Reuso de Software

THAINA MARIANI, 2016,

Introducgao

¢ Reuso é utilizado no dia-a-dia em diferentes contextos;

¢ Relativo ao aproveitamento de solugdes para problemas similares.

“» No contexto de Engenharia de Software, refere-se a criagdo de
software a partir de componentes, ideias ou processos ja existentes.

«» O problema consiste em encontrar uma maneira sistematica e
formal de realizar o reuso.

Definigao
«* Reuso de software é o processo de incorporar produtos existentes
em um novo produto.

«» Exemplos:
* Codigo;
* Especificagdes de Requisitos e Projeto;
* Planos de Teste;
* Conhecimento.

Beneficios

«» Aumento da Produtividade;

«+ Diminui¢do do tempo de desenvolvimento e validagdo - Redugdo
de custo;

¢+ Qualidade dos Produtos;
¢ Flexibilidade na estrutura do software;
*» Manutenibilidade;

«+ Familiaridade com o uso de padrdes leva a menos erros.

Dificuldades

«¢ ldentificagdo e compreens&o dos artefatos;

¢ Qualidade dos artefatos;

«» Modificagdo dos artefatos;

«¢ Falta de confianga nos “artefatos dos outros”,
Mito: “not invented here”

¢+ Ferramentas de apoio;

% Aspectos legais e econdmicos;

«¢ Falta de incentivo.

Requisitos
« Catalogagdo, documentagdo e certificagdo completa do artefato a
ser reutilizado, de modo a ser possivel:

* Encontrar o artefato a ser reutilizado;

» Compreender o artefato para adapta-lo ao novo contexto;

* Garantir que o artefato se comportara conforme especificado.




Modelo de Processo de Reuso
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Requisitos

Planejamento do Reulso

«“ Atividades
* Coordenar o processo de relso;

* Definir prioridades e cronogramas para os artefatos a serem
construidos;

*Resolver conflitos quando artefatos necessarios ndo estdo mais
disponiveis;
* Integrar o retiso no processo de desenvolvimento.

Criagao dos Artefatos
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Criagao dos Artefatos

% Atividades:

* Pesquisar os artefatos;

* Avaliagdo das necessidades do utilizador;
* Tecnologias e novidades do mercado;

* Engenharia de Dominio.
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Engenharia de Dominio

<+ Dominio:

- Uma colegdo de problemas reais
- Uma colegdo de aplicages que compartilham caracteristicas comuns
«¢ ldentificar, construir, catalogar e disseminar um conjunto de
artefatos que podem ser utilizados em softwares de um dominio
especifico.
«» Com a Engenharia de Dominio é possivel definir modelos de
dominios e arquiteturas comuns a uma familia de aplicagdes.
«»Formalizar teorias especificas a um dominio.




Geréncia dos Artefatos
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Geréncia dos Artefatos

« Atividades:
« Certificar novos artefatos;
« Classificar novos artefatos no repositdrio;
* Suporte ao processo de utilizagdo;

* Checar as necessidades do processo de utilizagdo com os artefatos
existentes;

* Coletar feedback e reportar erros.

Utilizagdo dos Artefatos
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Utilizagdo dos Artefatos

« Atividades:
* Andlise dos requisitos do produto a ser construido;
* Especificagdo do produto a ser construido;
« ldentificar os artefatos a serem reutilizados;
» Compreensdo dos artefatos;
* Avaliagdo dos artefatos;
 Adaptagdo dos artefatos;
* Integragdo dos artefatos.

Uma boa técnica de relso deve

Garantir adaptagdo e adequagdo a um novo contexto:

¢ Abstracdo
“»Selegdo;
“»Especializagdo;

“*Integragdo.

Técnicas para Reuso

¢ Bibliotecas;

«» Frameworks;
«» Componentes;
¢ Padrdes de Software

«¢ Linhas de Produto de Software




Bibliotecas de Classes

¢ Classes de uso genérico podem ser disponibilizadas para retso e
importadas em multiplas aplicagdes

Bibliotecas de Classes

«»Em geral sdo incorporadas ao cddigo final da aplicagdo, ou seja, sdo
compiladas juntamente com o restante do cédigo.

