser utilizado apenas como um guia, ou
um ponto de partida, para ajudar a resolver determinados problemas.

Para visualizarmos melhor como o quantity archetype pattern pode apresentar uma
descri¢do para um mesmo problema que um padrdo de andlise vamos adaptar o modelo proposto.
Utilizando a caracteristica de varia¢do eliminamos alguns archetypes presentes no modelo de
maneira a tornar mais préximo o modelo do quantity archetype pattern ao modelo do padrdo de
andlise quantity, como podemos visualizar na Figura 11. Comparando o modelo da Figura 11
com o modelo que foi apresentado na Figura 9 podemos identificar similaridades. O
relacionamento entre os archetypes Unit, StandardConversion e UnitConverter, que representa o
como seria tratada a quest@o de conversdo de unidades, € bastante similar ao relacionamento entre
as classes de andlise Unit, ConversionRatio e Number no modelo de padrdes de analise.

==archetype= = ==archetype==
Guantity LInitConverter
0r 1
1 1.*
==archetype= = ==archetype==
hetric StandardCorversion
0.* 1
SOICE target
1 1
<=gtchetynes==
Unit
[} 0F
=zarchetypes» ==archetype=» arms ==archetype=>
SIBaseUnit DetivedUnit | DerivedUnitTerm
1 1.7

Figura 11.Modelo adaptado do quantity archetype pattern para se assemelhar ao modelo do

padrdo de andlise quantity.
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Apesar de descrever padrdes em um outro nivel de abstra¢do em relagcdo aos padrdes de andlise e
archetype patterns os padroes de projeto podem, e se possivel devem, também ser utilizados para
ajudar a resolver os problemas. Como ji apresentamos no Capitulo 3, os padrdes de projeto
descrevem solucdes tanto a nivel de classes quanto a nivel de objetos, descrevem solugdes em
relacdo a criagd@o de objetos, estruturacio e comportamento dessas classes e objetos.

O modelo do quantity archetype pattern, em sua estrutura, ja utiliza alguns padrdes de
projeto. Se considerarmos os archetypes definidos no modelo da Figura 10 como classes, como
apresentado na Figura 12, podemos identificar que alguns padrdes de projeto foram, ou poderiam
ter sido, utilizados para a criagdo do modelo.

Cluantity

0.*

RoundingFolicy

UnitConverter

roundingStrateqy

1

1

1.7
<<singleton==
m&g;terign RoundingStrategy StandardConversion
0.* n.=«
SoMce target
1 1
Lnit DerivedUnitTerm
1 n.x
i A 1.7
helnnigsTn Lorms
W 1
<<singleton==
Sy:tlzgn%%nnits ManHour SlBaselnit DerivedUnit
Meter Second Kelvin Ampere
Candela Kilagram Mlole

Figura 12.Modelo do quantity archetype pattern representado por classes no lugar dos

a

rchetypes.

O primeiro padrido de projeto que poderia ser identificado seria o padrio Singleton. Esse
padrio de projeto faz com que para a classe que o implementa exista apenas uma tnica instancia,
de maneira que todos os objetos acessem esta mesma instiancia da classe de forma global. A
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classe SystemOfUnits representa um conjunto de unidades definidas por um determinado padrio,
como o SI. Portanto, esse conjunto de unidades € unico e deve ser assim representado no sistema,
fazendo com que a classe SystemOfUnits seja implementada com o padrao de projeto Singleton.
A classe Metric também pode ser implementada com esse padrdo de projeto, pois representa um
padrao de medida dnico.

Um outro padrio de projeto que podemos identificar no modelo é o padrio Strategy. Uma
das situagcdes em que esse padriao de projeto pode ser utilizado € quando uma classe define muitos
comportamentos € esses comportamentos apresentam muitas condigdes. Através desse padrio de
projeto esses comportamentos podem ser agrupados em classes que serdo responsiveis pela
implementa¢do desses comportamentos. A estrutura de como esse padrdo € implementado,
conforme definido em [5], pode ser visto na Figura 13. A classe RoundingPolicy determina como
deve se comportar a operagdo de arredondamento de valores da classe quantidade. A classe
RoundingStrategy representa um aspecto da classe RoundingPolicy que determina o tipo de
arredondamento que deve ser utilizado. Utilizando o padrio de projeto Strategy poderiamos
representar as estratégias de arredondamento como na Figura 14.

ot strateqy Strategy

$Contextinterface() SAlgorith rrinterface)

£

Concrete StrategyA, ConcreteStrategyB ConcreteStrategyC

®algorithminterfc e() ®Algorith rrinterface) SAlgorithminterface)

Figura 13.Estrutura que representa o padrao de projeto Strategy.

RoundingPolicy roundingStrateqy RoundingStrategy

-

RoundingStrategyA| [RoundingStrategyB | | RoundingStrategyC

Figura 14.Representac@o de uma possivel aplicacido do padrdo de projeto Strategy no modelo
que descreve a solugdo do problema.

Podemos também destacar o padrao de projeto Abstract Factory. Esse padrao permite que
sejam criadas familias de objetos relacionados revelando apenas a interface desses objetos e sem
revelar suas implementagGes. Esse padrdo pode ser utilizado para fornecer um conjunto de
unidades revelando apenas uma interface comum e deixando a implementacdo concreta de cada
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unidade como responsabilidade da classe concreta de cada unidade. A estrutura desse padrio é
definida em [5] como apresentado na Figura 15 e poderia ser aplicado no modelo para

implementar a questdo das unidades como na Figura 16.

AhstractFactary

¥CreateProducta)
¥CreateProductB()

7

AbstractProducts

Client

T

ConcreteF actory 1 CancreteFactoryd | |
Producta2 Productad

AbstractProductB

SR = ProductB2 ProductB1  =--4
Figura 15.Estrutura do padrio de projeto Abstract Factory.
Unit
tlan Hour =IBaszellnit Derwedlnit
feter Second Kelvin Ampere
Candela Kilogram hole

Figura 16.Representacdo do conjunto de unidades, que poderia utilizar o padrao Abstract

Factory.
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Por fim, um outro padrdo de projeto que podemos identificar no modelo seria o padrio
Composite. O padrio de projeto Composite permite que objetos individuais e composicdes de
objetos sejam tratados de uma forma uniforme. A forma como esse padriao de projeto pode ser
implementado € apresentado na Figura 17 (retirada de [5]). Em nosso modelo, a classe
DerivedUnit representa uma combinacdo entre uma ou mais unidades e a classe DerivedUnitTerm
representa uma parte de DerivedUnit composta de uma unidade e uma poténcia. Para que o
sistema manipule unidades de maneira uniforme ele deve ser capaz de manipular tanto unidades
simples como unidades compostas, considerando-as apenas como unidades em si. A aplicacdo do
padrdo composite no relacionamento dessas classes, apresentado na Figura 18, permite que as
classes sejam manipuladas dessa forma.

