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REUSO

* Desenvolver Software ...

* Lento

* Dificil

* Arriscado
* Caro

* “Solugao” = REUSO (reutilizacao)
* Enfoque sistémico (abrangente)




. REUSO (+)

Tabela 18.1 Beneficios do reuso de software

Benef

Expl

Confianga aumentada

Reen de pracassn reduzidn

Usc eficiente de
espedalistas

Conformidade com padroes

Desenvoliimento acelerado

Scftware reusado, experimentado e testado e sistemas de trapalho, dave ser mais confiavel do que
software rovo, pos seus defeitos de projeto e implementacdo | foram encontrados e corrigidos.

D custa de <oftware existente [ & conheridn, enquantn os custos de desenvobarento <30 sempre
um oroblema de avaliagdo. kso ¢ um fator imgportante para o gerencamento da projetos porque
reduz a margem de er'o de estimativa de custo de proeto. Tal fato é especialmente verdadeiro
grando componentes de software relativamente grardes, tais como subsisternas, s3o reusados.

Em vez de fazer o mesmo trabalhc repetidas vezes, esses espedialisias podem desenvolver software
reusivel englobando seus conhecimentos.

Alguns padrées, tzis como pacrdes ce interface com o usudrio, podem ser implementados como um
conjurite de comporentes reusaveis padronizados. Por 2xemplo, se os menus numa interface com

D Usudrio sao implementados usando componentes reusdveis, tocas s aplicacdes apresentardn o
mesmo formato de menu para o usudrio. O uso de interiaces padronizadas com o usudrio melkora
a confianga porcue os usudros provavelmente cometerac menos erros quando apresentados a uma
interface familiar.

A apresentacap de um sstama para 0 mercade t3o cedo guanto possivel & muitas vezes mais
importante do que cs custos totais de desenvolvimanto. O reuso de <oftware pode tornar rapida a
produgaoe de sistema porque tamo o tempe de desenvelviments guante o de validacio davem ser
reduzidos.

Nao é facil ... Nao é “automatico’

REUSO

Mas ... REUSO ...

)

Curva de aprendizagem dificil
Overhead
Falta de motivacao (humano)




REUSO (-)

Tabela 18.2 FProblemas com reuso

Beneficio xplicagao

Custos de manutercic aumentados Se o cocico-fonte de um sistema ou components d= software reusdvel ndo estiver
dspenivel, entao os custos de manutengao poderdo ser aumentados, pois os elementos
reusduus do sislems podern Wimarse teda ves mais incompaliveis wom as muddnges.

Falta de apoio de faramenta Os conjunios de ‘erramentas CASE podem nao poiar o deservolvimentc com reusn.
Pode ser cificil ou impossivel integra- essas ferramentas a um sisterra de biblicteca de
componentes. O proceszo de software supesto por essas ferramentas pade ndo levar em
conta o reuso,

Sindrome do ndo-inventada-agui Alguns engenheiros de softvwar: preferemn reescrever comporentes porous acreditam gque
podem zprimora-los. lsso tem, em parte, a ver com respcnsabilidade e, em outra, com o
fato de que a escrita co software original & vista como mais desafiadora do que reusar
sofware ce outras pessoas.

Criacac e manutengdo de uma Prezncher uma biblioteca de componentes reusaveis e assegurar aos desenvclvedares
biblioteca de componentes dz software que sodem usar essa biblioteca pode ser caro. Mossas t1écnicas atuais de
classificagéo, catalogagao e recuperazdo de componzntes de sofiware sao iratures.

Procurz, compreensio e adaptacio de Componentes ce softwere pracisam ser dascobertos numa biblioteca, compreendidos e,

componentes reusveis 4 vezes, adaptacos para trabalhar num novo ambiente. Os engenhziros devam estar
razoavelmerte confiantes de encontrar um componente na kibliotzca antes de incluirem
uma busca de comporente como parte dz seu processo normal d2 desznvolvimento.

REUSO (=)

REUSO ...

* Cultura na/da empresa ...
* Convencimento .. Treinamento ...
* Investimento da empresa (S$)

Patrimdénio da empresa ($$59)




REUSO

* REUSO ... ONTEM

* Copy-and-Paste
e Subrotinas

* Bibliotecas

« 00

REUSO

* REUSO ... HOJE

* Design Patterns
* Frameworks

* Componentes
* E mais ...
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Frameworks de aplicacao
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Desenvolvimento de software
orientado a aspectos

i
patterns que mostram cbjetos abstratos e concretos e interacdes.

Cimbmmnoms cdmmmmismbit dos omal e el A mmomm e an o dmm Alm mbaiaboal o amd
Sistemas desenvolvidos pi egragio de componentes {conjuntos de objetos) que est
conformidade com padroes de modelos e componentes. kso ¢ explicado ne Capitule 1

g
°F

Conjuntos de classes abstratas e concretas podem ser adaptados e ampliados para criar
sisteras de aplicagdes.