Definigao
“E um conjunto de produtos (software) que compartilham
caracteristicas em comum para satisfazer um determinado

Linha de PrOdUtO de segmento de mercado;

«¢ Linhas de produtos sdo comuns em outras areas;

SOftware «¢ Carros sdo exemplos comuns.

Beneficios Riscos

«» Melhora a produtividade; ¢+ Adotar uma estratégia nova;
«» Melhora a qualidade; « Estratégias organizacionais;
« Satisfagdo do cliente; « Estratégias gerenciais.

¢ Reduz os custos;
«+ Répida disponibilidade no mercado;

¢+ Customizagdo em massa.




Caracteristicas (Features)

¢ Funcionalidades relevantes do sistema e visiveis ao usuario;

« Caracteristicas podem ser obrigatdrias, alternativas ou opcionais;

«+ Diagrama de Caracteristicas (Feature Model).

Caracteristicas (Features)

¢ Funcionalidades relevantes do sistema e visiveis ao usuario;

« Caracteristicas podem ser obrigatdrias, alternativas ou opcionais;

«+ Diagrama de Caracteristicas (Feature Model).
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Gerenciando Variabilidades

«+ Similaridades: Caracteristicas comuns a todos os produtos;

«¢ Variabilidades: Caracteristicas que diferenciam os produtos;
¢+ Pontos de Variagao;
¢ Variantes.

O nlcleo em comum da familia é reutilizado cada vez que uma
nova aplicagdo é desejada.

Gerenciando Variabilidades

¢ Representagdo das variabilidades
Sdo geralmente definidas em diagramas, como diagramas de classes,
casos de uso, colaboragdo e atividades;
* Podem ser representadas por estereétipos em classes;
* Existem diferentes notagdes para representar variabilidades.
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LPS - Arcade Game Maker (AGM)

Legenda

LPS - Arcade Game Maker (AGM)

Arcade Game Maker (AGM)
O Caracteristica Opcional

Legenda

Caracteristica Altemativa

@ Caracteristica Obrigatria Arcade Game Maker (AGM)
O Caracteristica Opcional

<[ Caracteristica Atemativa

configuration

services, configuration

O O
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LPS - Arcade Game Maker (AGM) LPS - Arcade Game Maker (AGM)
e Legenda
@ Caracteristica Obrigatéria Arcade Game Maker (AGM) @ Caracteristica Obrigatoria Arcade Game Maker (AGM)
O Caracteristica Opcional O Caracteristica Opcional Quantos produtos podem ser derivados?|
< Caraclersica Atemaiva <{_ Caracteristica Attemativa
configuration
C O < O
play pause brickles bowling movement  collision play pause save  brickles  pong bowiing movement  collision
LPS - Arcade Game Maker (AGM) LPS - Arcade Game Maker (AGM)
Legenda «+ Define trés principais produtos, um para cada jogo
@ Caracteristica Obrigatoria Arcade Game Maker (AGM)
O Caracteristica Opcional Quantos produtos podem ser derivados?
<{_ Caracterisica Attemativa

* Brickles: Jogo de blocos;
* Pong: Jogo de ténis de mesa;
» Bowling: Jogo de boliche.

configuration

play  pause pong  bowiing

save brickles

movement

collision




Engenharia de LPS Atividades da Engenharia de LPS
¢+ Apresenta meios de construir e gerenciar uma LPS;

¢ Fornece um conjunto comum de artefatos.
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> Definir Variabilidades e Similaridades

> Caracterfsticas que podem ser (teis no futuro

> Sistemas que se comunicario jento

> Restrigdes Fisicas

> Requisitos de Qualidade




Atividades da Engenharia de LPS
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Atividades da Engenharia de LPS
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Padroes

Conceito de Padrao

- Umtemplate (formulario) de solugdo para um problema
recorrente que seja comprovadamente Gtil em um determinado
contexto.

- Um padrdo de software é instanciado através da vinculagdo de
valores a seus pardametros.