Client

Component

®0peration()
®Add)

SGetChild(int)

®Remove(Component)

=

Leaf i
Composite children
. o
®Operation) ®Operation()
Sadd)
¥Remove(Component)
SGetChild(int)
Figura 17.Estrutura do padrao de projeto Composite.
Unit DerivedUnitTerrm
1 a.
ﬂ 1.7
terms
1
fanHour SlBaselnit DerivedUnit

Figura 18.Estrutura que define o relacionamento para descrever unidades compostas no modelo.

4.3 Problema de representar pessoas e organizacoes

Um outro problema que os padrdes de andlise, archetype patterns e padrdes de projeto podem
ajudar a resolver em conjunto é o problema de representar e armazenar informagdes sobre
pessoas e organiza¢des em sistemas.
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Em diversos tipos de sistemas, em diversos tipos de negécios, armazenar informagdes
sobre clientes, fornecedores ou parceiros é essencial. Mesmo em uma simples agenda pessoal
temos armazenadas informagdes como telefones, enderecos ou e-mails de diversas pessoas, ou
mesmo de empresas. A forma como essas informacgdes sdo armazenadas € importante para um
sistema.

A maneira como essas informagdes sdo armazenadas podem impactar em problemas de
redundancia de informagdes, qualidade de informagdes e até questdes estratégicas como
qualidade de servi¢o ou questdes legais por ndo obter acesso a informagdes necessarias. O padrao
Party, tanto nos padrdes de andlise quando nos archetype patterns, busca descrever uma boa
maneira de representar informacdes essenciais de pessoas e organizacdes de uma maneira
generalizada, tratando pessoas e organizagdes como ‘partes’.

Os modelos apresentados, tanto em padrdes de andlise quanto em archetype patterns,
abordam a questdo na representacdo dos seus modelos questdes no nivel de negdcios, como
contabilidade envolvendo organizacdes e pessoas e responsabilidades entre partes. No entanto,
para simplificar o exemplo apresentado, iremos focar apenas na questdo da representagdo de
organizacdes e pessoas de uma maneira geral.

4.3.1 Solucao: Padroes de Analise

Para representar organizagdes e pessoas de uma forma geral e associar as informacdes de uma
maneira centralizada o catdlogo de padrdes de andlise fornece o padrio party, como mostrado na
Figura 19. Neste padrao, pessoas e organizacdes sdo considerados como partes, de maneira que as
informacdes estariam associadas as partes e ndo diretamente a uma pessoa ou organizagio.

TelephoneMurmber EmailAdress Address
0.1 0.1 0.1
a.*
Party
0.~ 0.*
FPerson Organization

Figura 19.Representacido do padrio de andlise party.

No entanto, em uma grande organizagdo podemos ter diversos setores ou divisdes
independentes e que possuem informacdes especificas associadas que precisam ser armazenadas
também. Para esta situacdo o catdlogo dispde do padrio Organization Hierarchies que trata da
criagdo de hierarquias dentro das organizag¢des, como mostrado na Figura 20.
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Figura 20.Representacdo do padrio de andlise organization hierarchies.

Assim como fizemos com os padrdes no caso da representagdo de quantidades, podemos
combinar esses dois padrdes e obter uma forma de representagcdo geral de pessoas e organizagdes.
O modelo apresentado na Figura 21 seria uma boa forma de representar e armazenar informacoes
sobre pessoas e organizacdes considerando inclusive as subdivisdes das organizacdes.

TelephoneMumber EmailAdress Address
.1 0.1 0.1
a.*
Party
0.* 0=

$

1

Person

Organization

?

CperatinlInit

Fegion

Division

SalesOffice

Figura 21. Solugdo de representacio de pessoas e organizacdes utilizando padrdes de analise.

4.3.2  Solucio: Archetype Patterns

O catdlogo de archetype patterns também possui entre os seus padrdes o padrdo party para
descrever o problema de representar pessoas e organizacdes de uma forma geral e armazenar as
informagdes das partes. O padrdo apresentado no catdlogo apresenta uma descrigdo bastante
abrangente para problemas envolvendo partes, inclusive representando um relacionamento com
um outro archetype pattern para simplificar o modelo, como podemos ver na Figura 22.
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No entanto, utilizaremos da mesma técnica que utilizamos para o padrdo guantity para
representar o nosso problema. Através da aplicagdo da caracteristica de variagdo dos archetypes
patterns podemos obter um modelo semelhante ao apresentado na Figura 23.

==archetype==
Locale
1
0.*
==archetype== =«archetype== ==archetype== =«archetype==
GeograficAdress TelecomAdress EmailAdress WebFPageAdress
0.* 0.*
z=archetype== ==archetypes= ==archetypes»
Adress PreferenceType e Unigueldentifier
1 1
1
0 4 1 Z%
1.7
==archetype== ==archetype == ;ﬁ?wrcsh.etyp;a»
artySignature
e PreferenceOption Partyldentifier - g
= 1 1
<<archetypes» 7 [
==agrchetype== Party
PartyRelationshipArchetypePattern [7777777 Ey o+ 0=
[e <=archetypes=
- Prefarence
1 0.*
==archetype== 1
PartyManager |
L g 1 0 ==archetype==
- < PartyAuthentication
1 0.*
==archetypa==
Registeredidentifier
0.* 1
==archetype == ==archetype==
Persan Organization
[ 3 f&
1
==archetype== ==archetypes== ==archetype==
QrganizationKame OrganizationlUnit Campany
[ ¥
1
==archetype == ==archetype ==
FPersonMame CompanyiGroup

Figura 22.Representacao do party archetype pattern.
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<<archetypes=
Locale
1
0.

<<archetype=>
GeograficAdress

<<archetypes=
TelecomAdress

<<archetypes>
Emailddress

<<archetypes>
WebP agefdress

<<archetype=>
Adress

.
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<<archetypes=
Party

i
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Person Organization
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-

<<archetypes= <<archetypas>
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1 1
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Personllame

<<archetypes>
OrganizationMame

Figura 23. Adaptacdo do modelo do party achetype pattern para se assemelhar ao modelo
definido através de padrdes de andlise.

