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Qualidade de Software

» Obter software de qualidade € um dos principais
objetivos da Engenharia de Software;

* Desafio desde os primoérdios da computacao;

* Glend Myers(1975), escreveu que: obter qualidade
em Ssoftware de grande porte, era um dos maiores
desafios para época.
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Fatores de Qualidade
 Fatores Externos: Visao do usuario:

 Robustez — um software é robusto, quando realiza de
forma correta suas tarefas, mesmo quando
submetido a condicoes extremas;

e Confiabilidade — um software deve transmitir
conflanca ao seu usuario, realizando de maneira
simples e correta, as tarefas para qual foi
desenvolvido;

« Eficiéncia — refere-se ao bom uso que um software
faz dos recursos de hardware. EX.: processador e
memoria.
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Fatores de Qualidade

 Fatores Externos: Visiao do usuario:

« Usabilidade - termo usado para definir a facilidade com
que as pessoas podem empregar uma ferramenta ou
objeto, a fim de realizar uma tarefa especifica;

» Integridade — refere-se a seguranca empregada aos
dados e documentos utilizados pelo sistema;

* Portabilidade — possibilidade de utilizacao do software em
diversos ambientes de software e/ou hardware, e

e efc.
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Fatores de Qualidade

 Fatores Internos: Visao Estrutural do Software.
Permitem que o software atinja os objetivos dos

fatores externos. Isto se da atraves da:

» Modularidade — caracteristica de um software que foi
construido em modulos;

» Legibilidade - qualidade que determina a facilidade de leitura
de alguma coisa, no caso de software. EX.: Logica e simples e
facil de ser entendida;

* Manutenibilidade — facilidade na hora de realizar a manutencao
no software e

e etc.
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Paradigmas da Programacao

* Ao longo dos anos, a Engenharia de Software
disponibilizou varios métodos, técnicas e ferramentas
para auxiliar os desenvolvedores de software a
produzirem com maior qualidade e menos tempo;

« Assim foram criados os diversos paradigmas da
programacao:

 Programacao “desestruturada’,
 Programacao Estruturada,
 Programacao Orientada a Objetos e
 Programacao Orientada a Aspecto.
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Programacao “Desestruturada”
» Logica de programacao dificil de ser
entendida;

 Uso indiscriminado de comandos de desvio
de fluxo (GO TO);

* Dificil de criar codigo reutilizavel,

« Uma verdadeira “macarronada”, como
denominam alguns autores.
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Programacao Estruturada

« Também conhecida como Programacao Imperativa;
« Grande avanco na programacao da época;

« Funcionalidades do software agrupadas em funcdes ou
procedimentos. Que eram chamados a partir de um
programa principal,

e Baniu-se o uso da instrucao de desvio de fluxo (GO
TO);

» Possibilidade de reutilizagcao de codigo de maneira
simples. Desde que devidamente projetados.
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Programacao Orientada a Objetos

Com o advento da Programacéao Orientada a Objetos (POQO), houve um
salto na organizacgao de sistemas. O mundo passou a ser modelado na
forma de classes e objetos;

O dominio do problema a ser resolvido caracteriza-se por classes de
objetos, que possuem atributos e comportamentos e que se
relacionam entre si;

As classes podem ser reutilizadas com maior facilidade;

A area de componentizacao, conceitos de pacotes e reusabilidade,
deixaram a teoria e passaram a frequentar a realidade;

Apesar destes avancgos, o aumento da complexidade (nos sistemas)
continua crescendo e tornando o desenvolvimento de sistemas uma
atividade onerosa em termos de tempo, complexidade e pessoal
capacitado a desenvolvé-los.
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Programacao Orientada a Aspectos

* A Programacao Orientada a Aspecto (POA), tem o objetivo de
tentar separar os niveis de preocupacao durante o
desenvolvimento de software;

« Assim sendo, com POA ¢é possivel pensar separadamente nos
problemas referentes a persisténcia de dados, modelagem de
negocios, segurancga, distribuicao, auditoria, /ogs e etc.

« A proposta da POA ¢é desenvolver partes do sistema sem se
preocupar com as demais partes;

« (Cada parte do sistema, que se deseja trabalhar isoladamente
pode ser chamada de “aspecto’;

 Por enquanto, seu uso esta quase que totalmente restrito a area
académica.
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Fundamentos das Linguagens Orientadas a Objetos

* Alideia basica da Orientacao a Objetos (OO) é:

e O software deve ser constituido por objetos que
representem os objetos que compdem o mundo real;

O dominio do problema a ser resolvido caracteriza-se
por classes de objetos, que possuem atributos e
comportamentos e que se relacionam entre si;

O modelo utilizado no software orientado a objetos,
esta mais proximo do mundo real do que aquele
utilizado no paradigma estruturado.

Unidade 01 - Introducgao 11




CEFET-MG _

Fundamentos das Linguagens Orientadas a Objetos

« Para se construir um software:

 Usando Programacao Estruturada, devemos fazer a
seguinte pergunta: “O que o sistema faz?”;

e Usando Programacéao Orientada a Objetos,
perguntaremos da seguinte forma: “Quais sao as
classes ou objetos que compdem o sistema?”.
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Questdes-chave na construgcdo de um
software orientado a objetos

1. ldentificar objetos:

* O software deve refletir os objetos do mundo real,
Ou seja, 0s objetos estao no mundo real, basta
identifica-los;

2. Descrever os objetos:

» A descricao dos objetos deve representar suas
caracteristicas e comportamentos. O elemento
gue descreve 0s objetos sao as classes.
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Questdes-chave na construgcdo de um
software orientado a objetos

3.Descrever as relacoes entre as classes de
objetos:

-+ O tipo de relacionamento existente entre dois
objetos (por exemplo: € um, possui, compoe,
etc.) deve ser representado diretamente no
Software.
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Orientacao a Objetos

* Os objetos encontrados sao categorizados em
classes;

* As classes constituem o nucleo de um programa
orientado por objetos;

e Conclusao:

 Um software OO, é constituido por classes que
descrevem o comportamento e as caracteristicas de
objetos, que interagem entre si;

« O programa principal tem a funcao de criar os objetos
principais e iniciar a execucao.
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