- Os padrdes podem existir em vdrias escalas e niveis de abstragdo;
por exemplo, como padrdes de arquitetura, padrées de andlise,
padrdes de projeto, padrdes de teste e idiomas ou padrées de
implementacgdo.




Histérico

Arquiteto ->Christopher Alexander —

Linguagem de padrdes em arquitetura.

o catdlogo com 253 padrdes para edificagBes ligadas a regides, cidades,
transportes, casas, escritdrios, paredes, jardins, etc.

“Um padrdo expressa uma solugdo reutilizdvel descrita através de trés partes: um
contexto, um problema e uma solucdo”. (GAMMA et al., 1995).

Contexto: estende o problema a ser solucionado, apresentando situagdes de
ocorréncia desses problemas.

Problema: determinado por um sistema de forgas, onde estas forgas estabelecem os
aspectos do problema que devem ser considerados.

Solucdo: mostra como resolver o problema recorrente e como balancear as forgas
associadas a ele.

Padroes em ES

Padrdes em ES permitem que desenvolvedores possam recorrer a
solugdes ja existentes para solucionar problemas que normalmente
ocorrem em desenvolvimento de software;
Surgimento: inicio dos anos 90;

° 1995 - livro da "Gang of Four" (GoF)

° 23 padrdes de projeto (design patterns)
> OOPSLA
Padrdes capturam experiéncia existente e comprovada em

desenvolvimento de software, ajudando a promover boa pratica de
projeto.

Exemplo de Padrao Arquitetural:
MVC

ESupdate(

sattach get

ESinitialize()
=

im akeController()
.:cmmu
isplay ()

sattach call

Controller
myM odel
myView

+manipulals

initialize ()
handleE vent()
update ()

Model-View-Controller

Motivagdo: Separagdo de interesses.

> Considere o uso deste padrdo quando estiver desenvolvendo sistemas com
interface de usuario.

o Interfaces de usudrio sdo propensas a mudangas. Por exemplo, quando as
funcionalidades de uma aplicagdo sdo estendidas ou adaptadas, menus
devem ser modificados.

> O sistema pode ser executado em diferentes plataformas, com diferentes
padrdes de interface grafica.

> Ainterface de usudrio deve estar o mais independente possivel do kernel
funcional da aplicagdo.

Nome do
Padrio
Camadas

Contexto Umsistema grande
que requer decomposi¢ao.

Problema
Um sistema que deve resolver as questdes em diferentes niveis de abstragio. Por exemplo: as questdes de controle d
hardware, as questoes de servigos comuns e as questdes especificas de dominio. Seria extremamente indesejével
escrever componentes verticais que lidem com essas questdes em todos os niveis. Uma
sma questio deveria ser resolvida (possi de maneira inconsi )
vérias vezes em diferentes componentes.
Forga
*As partes do sistema devem ser substituiveis
s alteracdes efetua nos componentes nio devem ser irregulares
«Responsabilidades similares devem ser agrupadas juntas
*Tamanho dos talvez precisem ser decompostos




Solugio

Estruture os sistemas em grupos de componentes que formem camadas umas sobre as outras. Faga com que
as camadas superiores utilizem os servicos somente das camadas abaixo (nunca d acima). Tente
sar servigos que nio sejam os da camada diretamente abaixo (nfio pule camadas, a menos que as

it somente adicionem componentes de acesso).
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Model-View-Controller

0 padrdo propde a divisdo de uma aplicagdo em 3 tipos de componentes: modelo,
controle e apresentagdo

O modelo representa as classes do dominio do problema, sendo independente de
uma forma especifica de apresentagdo.

Encapsula os dados e funcionalidade do negécio. O modelo deve ser independente
de representagdes de saida especificas e do tratamento das intera¢Ges dos usudrios
com a aplicagdo.

A visdio apresenta as informagdes do modelo ao usudrio. Podem existir maltiplas
visdes de um mesmo modelo. Cada Visdo tem um controlador.

Model-View-Controller

° Os controladores recebem a entrada, geralmente um evento (i.e.
movimentos do mouse, ativagdo de botdes, teclas etc.), que é traduzida
em requisi¢des de servigos ao modelo ou visdo.