4.3.3

Para identificar alguns padrdes de projeto que poderiam ser utilizados na solug¢do do padrdo party
vamos utilizar da mesma estratégia que utilizamos com o padrido quantity. Para a criar o
relacionamento entre pessoas, organizacdes, e as subdivisdes de uma organizacdo revelando
apenas a interface comum desses objetos poderiamos utilizar o padrido Abstract Factory (veja
Figura 15), como utilizado para o problema da representacdo das unidades no padrio quantity .

Poderiamos também utilizar o padrdo de projeto Composite, mostrado na Figura 17, para
manipular as organizacdes simples e organizacdes compostas por diversos setores (veja modelo
da Figura 20) de uma maneira uniforme. Para o padrio quantity utilizamos a mesma estratégia
para solucionar o problema de manipular unidades simples e unidades derivadas.

Para implementar uma agenda com as informacdes armazenadas, por exemplo, seria
necessdrio uma forma de percorrer as informagdes, como em uma lista. No entanto, a lista seria
composta tanto de informacdes de pessoas quanto de organizacdes. O padrio de projeto lterator
poderia ajudar a resolver esse problema. Esse padrio possibilita uma maneira de percorrer uma
lista composta de objetos de estruturas diferentes de uma maneira uniforme. A estrutura desse
padrdo € apresentada como na Figura 24 em [5].

Solucao: Padroes de Projeto
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Aggragate
qarey Client lteratar
Createlterator]) SFirst()
Shext()
®zDone)
SCurrentltermni)
®opnarne()
ConcreteAggregate Concretelterator
.\,E:L _______________________________
¥Createlterator)

Figura 24.Estrutura do padréo de projeto Iterator.

4.4 Resumo

Neste capitulo observamos que nos catdlogos dos diversos tipos de padrdes podemos encontrar
padrdes que descrevem o mesmo problema e que essas descrigdes podem apresentar diferentes
visdes para o mesmo problema. Verificamos inclusive que no catdlogo dos padrdes de andlise e
de archetype patterns encontramos padrdes que compartilham do mesmo nome, pois apresentam
solucdes para o mesmo problema.

No entanto, existem padrdes que apesar de possuirem o mesmo nome ndo descrevem uma
solu¢do da mesma maneira, como € o caso do padrdo Product (veja Anexo A). Na descri¢do do
Product Archetype Pattern o produto é apresentado como elemento envolvido em compras e
vendas, enquanto que no catilogo de padrdes de andlise o Product Pattern o produto é
apresentado em termos de contratos e itens dos contratos em um aspecto mais financeiro.

Estudamos o problema de representacdo de quantidades em sistemas, pois o padrdo
quantity que descreve esse problema € um dos padrdes que existem tanto no catilogo de padrdes
de andlise quanto no de archetype patterns. Utilizamos o padrdo guantity para mostrar que os trés
diferentes tipos de padrdes estudados no Capitulo 3 podem ser utilizados para ajudar a encontrar
uma solugdo para esse problema.

Apresentamos primeiramente trés padroes de andlise que foram descritos para ajudar a
representar o problema da quantidade. Mostramos que esses trés padrdes podem ser combinados
para descrever uma solugdo mais completa para o problema de representacio de quantidades.

Mostramos como 0 mesmo problema foi tratado através do quantity archetype pattern.
Verificamos que o modelo descrito para esse padrdo foi desenvolvido a partir de uma extensdo do
padrdo de andlise quantity e que € possivel obter um modelo bastante semelhante a esse modelo
utilizando-se da capacidade de adaptacdo dos archetype patterns através da caracteristica de
variagdo.

Mostramos também que mesmo n@o possuindo um nivel de abstracdo de negdcio os
padrdes de projeto podem ser utilizados na composi¢do da solucio para o problema. Mostramos
que podem ser identificados e utilizados alguns padrdes de projeto no préprio modelo para o
problema da representagdo de quantidades.

Por fim apresentamos um outro exemplo em que os trés tipos de padrdes podem auxiliar a
resolver o problema apresentado. Através do problema da representacdo de pessoas e
organizacdes mostramos mais uma vez que os trés tipos de padrdes apresentados podem ser
utilizados em conjunto para resolver problemas. Os archetype patterns e padrdes de andlise
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podem descrever o problema a nivel de negdcio, enquanto que os padrdes de projeto podem
auxiliar na criagdo de uma boa estrutura a nivel de projeto para o modelo.

Através desses exemplos podemos destacar algumas estratégias e diretrizes utilizadas para
realizar a transi¢do entre os padrdes. Por descreverem solu¢des no nivel de negdcio a transi¢do
entre padroes de andlise e archetype patterns ocorre de uma maneira mais natural em relacio a
transicdo envolvendo padrdes de projeto. Na descricio de um mesmo problema no nivel de
negocio os padrdes de andlise e archetype patterns naturalmente apresentam alguns elementos em
comum, pois sdo elementos especificos do problema que estdo modelando. Esses elementos
acabam tornando-se elementos essenciais também na transi¢do de um modelo descrito utilizando
um tipo de padrdo para o outro. Neste capitulo a estratégia adotada nos exemplos foi de utilizar a
caracteristica de variacdo dos archetype patterns para destacar os elementos principais presentes
nos modelos de anélise.

No entanto, a transi¢do envolvendo padrdes de projeto envolve a observacdo de algumas
diretrizes além da identificacdo de certos elementos. No catidlogo de padrdes de projeto em
Gamma et al. [5] existem algumas diretrizes que indicam situagdes especificas em que cada
padrio poderia ser utilizado para solucionar um problema.

Para realizar a transico para os padrdes de projeto a estratégia utilizada foi de identificar
nos modelos de negécios elementos que satisfizessem as diretrizes dos padrdes do catilogo.
Elementos que devem ser unicos em todo o sistema (Singleton), representacdo de classes que
podem apresentar muitos comportamentos e com muitas condicdes (Strategy), criacdo de familia
de objetos relacionados (Abstract Factory), representacio uniforme de objetos independentes ou
compostos (Composite) e manipulacio de listas compostas por objetos de estruturas diferentes
(Iterator) foram algumas das diretrizes observadas para a determinacdo dos padrdes de projeto a
serem utilizados nos modelos.

O objetivo deste capitulo era de apresentar como esses trés tipos de padrdoes podem ser
utilizados em conjunto para resolver problemas. Desta forma a seqiiéncia em que os padrdes
foram utilizados nao deve ser considerada, pois o que realmente determina a seqii€éncia em que os
padrdes poderdo ser utilizados sdo os modelos que serdo gerados para resolver o problema e a
seqiiéncia que esses modelos serdo necessdrios. No entanto, baseando-se no nivel de abstracio
que cada tipo de padrdo utiliza, uma boa seqiiéncia para utilizar esses padrdes seria como
apresentado na Figura 25.