Sistemas legados (veja Capitulo 2) que podem ser ‘empacotados’ pela definiggo de um conjunto
de interfaces e fornecimento de acesso a esses sistemas herdados através das interfaces,

Sistemas desenvolvidos pela ligacdo de servicos compartilhadas, que podem ser providas
externamente.

Um tipo de aplicagio generalizada com base em uma arquitetura comum de tal maneira que
possa ser adaptada para clientes diferentes,

Sistemas desenvolvidos pela integrac3o de sistemas de aplicaches existentes.

U sistema genérico projetado de tal maneira que pode ser configurade para as necessidades
de clientes de sistemas especificos.

Bibliotecas de classes e funcdes que implementam abstracfes comumente usadas disponivers para
reuso.,

Um sistema gerador que incorpora conhecimento de um determinado tipo de aplicacac e pode
gerar sistemas ou fragmentos de sistema no dominio.

Componentes compartilhados integrados em uma aplicagdo em diferentes lugares
programa ¢ compilado.




REUSO

REUSO ... Fatores a considerar...

® O cronograma de desenvolvimento para o
software.

m O ciclo de vida previsto do software.

m O conhecimento, habilidades e experiéncia da
equipe de desenvolvimento.

m A importdncia do software e seus requisitos ndo
funcionais.

m O dominio da aplicagdo.
m A plataforma de execug¢do para o software.

REUSO - tipos...

Reuso de Conceitos
* Design Patterns
* Geradores de programa

Reuso Orientado a Aspectos

Frameworks

Reuso de Sistema de Aplicagoes




REUSO de Conceito

Quando vocé reusa componentes de programa ou de
projeto, vocé tem de seguir as decisdes de projeto feitas
pelo desenvolvedor original do componente.
Isso pode limitar as oportunidades de reuso.
Contudo, uma forma de reuso mais abstrata é o reuso de
conceitos quando uma abordagem particular é descrita de
maneira independente de implementacdo e, entéio, uma
implementacgdo é desenvolvida.
As duas principais abordagens para concept reuse séo:

e Design patterns;

e Geradores de programas.

Design Pattern

“Cada Padrao de Projeto descreve um problema que
ocorre frequentemente e entdo descreve o cerne da
solucdo ao problema de forma a poder reusar a solugao
milhares de vezes em situacdes diferentes” ...

“solucdes ja testadas para problemas de modelagem que
ocorrem com freqiiéncias em situacdes especificas” ...

Origem = Engenheiro Civil Cristopher Alexander -
escreveu sobre suas experiéncias em resolver problemas
de projetos em construcdes em geral.




Design Pattern

Reuso de IDEIAS, n3o de cédigo ...

B “Gabarito” de solucdes para varias situacdes

B |solar o que muda do que é igual

Reuso de conhecimento abstato sobre um problema e sua
solucdo
Padrdo = descricdo do problema e a esséncia da solucdo

Chave:
o Ser abstrato = Poder ser reusado em diferentes aplicacdes

Design Pattern

Nome
e Um identificador significativo padrdo.
Descrigdio do problema

m Descrigdo da solugdo

e Ndo é um projeto concreto mas um template para uma
solugdo de projeto que pode ser instanciado em
maneiras diferentes.

Conseqliéncias

e Os resultados e os compromissos de aplicagdo do

padrdo.




Design Pattern
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Design Pattern

Nome
» Observer.
m Descricdo
» Separa o display de estado do objeto a partir do objeto em si.
m Descrigdo do problema
» Usado quando displays muiltiplos de estado sdo necessarios.
m Descrigédo da solugdo
» Veja prox. Slide com descricdo UML.
m Conseqiiéncias

» Otimizagées para melhorar o desempenho do display sao
impraticaveis.




Design Pattern

Patterns tem relacionamentos - trabalham em conjunto

Exemplos de relacionamento entre patterns:

Q

MVC

- modelo de dados, conjunto de visdes e conjunto de

controladores.

DAO

DTO

Aplicacdo original - interface HTML

Nova aplicagdo - WML e/ou XML

Session Facade

Geradores

Geradores de programas envolvem o reuso de padrdes e
algoritmos padronizados.

m Esses sdo embutidos no gerador e parametrizados pelos
comandos do usuario. Entdo, um programa é
automaticamente gerado.

B O reuso baseado em geradores é possivel quando
abstracdes de dominio e seu mapeamento para cédigo
executavel podem ser identificados.

B Uma linguagem especifica de dominio é usada para
compor e controlar estas abstragdes.

10
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Geradores

Tipos de geradores de programa
e Geradores de aplicagbes para processamento de dados de
negécio;
e Geradores de parser e analisadores |éxicos para
processamento de linguagem;
¢ Geradores de cédigo em ferramentas CASE.

O reuso baseado em geradores é muito adequado em
termos de custo, mas sua aplicabilidade é limitada a um

numero relativamente pequeno de dominios de aplicagao.