Se o usudrio altera o modelo através do controlador de uma visdo, todas as
outras visdes dependentes destes dados devem refletir a mudanga.

As Visdes devem refletir o estado atual do modelo.

Model-View-Controller

Vantagens: flexibilidade e reutilizagdo.

Aplica o padrdo de projeto Observer.

Pode aplicar o padrdo de projeto Composite quando trabalha com objetos
Visdo complexos. Por exemplo, um Frame pode ser composto por painéis
etc. O agrupamento de objetos é tratado como um objeto individual.

Outros padrdes de projeto podem ser aplicados.
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Frameworks




Definigao

“Um conjunto de classes cooperantes que constrdem um projeto
reutilizdvel para uma categoria de software especifica” (JOHNSON, 1997)

“Um framework é uma colegdo de classes abstratas e concretas, e uma
interface entre elas, e um projeto para um subsistema” (WIRFS-BROCK E
JOHNSON, 1990)

“Um framework é um software parcialmente completo (subsistema) que
pretende ser instanciado” (BUSCHMANN ET AL. 1996)

Definigao

“Aplicagdo semi-completa reutilizavel que, quando especializada, produz
aplicagdes personalizadas”(Johnson & Foote, 1988)

“Colegdo de classes abstratas e concretas e a interface entre elas,
representando o projeto de um sub-sistema” (Pree, 1995)

Frameworks: Caracteristicas

Aspectos variaveis - hot-spots: representam as partes do framework de
aplicagdo que sdo especificas de sistemas individuais. Sdo projetados para
serem genéricos - podem ser adaptados as necessidades da aplicagdo

Uma parte do framework onde uma adaptagao pode ser feita

Exemplos de Hot-spots: Classes Abstratas, métodos abstratos, métodos
hook, etc.

Frameworks: Caracteristicas

Aspectos invaridveis - frozen-spots: Definem a arquitetura geral de um
sistema de software - seus componentes basicos e os relacionamentos entre
eles. Permanecem fixos em todas as instanciagdes do framework de
aplicagdo.

Uma parte do framework que ndo foi projetada para adaptagdo

Exemplos de Frozen-spots: Classes Concretas, métodos template, etc.

Frameworks: Caracteristicas

Template Method (padrdo de projeto do Gamma):

Assim como as Classes e métodos abstratos, este padrdo esta no cerne do projeto de um
Framework.

o A idéia é definir um método gabarito (o Template Method) em uma superclasse,
definindo o esqueleto de um algoritmo com suas partes variantes e invariantes.

° O Template Method invoca outros métodos, alguns dos quais sdo operagdes que
podem ser redefinidas em subclasses (implementadas por métodos hooks).

< Assim, as subclasses podem redefinir os métodos que variam, de forma a acrescentar
0 seu proprio comportamento especifico nos pontos de variagdo.

Frozen-Spots e Hot-Spots

Identificar e projetar os hot-spots em um framework é uma das principais
dificuldades para desenvolver projetos reutilizaveis.

Um framework para ter um alto grau de qualidade deve ter bons hot-spots
para permitir futuras adaptagdes.

Frozen-spots definem a arquitetura geral de um sistema, ou seja, seus
componentes bdsicos e os relacionamentos entre eles.




Classificacao de Frameworks Classificacao de Frameworks
guanto ao escopo guanto ao escopo

Frameworks de Infra-estrutura Frameworks de Aplicacdo: sdo dirigidos a um dominio especifico de aplicagdes, ou seja, a
- uma familia de aplicagdes em uma determinada area.

° voltados a dominios de aplicagdo mais amplos e sdo a pedra
fundamental para atividades de negdcios das empresas.

> exemplos: telecomunicagdes, aviagdo, manufatura e engenharia
financeira.