A medida que detalhamos o que definimos durante o processo de desenvolvimento de um
sistema novos elementos sdo acrescentados. Uma classe definida em um modelo no nivel de
negocio poderd ser representada por uma ou mais classes no nivel de andlise, podendo ocorrer o
mesmo em relacdo as classes de andlise representadas no nivel de projeto.
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Classes de Negdcio

Archetype Patterns

Claszes de Analise

Padries de Anilise

Classes de Projeto

Padries de Projeto

Figura 25. Seqiiéncia de utilizacdo dos trés tipos de padrdes de acordo com o nivel de abstragao.

Classes de Negocio — Classes de Andlise — Classes de Projeto
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Capitulo 5

Estudo de Caso

Nos capitulos anteriores abordamos o RUP e trés tipos de padrdes: padrdes de projeto, padroes de
andlise e archetype patterns. Aprendemos que um dos objetivos do RUP € a busca continua por
qualidade de software e que a utilizacdo de padrdes ajuda no desenvolvimento de software com
qualidade. No entanto, ndo vimos ainda como o RUP e os padrdes podem ser utilizados em
conjunto.

Neste capitulo vamos apresentar como o RUP e os padrdes podem ser utilizados juntos.
Baseado em um estudo de caso desenvolvido por Craig Larman [19] vamos apresentar onde os
padrdes poderiam ser utilizados em um processo de desenvolvimento de software como o RUP.

No desenvolvimento do seu estudo de caso Larman utilizou o processo de
desenvolvimento de software do RUP para apresentar uma introducdo a andlise e projeto de
software orientado a objetos e utilizou alguns padrdes de projeto. Nos basearemos neste estudo de
caso, pois desta forma podemos manter o foco do nosso trabalho de apenas apresentar onde os
padrdes poderiam ser utilizados dentro do processo, abstraindo o processo completo definido pelo
RUP.

Ao apresentar onde os tipos de padrdes que apresentamos podem ser utilizados no RUP
iremos realizar o0 mapeamento da utilizagdo desses padrdes as fases do processo. Desta forma
podemos identificar quando cada tipo de padrdo pode ser utilizado com mais intensidade.

5.1 Introducao

Como ja vimos no Capitulo 2, a forma que o RUP € organizado divide o seu processo de
desenvolvimento de software em quatro fases: iniciacdo, elaboracdo, construgdo e transi¢do. No
decorrer destas quatro fases sdo desempenhadas diversas disciplinas definidas no processo
variando a énfase dada a cada disciplina ao longo do tempo (ver Figura 4). No fluxo
desenvolvido dessas disciplinas sdo realizadas diversas atividades e diversos artefatos sdo
gerados, entre eles diversos modelos.

Em projetos de software orientados a objetos o desenvolvimento de alguns desses
modelos poderiam ser auxiliados pela utiliza¢do de padrdes, portanto € importante saber quando
os padrdes poderiam ser uteis no processo de desenvolvimento. Saber antecipadamente em que
momento um determinado tipo de padrdo pode ajudar a buscar possiveis solu¢cdes nos catilogos
de padrdes desde o comeco do desenvolvimento dos modelos.



-

ESCOLA POLITECNICA
DE PERNAMBUCO

46

Para mostrar situagdes em que um determinado tipo de padrio poderia ser utilizado vamos
utilizar como base o estudo de caso do ponto de venda desenvolvido em [19]. Durante esse
estudo de caso Larman mostrou a evolugdo do desenvolvimento do sistema utilizando o RUP e
dando énfase as atividades de andlise e projeto orientados a objetos presentes no RUP.

Durante o processo do RUP diversas atividades devem ser realizadas e artefatos gerados
além da criacdo de modelos de andlise e de projeto orientados a objetos. Como a realizacio
dessas atividades ndo € objetivo deste trabalho aproveitamos um caso ja realizado para nos
concentrar apenas na aplicacdo dos padrdes as fases do RUP.

5.1.1 O caso do Ponto de Venda

Sistemas de ponto de venda sdo relativamente faceis de encontrar, sendo utilizado em diversos
tipos de loja para controlar a compra e venda de produtos. Sdo sistemas utilizados em caixas
registradores mais modernos, como na Figura 26, e que auxiliam o controle de pagamentos, etc.
O problema do ponto de venda foi descrito da seguinte forma em [19]:

“Um sistema de ponto de venda € uma aplicacdo de computador utilizada, em parte, para
registrar vendas e controlar pagamentos; € tipicamente utilizado em lojas de varejo. O sistema
normalmente inclui componentes como um computador, um leitor de c6digo de barras e um
software para executar o sistema. O sistema se comunica com diversas outras aplicagdes como
sistemas de cdlculo de impostos e de controle de estoque. Estes sistemas devem ser relativamente
tolerante a falhas, isto €, mesmo que alguns servigos remotos, como o controle de estoque,
fiquem indisponiveis temporariamente o sistema deve ser capaz de registrar vendas e controlar os
pagamentos.”

Figura 26.Ilustracdo de um sistema de ponto de venda.

5.2 Adaptacao do RUP

Na utilizacdo do RUP para o desenvolvimento de um sistema real uma das atividades iniciais do
processo faz a definicdo do plano de projeto e do plano de iteracdo. Através da defini¢do desses
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dois documentos é definida a estratégia que serd utilizada para o desenvolvimento do sistema. E
definido como serdo organizadas as fases, quantas iteracdes serdo realizadas em cada fase e os
marcos que definem o inicio e fim de cada fase, entre outras coisas. No entanto, para efeito deste
trabalho iremos abstrair essas defini¢des.

Para atender o foco principal deste capitulo, que é o mapeamento do uso de padrdes ao
RUP, nos concentraremos apenas nas fases e em algumas disciplinas e atividades dessas
disciplinas. As disciplinas serdo focadas em razdo da relagdo entre os objetivos que a disciplina
busca atender, os artefatos gerados e a possibilidade de utilizagdo de algum dos trés tipos de
padrdo para auxiliar na criagdo desses artefatos.