° sdo mais caros para desenvolver ou comprar, mas podem dar um
retorno substancial do investimento, ja que permitem o
desenvolvimento de aplicagdes e produtos diretamente

Frameworks de Integracdo

Frameworks de Aplicacdo

Classificacao de Frameworks Classificacao de Frameworks
guanto ao escopo guanto ao escopo

Frameworks de Integracdo: estes frameworks sdo projetados para dar Frameworks de Infra-estrutura: frameworks que apdiam a infra-estrutura
supote a modularizagdo, ao rediso e a integragdo de aplicagdes que de qualquer tipo de sistema (ex: SISOP, interfaces de usuario, persisténcia
apresentam componentes distribuidos. (ex: middleware para sistemas de objetos, de comunicagdo e de processamento de linguagens)

distribuidos)

 simplificam o desenvolvimento da infra-estrutura de sistemas portaveis e eficientes,

> usados em geral para integrar aplicagdes e componentes distribuidos

° projetados para melhorar a habilidade de desenvolvedoresem modularizar, reutilizar e
estender sua infra-estrutura de software para funcionar “sem costuras” em um
ambiente distribuido

sistemas operacionais, comunicagdo, interfaces com o usuario e ferramentas
mento de linguagem

o usados internamente em uma organizagao de software e ndo sdo vendidos

a clientes diretamente

= exemplos: Object Request Broker(ORB), middleware orientado a mensagens e bases de
dados transacionais

Classificacao de Frameworks quanto Comparacio
a Adaptacio parag
caixa branca (white box): baseiam-se no conceito de heranga e ligacdo

dindmica que permite uma sub-classe reutilizar a interface e a ¢ Framework caixa branca é mais facil de projetar
implementagdo de sua super-classe.

° Framework caixa preta é mais facil de usar

caixa preta (black box): estdo baseados no conceito de composigdo de * Frameworks caixa-branca eyoluem para se Fornar mais caixa preta
objetos onde estes ndo revelam detalhes internos de sua implementag&o, ° Aumenta o numero de objetos, mas eles ficam menores
tendo-se somente acesso a interface do mesmo. ° Complexidade estd na interconexdo

< Objetos compostos de objetos menores

caixa cinza (gray box): permite adaptacdo tanto por heranga e ligagdo
dindmica, quanto por composi¢do de componentes.




Dificuldades em Frameworks

* Desenvolvimento de frameworks:

® Andlise de dominio, projeto arquitetural, projeto do framework,
implementacgdo, teste e documentagdo.
* determinar partes varidveis e semelhantes numa familia de aplicagdes;

© limitar a porgdo de cddigo necessdria para completar a aplicagdo, a qual deve

ser pequena;
© testes e liberagdo para uso de um framework;
* evolugdo do framework;

® custo e esforgo de desenvolvimento.

Dificuldades em Frameworks

e Utilizagdo de frameworks:

everificagdo da aplicabilidade de um framework como solugdo ao
problema em questdo;

e estimativa de esforgo na compreens&o e uso do framework;
e confiabilidade.
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Componentes

Definigao

> Objetivo: quebra de blocos monoliticos em componentes
interoperaveis

> Componentes sdo construidos/empacotados com o objetivo de serem
reutilizados em diferentes aplicagdes

> Um componente prové um conjunto de servigos acessiveis por meio
de uma interface bem definida

> Motivacdes: desenvolvimento da Internet/WWW, arquitetura
cliente/servidor, computagdo distribuida, Orientagdo a Objetos,
Componentware, dentre outros

Definigao

1. (D’Souza & Wills, 1998): Um pacote coerente de software que
© (a) pode ser desenvolvido e instalado independentemente como uma unidade,
© (b) tem interfaces explicitas e bem definidas para os servigos que prové,
© (c) tem interfaces explicitas e bem definidas para os servigos que espera de
outros,
° e (d) pode ser utilizado para composi¢do com outros componentes, sem alteragdes

em sua implementagdo, podendo eventualmente ser customizado em algumas de
suas propriedades.

2. (Councill & Heineman, 2001): Um componente de software é um elemento que
estd em conformidade com um modelo de componentes e pode ser instalado
independentemente e composto sem modificagGes.




Definigao

3. Johannes Sametinger [1997]: Pedaco de software auto-contido,
claramente identificavel, que descreve ou executa fungdes especificas,
tem interfaces claras, documentagdo apropriada e um status de redso.

Exemplo de componentes sdo os plugins — estender funcionalidades,
Componentes visuais de interface com o usudrio (widgets)

Definicao: Componentes e Classes

Diferentes niveis de abstragdo.

Classe pode ser uma abstragdo légica do dominio (classe conceitual) ou uma
estrutura de uma linguagem de programagao utilizada para instanciar objetos
(classe de software).

Um componente é uma unidade executavel, que pode ser a implementagdo
“fisica” de uma ou mais classes. Uma classe s6 pode pertencer a um unico
componente

Pode-se ter somente o executdvel do componente e estes sdo raramente
alterados.

Definicao: Componentes x
Bibliotecas de fungoes.

Uma biblioteca prové servigos coesos para um sistema e é auto-
contida, reutilizavel e substituivel.

Uma biblioteca eventualmente também é disponibilizada na forma
binaria e pode ser orientada a objetos.

Uma biblioteca normalmente ndo pressupde uma padronizagdo,
instalagdo e configuragdo (deploy), e nem a existéncia de uma

plataforma especifica de execugdo.

Definicao: Componentes

E um elemento arquitetural mapeado em um arquivo executavel, que
segue uma especificagdo, e foi concebido para ser auto-contido,
reutilizvel, substituivel, além de prover servigos especificos de uma
maneira coesa e bem definida.

Portanto, classificar algo como componente depende também de como o
codigo foi concebido e construido e como ele se relaciona com o restante
do sistema, e ndo somente da aderéncia a uma padronizagdo.

Sindnimos para componentes, utilizados em contextos especificos: plugin,
add-on, madulo, servigo e widget.

Beneficios

° Manutenabilidade — facil substituigdo, evolugdo

> Reulso — redugdo de custos

= Composi¢do e Extensibilidade — facilidade para adi¢do de novos servigos.
= Integragdo — oferece diferentes visGes

° Escalabilidade

2 Redugdo do tempo de desenvolvimento

o Facilidade para prototipagdo

< Diferentes equipes alocadas melhora a abstragdo

= Desenvolvedor do componente oferece suporte.

Dificuldades

Dificuldades do desenvolvimento para componentizagdo
(construgdo dos componentes e da infra-estrutura)

° Projetar e preparar um pedaco de software para futura reutilizagdo aumenta
a necessidade de flexibilidade, documentagdo, estabilidade e abrangéncia do
software

> O software deve ser bem documentado, testado e validado, e deve ter um
esquema robusto de validagdo

° Os componentes ndo podem ser nem muito genéricos e nem muito
especificos.




Dificuldades

Dificuldades do desenvolvimento para componentizagdo (construgdo
dos componentes e da infra-estrutura)
o dificuldades do desenvolvimento com componentizagdo:
- esforco despendido no entendimento dos componentes e das ferramentas
envolvidas,
= perda de flexibilidade para incluir novas funcionalidades,

o esfor¢o continuado de atualizagdo de suas versdes e de reconfiguragdo do
sistema.

> dependéncia de terceiros, fora do controle dos desenvolvedores

> adaptacdo do processo de desenvolvimento: incluir etapas como analise de
dominio, busca de componentes, testes especificos, etc.

Conceitos Basicos

Porta é um meio identificdvel de conexdo, por onde um componente
oferece seus servigos ou acessa os servigos dos outros

Operagdo, propriedade e evento sdo exemplos de tipos de portas de
um componente. Cada porta tem uma identificagdo (nome ou
numero pelo qual a porta é acessada) e pode ser de entrada ou de
saida de dados. Cada porta define os tipos de valores que sdo
transmitidos ou recebidos e é normalmente implementada por uma
operagao

Conceitos Basicos

Conector: meio por onde é feita a conexdo entre duas ou mais portas

Implementado por invocagdo explicita de fungdo, envio de mensagens
sincronas ou assincronas, propagacgdo de eventos, stream de dados, workflow,
codigo movel, didlogo através de uma API, transferéncia de arquivo, pipe,
propagagdo de eventos, buffer, sinalizagdo, compartilhamento de arquivo via
ftp, etc.