5.3 Aplicando os padroes as fases do RUP

As disciplinas que iremos focar na nossa anélise serdo as disciplinas de modelagem de negdcios e
andlise e projeto. Como podemos observar no grafico da Figura 4, a disciplina de modelagem de
negdcios tem um maior esforco concentrado logo no comeco da fase de iniciagdo e um pouco da
fase de elaboracdo. J4 as disciplinas de andlise e projeto t€m maior concentracdo de esfor¢o na
fase de elaboracdo, mas também é bem presente nas fases de iniciacio e construcao.

A disciplina de modelagem de negdcios tem como alguns de seus objetivos o
entendimento do problema e do negdcio alvo do sistema, assim como assegurar um entendimento
comum do problema pelos interessados do projeto. O diagrama de estados apresentado na Figura
27 representa o fluxo de trabalho dessa disciplina. O fluxo principal para o nosso trabalho é o
fluxo relacionado ao desenvolvimento de um modelo de dominio. Um dos artefatos gerados nas
atividades deste fluxo € um modelo de objetos de negécio ou modelo de dominio [4].

Um modelo de dominio ilustra conceitos importantes em um dominio de negdcio [19]. O
modelo de dominio pode ser usado para ajudar a projetar os objetos do software e € utilizado
como entrada em outras atividades do processo de desenvolvimento. Os padrdes de andlise e
archetype patterns descrevem solucdes para problemas no nivel de negdcio, como vimos no
Capitulo 3. Uma das caracteristicas desses dois tipos de padrdes é que seus modelos podem ser
utilizados como base para facilitar o entendimento do negécio em questdo. Por essas razdes,
padrdes de andlise e archetype patterns poderiam ser utilizados para ajudar na descricdo dos
modelos de dominios.

Os archetype patterns poderiam ser utilizados para representar uma descrigdo mais geral,
abordando questdes essenciais do problema, independente do dominio de aplicacdo. No entanto,
apesar da vantagem de apresentar uma solu¢do mais genérica do problema, a utilizacdo dos
archetype patterns poderia ser substituida, ou complementada, pela utilizagdo dos padrdes de
andlise quando o objetivo fosse a descricdo em um dominio de negécio especifico.

O catdlogo de padrdes de andlise atualmente estd restrito a algumas dreas de dominio,
como financeira e de contabilidade, de maneira que apresenta boas solugdes especificas para
problemas nesses dominios de negdcio, situacdes em que a utilizacdo de archetype patterns
poderia se tornar redundante, e os padrdes de andlise poderiam substituir a utilizagdo dos
archetype patterns. Em outras situacdes os modelos de archetype patterns se apresentam mais
completos e atualizados de maneira que poderiam ser complementados através do uso de padrdes
de andlise para focar um determinado dominio de negdcio descrito por esse tipo de padrdes.
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Figura 27.Fluxo de trabalho da disciplina de modelagem de negdcios.

Os principais objetivos da disciplina de andlise e projeto estdo voltados para o
desenvolvimento de uma arquitetura sofisticada para o sistema, transformacgdo dos requisitos em
um projeto do sistema a ser criado e adaptacdo desse projeto para atender requisitos ndo
funcionais, como desempenho por exemplo. A disciplina de andlise e projeto utiliza o modelos de
negocios (modelo de dominio), gerado pela disciplina de modelagem de negdcios, para gerar
modelos de andlise e projeto no desenvolvimento de suas atividades. [4] Os fluxos envolvidos
nessa disciplina, que podem ser vistos no diagrama da Figura 28, utilizam com freqiiéncia estes
dois modelos na realizagdo dos objetivos.

Um modelo de projeto €¢ um modelo de objeto que descreve a realizagdo de casos de uso.
E um artefato composto e abrangente que envolve todas as classes de projeto, subsistemas,
pacotes, colaboracdes e os relacionamentos entre eles. Um bom modelo deve satisfazer os
requisitos do sistema, resistir a mudangas efetuadas no ambiente de implementacdo, ser de facil
manutengdo, ter um procedimento de implementacdo claro e adaptar-se facilmente a mudancas de
requisitos. [4]
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Um modelo de andlise funciona como uma abstragdo de um modelo de projeto. O modelo
de anédlise pode ser um artefato temporario, como no caso em que evolui para um modelo de
projeto, ou pode servir durante todo o projeto como uma visdo geral conceitual do sistema. Na
transformacg@o para um modelo de projeto uma classe de andlise pode vir a ser representada por
mais de uma classe no modelo de projeto, pode fazer parte de uma classe, pode ser uma classe
agregada, etc. Uma classe de andlise trata principalmente de requisitos funcionais e questdes
relacionadas ao dominio do problema. [4]

A partir das defini¢des de modelos de anélise e projeto, e das defini¢des dos trés tipos de
padrdes que estudamos até agora, concluimos que a utilizacdo dos trés tipos de padrdes em
conjunto ajudariam na criagdo desses modelos. Os padrdes de andlise e archetype patterns
poderiam servir de guia para o desenvolvimento dos modelos de andlise, utilizados em conjunto
ou separadamente de acordo com a situagdo, pois tratam de questdes de negdcio. Por outro lado
os padrdes de projeto poderiam ser bastante utilizados na criacdo dos modelos de projeto, pois
poderiam ser aplicados para resolver problemas identificados nos modelos de negécios e de
andlise e que podem ser resolvidos através da utilizacdo desses padrdes.

[Heragso de .
Elzboragdo [teragdo de
Imicial Iniciagdo [Opcional]]
Definir urna Sugestac Realizar
de Arquitetura Sirteze

Arquitetural

Analisar Comportamento

(B

Refinar = [Opcional]
Arquitetura
Projetar Frojetar o
Componentes Banco de Dados

Figura 28.Fluxo de trabalho da disciplina de andlise e projeto.

Mapeando a utilizagdo dos trés tipos de padrdes que estudamos nessas duas disciplinas do
RUP podemos identificar as fases do processo em que os padrdes seriam mais utilizados.
Analisando mais uma vez o grafico da Figura 4 podemos dizer que os padrdes seriam utilizados



-

ESCOLA POLITECNICA
DE PERNAMBUCO

50

com maior intensidade na fase de elaboracdo do processo. Nessa fase os trés tipos de padroes
poderiam ser utilizados para trabalhar nos modelos de dominio, andlise e projeto. Na fase de
iniciacdo, por estar o foco do processo voltado para o estabelecimento do consenso entre todos os
envolvidos a respeito do projeto e definicio de escopo, os padrdes voltados para o dominio do
negocio, como € o caso dos padrdes de andlise e archetype patterns, estariam mais evidentes. Em
contrapartida, na fase de implementacdo, em que os requisitos jd estariam praticamente
analisados e sofrendo refinamentos, a utilizacdo de padrdes de projeto seria mais freqiiente.