Variam para cada tecnologia e ferramenta adotada: JavaBeans, COM+
Componentes interagem entre si por chamadas de métodos, em um estilo

cliente/servidor ou publicador/ouvinte, em tempo de codificagdo, compilagdo,
inicializagdo ou execugdo.

Conceitos Béasicos

Interface: um conjunto de portas relacionadas

Define seus pontos de acesso, por meio dos quais outros componentes podem
utilizar os servigos oferecidos .

Representa o contrato de utilizagdo do componente. Respeitando-se este
contrato, pode-se alterar a implementagdo interna do componente ou substitui-
lo4 por outro, sem modificar quem o utiliza.

O contrato pode cobrir aspectos funcionais (sintaxe e semantica da interface) e
n3o funcionais (referentes a qualidade de servigo).

Permitem separar especificagdo e a implementagdo do componente, e
desenvolver e substituir componentes de forma transparente para seus clientes

Conceitos Basicos

Interface: vérias de acordo com o cliente para diminuir acoplamento.

Pelo menos duas:

- para funcionalidade oferecida a outros componentes

- conexdo com a infra-estrutura de execugdo: servigos técnicos do ciclo de
vida, instalagdo, persisténcia, etc.

- requerida - se usa uma operagdo definida naquela interface.
- fornecida - da suporte a uma interface fornecida se contém uma
implementagdo de todas as operagdes definidas por aquela interface.

Podem utilizar a implementacdo de interface da orientagdo a objetos para implementar o
conceito de interface de Propriedade e eventos sdo dos na forma de
métodos.

Conceitos Basicos

Instancia de componente: conjunto de objetos pelos quais se manipula o
componente que sdo a sua manifestagdo em tempo de execugdo.

Deployment: instalagdo em uma infra-estrutura de execugdo.

Customizagdo: é a habilidade de adaptar um componente antes de sua
instalagdo ou uso, normalmente com o objetivo de especializar seu
comportamento.
- modificagdo de propriedades (whitebox —detalhes cddigo sdo liberados)
-composigdo com outros componentes que especializam determinados
comportamentos




Implementacéo

- definir a estrutura de dados e servigos necessdrios para descrever o
formato de empacotamento usando padrdes
- apoiar o empacotamento (desenvolvimento para reutilizagdo

> Empacotamento permite que ele seja instalado como uma unidade.

° Mecanismos para o empacotamento diferem de tecnologia para tecnologia.
arquivos JAR para e componentes Java, que incluem as classes que
implementam os servigos dos componentes, as classes adicionais, etc.

- apoiar a avaliagdo (desenvolvimento com reutilizagdo) e permitir
anotagées

Implementagéo — Modelo de
Componentes.

Define varios aspectos da construgdo e da interagdo dos componentes:

-como especificar o componente,

-como instanciar o componente,

-quais os tipos de conectores e portas disponiveis,

-qual o modelo de dados que é entendido por todos os componentes,

- como as ligagGes entre os objetos pertencentes a componentes diferentes sdo
realizadas,

-- como sdo feitas transagdes distribuidas,

-- quais sdo os tipos de interface, as interfaces obrigatdrias,

Implementagéo — Modelo de
Componentes.

-como sdo tratados o catdlogo e a localizagdo dos componentes, o despacho das
requisigdes e respostas,

-questdes a seguranga, interoperabilidade, documentagdo
-0 repositério, o formato, a nomeacdo, os meta dados, a
-mecanismos de customizagdo, a composigdo, a evolugdo,
-o controle de versdes,

-a instalagdo e a desinstalagdo,

- 0s servigos de execugdo, o empacotamento, etc.

Implementagéo — Modelo de
Componentes.

Padrdes de composigdo: o cliente explicitamente chama operagdes do
servidor:
= cliente/servidor
= publicador/ouvinte: o ouvinte se registra como tratador de eventos e informagdes
disponibilizadas pelo publicador.

Exemplos:
- IDL - Interface Description Languages
- CORBA(Common Object Request Broker Architecture) — OMG/OMA, base para a
construgdo de modelos especializados.
- CORBAservices — padronizagdo para servigos gerais de SD.
- CORBAfacilities — padronizagdo para servigos horizontais.