5.4 Utilizacao de padroes no ponto de venda

Como vimos na se¢do anterior as principais disciplinas em que os trés tipos de padrdes poderiam
ser utilizados seriam as disciplinas de modelagem e negdcios e andlise e projeto. Nessas
disciplinas trés artefatos essenciais sao: o modelo de negécios (modelo de dominio), o modelo de
andlise e o modelo de projeto.

No estudo de caso do ponto de venda, Larman definiu um exemplo de modelo de
negocios parcial para o problema do ponto de venda (Figura 29) no inicio da fase de elaboracao.
No modelo definido uma das classes destacadas por Larman como principal foi a relativa ao
pagamento (CashPayment). Utilizaremos essa classe para apresentar um ponto em que
poderiamos utilizar padrdes para nos ajudar a desenvolver uma boa solugdo.

Records-sale-of

Ledger
1 1 ProductCatalog Cantains | ProductDescription
1 1.7
o Recold f \ 1
ecofds{recounts-for
SalesLineltern Sy Descrbes
a.=*
1.* Stare Stocks 0.
. 1 ltem
Contained-in 1 0. 15
Logs-chmplated Howses
! o.* 1*
Sale Register
0.1  Captured-on 1
1 1 1
Faid-ty fsfor Work s-on
1 1 Cashier
CashPayment Customer 1

Figura 29. Modelo de negdcios parcial do ponto de venda definido por Larman [19].



-

ESCOLA POLITECNICA
DE PERNAMBUCO

51

No seu modelo de negécios do ponto de venda, Larman definiu que os pagamentos das
compras seriam realizados em dinheiro. No entanto, dependendo de como fosse definida a
estrutura do sistema, um grande impacto poderia ser causado pela necessidade de dispor de novas
formas de pagamento. Caso a loja que utilizasse o sistema de ponto de venda passasse a aceitar
pagamentos em cheque ou cartdes de crédito, o sistema deveria estar preparado para suportar
essas variacdes. Do catdlogo de archetype patterns [7] poderiamos utilizar o padrao Money,
apresentado na Figura 30, para servir como ponto de partida para uma solu¢do do problema. Uma
das caracteristicas que podemos observar no padrdo money é o fato de que ele é também tratado
através do padrao quantity. Dessa forma o modelo poderia utilizar as solu¢gdes que apresentamos
no Capitulo 4, quando mostramos os padrdes de andlise e projeto que poderiam ser utilizados no
problema de representagdo de quantidades.

==archetype== ==archetyper=
CreditCard DehitCard
==grchetypes== ==grchetype== ==archetypes==
FaymentCard Check Zash
==archetypeas= ==grchetypes==
Payment oe———==  Paymenthethod
n.x 0.1
=<archetype== ==archetype== <<archet5r_pe:=>
CurrencyConverter Money ——{=  Quantity
*1 nx
0x* from-Curre ney 1
P
e [ e | [
. e :
Wo-Currency Sy Metric
0x*
n.x L
0.* 0.1
==archetype==
ExchangeRateType
==archetype==
RuleSet

Figura 30.Modelo do Money Archetype Pattern.
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Ainda partindo desse modelo podemos observar que padrdes de projeto como Strategy e
Abstract Factory poderiam ser utilizados para implementar as relacdes existentes nos tipos de
pagamentos (Figura 31). O padrdo Strategy poderia ajudar de maneira a abstrair os
comportamentos diferentes existentes nos diferentes tipos de pagamentos, enquanto que o padrao
Abstract Factory forneceria um meio uniforme de tratar os tipos de pagamentos.

==archetype== ==archetype==
Payrment Ko———————=  PaymentMethod

i

==archetype== ==archetype== ==archetype==

FPayrmentCard Check Cash
==garchetype == ==archetypes=
CreditCard DebitCard

Figura 31.Relagdes envolvendo pagamentos no modelo do ponto de venda.

No desenvolvimento do modelo completo do ponto de venda diversos outros padrdes
poderiam ser utilizados. Padrdes como: o product archetype pattern, para modelar os problemas
envolvendo produtos, inventory archetype pattern, para implementar um estoque, padrdes de
andlise como inventory e accountability, também para estoque e questdes contabeis e diversos
padrdes de projeto, dependendo das situacdes, poderiam ser utilizados em conjunto para o
desenvolvimento de uma boa solugéo.

5.5 Resumo

Neste capitulo estudamos como e quando os trés tipos de padrdes estudados no capitulo anterior
podem ajudar durante um processo de desenvolvimento de software baseado no RUP. Vimos que
durante o RUP diversos artefatos sdo gerados, inclusive modelos, e que os padrdes podem ajudar
na criagdo desses modelos.

Iniciamos apresentando o estudo de caso do ponto de venda desenvolvido por Craig
Larman em [19]. Vimos que sistemas de ponto de ponto de venda sdo sistemas comuns de se
encontrar e que envolvem diversas questdes de negdcio.

Apresentamos uma forma de visualizar o RUP, focando apenas nas fases e algumas
disciplinas, para estudar apenas o mapeamento dos padrdes as fases do RUP. Concentramos
nosso estudo apenas nas disciplinas de modelagem de negdcios e andlise e projeto, pois sdo as
fases que envolvem criacdo de modelos de negdcios, modelos de classe e de projeto.

Apresentamos o que sdo os modelos de negdcios, modelos de classe e de projeto, bem
como quais sdo as disciplinas principais que envolvem a criacdo e manutencio desses modelos.
Verificamos as caracteristicas desses modelos e identificamos que tipo de padrdes poderiam ser
utilizados para ajudar na criagcdo de boas solucdes para os problemas encontrados.
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Ap6s a identificagdo e mapeamento dos padrdes as disciplinas do RUP identificamos em
que fases do processo os padrdes sdo utilizados com maior freqii€ncia. Identificamos que na fase
de elaboracdo os padrdes sdo utilizados em maior escala.

Por fim, apresentamos uma parte do modelo de negdcios criado por Craig Larman em seu
estudo de caso sobre o sistema do ponto de venda e identificamos alguns archetype patterns,
padrdes de andlise e projeto que poderiam ser utilizados para ajudar a criar bons modelos durante
o processo de desenvolvimento de software.
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Capitulo 6

Conclusoes e Trabalhos Futuros

Neste trabalho estudamos o RUP e trés tipos de padrdes existentes: padrdes de projeto, padrdes
de andlise e archetype patterns. Mostramos como ¢é possivel transitar entre os trés tipos de
padrdes apresentados e como esse padroes podem ser aplicados ao RUP.

Este capitulo apresenta as conclusdes a que chegamos através deste trabalho e trabalhos
futuros que podem ser desenvolvidos tomando como base as idéias apresentadas e defendidas
neste trabalho.

6.1 Contribuicoes

Motivado pela necessidade de técnicas que auxiliem no desenvolvimento de software com
qualidade, este trabalho procurou mostrar como diferentes tipos de padrdes podem ser utilizados
em conjunto e como esses padrdes podem ser utilizados em um processo de desenvolvimento de
software. Este trabalho apresentou trés tipos de padrdes, dentre diversos existentes, e confirmou
que independentemente de descreverem solugdes em niveis de abstragdo diferentes esses padroes
podem auxiliar na descri¢do de uma boa solucdo para um determinado problema.

Em um processo de desenvolvimento de software como o RUP [4], em que diversos
modelos sdo criados para auxiliar na producdo de softwares de qualidade, a utilizacdo de padrdes
em suas fases de desenvolvimento pode ajudar na elaboragdo de solucdes de qualidade. No RUP
as atividades a serem realizadas e artefatos a serem gerados durante o decorrer do processo sdo
definidos no inicio do projeto. Saber com antecedéncia quais tipos de padrdes poderiam ser tteis
no desempenho das atividades e criacdo dos artefatos pode ajudar os responsdveis a se preparar
para as tarefas, a medida que poderiam consultar os catdlogos de padrdes mais apropriados para
encontrar solugdes para determinados problemas. Uma maneira que isso poderia ser feito seria
através da criacdo de uma relacdo mais intima entre fases, disciplinas, atividades e artefatos com
os diferentes tipos de padrdes existentes. Esta realacdo poderia ser realizada através de
documentagdo do uso de padrdes em processos e indicagdes, na documentacdo dos proprios
processos, de padrdes que poderiam ser utilizados como auxilio no desenvolvimento das
atividades e criacdo de artefatos.

Este trabalho mostrou que os padrdes de projeto [5], padrdes de andlise [6] e archetype
patterns [7] seriam utilizados com maior freqiiéncia na fase de elaboracdo do RUP. Nesta fase as
disciplinas de modelagem de negdcios e andlise e projeto utilizam bastante modelos de negdcios,
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modelos de andlise e modelos de projeto, nos quais os trés tipos de padrdes estudados poderiam
ajudar na criagdo de boas solugdes.

Este trabalho mostrou também que apesar de descreverem solucdes em niveis de
abstracOes diferentes, os diferentes tipos de padrdes podem ser utilizados em conjunto.
Mostramos que ¢é possivel realizar a transi¢do de uma solugdo apresentada utilizando um
determinado tipo de padrdo para outro. Através de dois exemplos este trabalho mostrou que
alguns padrdes descrevem solugdes para o mesmo problema e que podemos partir da solugdo de
um deles para o outro. Vimos que os padrdes de andlise e archetype patterns possuem padrdes
que compartilham inclusive do mesmo nome e que os padrdes de projeto podem ser utilizados na
descri¢do das suas solugdes.

Através da realizagdo desses dois exemplos chegamos a conclusdo que os archetype
patterns e os padroes de andlise sdo padrdes que descrevem solucdes de uma forma parecida,
exceto pelo fato dos archetype patterns buscarem abstrair o dominio de aplicagéo especifico do
problema procurando uma solu¢do mais geral para o problema. Concluimos também que através
da criagdo de modelos de negécio bem estruturados podemos observar nestes modelos a presenca
de situagdes em que a utilizacdo de padrdes de projeto pode ser identificada observando as
diretrizes que determinam a utiliza¢do dos padrdes.

Um fator que limitou um maior relacionamento entre os padrdes de andlise e os archetype
patterns foi o fato de os padrdes de andlise descritos por Fowler em [6] estarem bastante
relacionados a aspectos financeiros e de contabilidade. Como apresentamos no Capitulo 3, Martin
Fowler criou o seu catidlogo de padrdes de anédlise baseado na sua prépria experiéncia pessoal.
Esse fato fez com que tanto os archetype patterns, descritos por Arlow e Neudstadt, e os padrdes
de projeto, descritos por Gamma et. al., fossem mais abrangentes que os padrdes descritos por
Fowler, pois descreviam solucdes mais gerais.

No entanto, as idéias lancadas por Fowler foram importantes para a definicdo de uma
classe de padrdes que devem ser observados em diferentes dominios de negécios. A observagao
de novos padrdes de andlise e a conseqiiente evolugdo do catdlogo desses padrdes deve aumentar
a potencialidade do relacionamento entre archetype patterns e padrdes de andlise a medida que os
padrdes de andlise devem ser utilizados para realizar um maior detalhamento dos achetype
patterns ou especializacdo desses padrdes para um dominio de negécio especifico.

Para exemplificar uma situag@o real em que os padrdes poderiam ser utilizados no RUP
este trabalho apresentou uma parte de um estudo de caso desenvolvido por Craig Larman [19]. A
partir deste estudo de caso mostramos que os trés tipos de padrdes poderiam ter sido utilizados
para solucionar alguns pontos principais do sistema identificados por Larman. Em seu trabalho
Larman ja havia realizado uma relagcdo entre o processo de desenvolvimento de software com
alguns padrdes definidos por ele, mas de uma forma menos abrangente que a proposta por este
trabalho. O relacionamento entre o processo de desenvolvimento de software e a utilizacdo de
padrdes deveria ser mais acentuada de maneira a divulgar com mais afinco os beneficios trazidos
pelo uso de padroes, beneficios esses que apresentamos neste trabalho.

6.2 Trabalhos Futuros

Existem diversos outros tipos de padrdes e diversos catidlogos desses padrdoes que podem ser
utilizados para o desenvolvimento de software. O Hillside Group [20], um grupo dedicado a
melhorar a qualidade do desenvolvimento de software, € uma boa fonte para encontrar diversos
tipos de padrdes.

Este trabalho apresentou a aplicacdo de padrdes de projeto, padrdes de andlise e archetype
patterns ao RUP. A aplicacdo de outros tipos de padrdes ao processo de desenvolvimento de
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software poderia ser apresentada em trabalhos futuros. Padrdes de requisitos, padrdes de casos de
uso, padrdes de arquitetura, entre outros diversos tipos de padrdes poderiam ser aplicados ao
processo do RUP para ajudar na realizacdo de diversas atividades e geracdo de diversos artefatos
utilizando esses padrdes.