Implementagéo — Modelo de
Componentes.

Exemplos de Modelos de Componentes
- Corba Component Model (CCM),

- Microsoft OLE,(D)COM/COM+, DCOM e ActiveX lg Visual Basic. Atualmente
NET

- Sun EJB, JavaBeans : Java Server Faces (JSF) e o modelo Portlets (JSR)

- Webservice: SOAP e XML

Implementagédo — Modelo de
Componentes.

- Component kit: colegdo de componentes que foram projetados
para trabalhar em conjunto),

- Toolkit: tipo de SDK (Software Development Kit), que apresenta,
além dos componentes, um conjunto de ferramentas para criar
aplicagbes para uma determinada plataforma, sistema ou
framework.

Exemplos: toolkits de widgets para a linguagem Java:
AWT (Abstract Windowing Toolkit), Swing e SWT (Standard Widget Toolkit).




Desenvolvimento Baseado em
Componentes (DBC)

Metodologia para DBC

1. UML Components -
J. J.Cheesman and J.Daniels

2. Catalysis (http://www.iconcomp.com/catalysis)
D. D'Souza and A.A. Wills

3. KobrA
C.Atkinson et al.

Representacdo de Componentes

UML: conceito mais amplo

+ Um componente é a parte fisica (feita de bits e bytes) e substituivel de um
sistema ao qual se adapta e fornece a realizagdo de um conjunto de
interfaces. Os componentes sdo empregados para a modelagem de coisas
fisicas que podem residir em um nd, como executaveis, bibliotecas,
tabelas, arquivos e documentos. Um componente tipicamente representa
o pacote fisico de elementos ldgicos, como classes, interfaces e
colaboragdes.

* Um componente representa um empacotamento fisico de elementos
relacionados logicamente (normalmente classes)

Componentes — UML x DBC

No DBC o termo componente representa um elemento arquitetural
mapeado a um executavel, que foi concebido visando a substitutibilidade, a
reusabilidade e a interoperabilidade, entre outros fatores.

- Mas pode-se utilizar a notagdo UML e o diagrama de componentes.

kernel32.dl1

Interfaces - UML

Relagdo de dependéncia: um componente pode usar uma ou mais interfaces
« Diz-se que essas interfaces sdo importadas
+ Um componente que usa outro componente através de uma interface bem
definida, ndo deve depender da implementagdo (do componente em si), mas
apenas da interface

Interfaces — Exemplo 1

image java

ImageObserver

ou com mais detalhe: dependéncia vmerv‘ace

etizacio  realizagdo

<<interface>>
ImageObserver

java

imagejava el >
abort: int (final static}
error: int {final static}

imageUpdate(): Boolean

Interfaces — Exemplo 2

- Java Application
|
componente
.

interface

(mais precisamente, API) T




Tipos de dependéncias entre
componentes

Dependéncias simples:
«entre arquivo com codigo fonte, para controle de alteragdes
« entre executaveis e/ou bibliotecas, para gestdo de configuracdes e dependéncias
« entre executaveis ou bibliotecas e tabelas ou documentos de ajuda por eles
usados
Dependéncias estereotipadas:
« esteredtipo «hyperlink» - entre paginas html ou paginas html e executaveis
« esteredtipo «trace» - entre versdes consecutivas do mesmo tipo de componente

N&o esquecer que é melhor depender das interfaces do que das implementagdes

Dependéncias - Exemplo

component
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Visdo Légica: Visdo de Componentes: Exemplo
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Componentes e Frameworks

- Um framework prové um conjunto genérico de classes que deve ser
completado para instanciar uma aplicagdo especifica, enquanto o uso
de componentes possibilita construir um sistema compondo-o a partir
de unidades de execugdo.

- Um framework pode ser instanciado a partir de componentes e um
componente pode ser feito a partir de um framework

Exercicio

Dado o modelo desenvolvido para a loja de informética

Crie a visdo de componentes (diagrama de componentes)

Crie visdo de camadas (N&do existe diagrama de camadas, usar
um diagrama de classes com pacotes para camadas)

Crie um diagrama de classes com os principais pacotes da
aplicagdo
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