Acreditamos que o ideal seria associar ao maximo a utilizacdo de padrdes a realizacao de
atividades do processo de desenvolvimento em todas as suas fases e disciplinas. Os padrdes sio
uma forma de compartilhar boas solugdes ja aplicadas. Vincular o uso de padrdes de forma
integrada ao desenvolvimento de atividades em um processo de desenvolvimento poderia ajudar
bastante na obtencdo de softwares de qualidade. Explicitar nas documentacdes existentes dos
processos de desenvolvimento ou na documentagdo dos padrdes existentes esse vinculo seria uma
boa forma de fortalecer a ligacao existente entre a utilizacdo desses dois recursos.

A fim de possibilitar uma maior integracdo entre os padrdes de andlise e os archetype
patterns o catdlogo de padrdes de andlise deveria ser atualizado e enriquecido, pois quando
comparados aos archetype patterns, os padrdes de andlise aparentam ser irrelevantes, o que de
fato ndo € verdade. A continuacdo do estudo de padrdes de andlise € importante para aumentar a
documentacgdo de problemas especificos a determinados dominios de negdcio de forma que esses
padrdes possam ser utilizados de uma maneira mais abrangente.

Apesar de o RUP ser o processo de desenvolvimento de software mais utilizado
atualmente existem também diversos outros processos de desenvolvimento. A aplicacdo de
padrdes a outros tipos de processo poderia também ser tema de trabalhos a serem realizados.

A partir da aplicacdo de padrdes a mais de um tipo de processo de desenvolvimento de
software poderiam ser realizados estudos comparativos sobre a utilizacdo de padrdes em
processos de desenvolvimento de software. Estudos comparativos poderiam determinar quais
processos de desenvolvimento realizam um maior incentivo a utilizagdo de padrdes na geracao de
seus artefatos. Poderia ser avaliado o impacto da utilizacdo de padrdes em um processo de
desenvolvimento em relagc@o a qualidade, & produtividade e outros fatores.



-

ESCOLA POLITECNICA
DE PERNAMBUCO

57

Bibliografia

[1] MASSONI, Tiago; SAMPAIO, Augusto; BORBA, Paulo. A RUP-Based Software
Process Supporting Progressive Implementation. Idea Group Publishing, 2003.

(2] OSTERWEIL, Leon, et. al. Strategic Direction in Software Quality. ACM Press, 1996.

[3] ZUZER, Wolfgang; HEIL, Stefan, GRECHENIG, Thomas. Software Quality
Development and Assurance in RUP, MSF and XP — A Comparative Study. ACM Press,
2005.

(4] KRUCHTEN, Philippe. The Rational Unified Process: An Introduction. Addison-Wesley,
2003.

[5] GAMMA, Erich, et. al. Design Patterns — Elements of Reusable Object-Oriented
Software. Addison-Wesley, 1994.

[6] FOWLER, Martin. Analysis Patters — Reusable Object Models. Addison-Wesley, 1997.

[7] ARLOW, Jim; NEUSTADT, lla. Enterprise Patterns and MDA — Building Better
Software with Archetype Patterns and UML. Addison-Wesley, 2003.

[8] PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software. Pearson Education, 1995.

[9] MICROSOFT CORPORATION. Microsoft Solutions Framework White Paper. Microsoft
Press, 2003

[10] BECK, Kent. Extreme Programming Explained: Embrace Change. Addison-Wesley,
2000.

[11] JACOBSON, lvar, et. al. The Unified Software Development Process. Object Technology.
Addison-Wesley, 1999.

[12] HIRSCH, Michael. Making RUP Agile. ACM Press, 2002.

[13] FOWLER, Martin. UML Distilled: A Brief Guide to the Standard Object Modeling
Language. Addison-Wesley, 2005.

[14] ALEXANDER, Cristopher; ISHIKAWA, Sara; SILVERSTEIN, Murray. A Pattern
Language — Towns, Buildings, Construction. Oxford University Press, 1977.

[15] COPLIEN, James; SCHMIDT, Douglas. Pattern Languages of Programming Design.
Addison-Wesley, 1995.

[16] MEYER, Bertrand. Object-Oriented Software Construction. Addison-Wesley, 1997.

[17] JUNG, Carl Gustav. The Archetypes and the Collective Unconscious. Princeton
University Press, 1981.

[18] BUREAU INTERNATIONAL DES POIDS ET MESURES. International System of
Units. Disponivel em: http://www.bipm.fr. Acesso em: 1 de novembro de 2006.

[19] LARMAN, Craig. Applying UML and Patterns — An Introduction to Object-Oriented
Analysis and Design and Iterative Development. Prentice Hall PTR, 2005.

[20] HILLSIDE GROUP. Hillside Group  Patterns Library. Disponivel em:
http://hillside.net/patterns. Acesso em: 08 de novembro de 2006.



Anexo A

ESCOLA POLITECNICA
DE PERNAMBUCO

58

<<anchet yper >
Pro duct Set
<<archetyper> <dachet ypes <tarchetypes: <darchetypes: <darchetypes: <tamhetypes > <{anchetypas:
Praduct Catalog UpgradableTa Substit ke dB oy FeplacadBy Complamented By Compatibleith Incompatibleiith
'
1 | | | - |
<<archetype > ¢sarchetype>> <<archetype >
. Sarchet)ne Product RelationShip -
Product |dentifier CamlogEnry PricingStrategy |~
supplier olie it
4
V\? “4archetyper: lr—————] <<archetype>>
<<anchetype>> Product Type PackageType
Unique Idertifier
compoe ks
R ' 4
posdivle mardatony optional
<<archetype s>
{darchetypes > <4archetype > <4anchetype > iachetypes <darchetyper PropositionOf Inslusion
Price ke H— Asbriary Price Pk 3z med Produ ot Typs ServiceType Product Fegt ure Ty pe
E Fergice Celileny Status CET LG bady
K
b possii liakes 3 3
< patarny > ST
. wper <{anzhetypesr
Quart ity Archetype Pattem a : anshety pe
Service Delivery Status Conditional Froposition Of Inclusion
agreed appfied T
i ' Fervie Ee%ery&tafus
<<archetypes> <<archetype s> <<archetypes»
heasured Product Instance ServiceInstance Product Feature Instance
feates
<darchetype:>
Seril Mumber <<archetype?» . <<archetyper ¥
o Product Instance Package Instance ==
contents

vatch

<<archetypes>»
Batch

Figura 32.Modelo que representa o product archetype pattern.
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Figura 33.Modelo que representa o product analysis pattern.