E mais facil para os usudrios finais desenvolverem
programas usando geradores comparados a outras
abordagens baseadas em componentes para reuso.

Figura 18.4

Desrio Gerador de programa Broarama cerado
Reuso baseado em geradores, | 04 3PIKEGA0 prog grama g

Geradores

!

i

Banco de dados

Conhecimento de
dominio da aplicacao
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Aspectos

O desenvolvimento orientado a aspectos soluciona um
dos maiores problemas da engenharia de software —a
separagao de assuntos.

Os assuntos ndo sao freqlientemente associados
simplesmente a funcionalidade da aplicagdo, mas sao
transversais — por exemplo, todos os componentes podem
monitorar suas proprias operacoes, todos os
componentes podem ter que manter protecgdo, etc.

Assuntos transversais sdo implementados como aspectos
e dinamicamente integrados dentro de um programa. O
cddigo do assunto é reusado e o novo sistema é gerado
pelo integrador de aspectos.

Figura 18.5

Inteqragao de aspectos.

Aspectos

Aspecto | Aspecto 2
Codigo-fonte \ / s
de entrada
ntegrador -
<ccmarde > de aspectos » :coman:lo1l>
ponto de juncao 1 Aspecto
<ccmardo 2> <comando 2>
ponto de jungao 2 Aspecto 2
<ccmande 3> <comando 3>

12

12



Frameworks

Forma de REUSO que vai além do codigo
REUSO de analise, projeto e codigo

FRAMEWORK captura a funcionalidade comum a vérias aplicagdes -
pertencentes a um mesmo DOMINIO de problema

"Um framework prové uma solucdo para uma familia de problemas
semelhantes, Usando um conjunto de classes e interfaces que mostra como
decompor a familia de problemas e como objetos dessas classes colaboram
para cumprir suas responsabilidades ... O conjunto de classes deve ser
flexivel e extensivel para permitir a construcdo de varias aplicagdes com
pouco esforgo, especificando apenas as particularidades de cada aplicagao”

Uma aplicagdo QUASE COMPLETA ...

Desenvolvedor = prover os pedacos que estdo faltando = que séo
especificos para a aplicacdo

Frameworks

FrErmCWorT N
A - {) ';) J,%] \
<,\ O C ff&) 7
hY Bib%aca s

N y rd

Classes instancisdas palo clarts
Cliente chama fungdes

MEU Len Muau de canerole
predefinico

Mioten intaragdo predefirida
Mio ten compotamento default

Custcrm ZsgA0 com UIC Agse ou
composigan

Chiarra urgles da "aplicagdo®
Contralz o fluxo de execLCED
Define interagdo entre Jhetas
Prowé comportamento defallt
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Frameworks

Framework x Design Patterns

Design Patterns sao mais abstratos - exemplos de uso
Design Patterns sao menores arquiteturalmente falando
Design Patterns sdo menos especificos

Framework - inclui cédigo

Framework - inclui varios design patterns

Framework - tem dominio de aplicagdo particular

Frameworks

Caracteristicas de um Framework
o Reusavel
o Documentado
o Facil de usar
o Extensivel
o Seguro
o Eficiente

o Completo

14
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Frameworks

+ Vantagens no uso de Frameworks

o Economia de tempo e dinheiro

» Maximizacao do reuso - analise, projeto, codigo e testes

» Heranca (generalizacao) nos processos de manutencao

o Mais qualidade - menos bugs

> Compatibilidade entre aplicagdes

> Armazenamento do conhecimento dos especialistas

Frameworks

Desvantagens no uso de Frameworks
o Complexidade de construgdo - planejamento, custo e tempo inicial
o Beneficios em longo prazo

o Restricoes humanas

15
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Frameworks

Frameworks de infra-estrutura de sistema

* Apoiam o desenvolvimento de infra-estruturas
de sistemas, tais como comunicagoes,
interfaces de usuario e compiladores.

m Frameworks de integracao de middlewares

e Padrdes e classes que apdiam a comunicacao e
a troca de informacgdes de componentes.

m Frameworks de aplicacdes empresariais

e Apdiam o desenvolvimento de tipos
especificos de aplicagdes, tais como sistemas
de telecomunicacgdes e financeiros.

Reuso de Aplicagées

Envolve o reuso de sistemas de aplicacao
inteiros pela configuracdo de um sistema
para um ambiente ou pela integracao de
dois ou mais sistemas para criar uma nova
aplicacao.

m S3o feitas duas abordagens aqui:
e Integracao de produto COTS;
e Desenvolvimento de linha de produto.

16
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Reuso de Aplicagées
COTS - Commercial Off-The-Shelf systems.

Sistemas COTS sdo, geralmente, sistemas de
aplicacdo completos que oferecem uma API
(Application Programming Interface).

A construcao de sistemas grandes pela integracao
de sistemas COTS é, atualmente, uma estratégia
vidvel de desenvolvimento para alguns tipos de
sistemas tais como sistemas de e-commerce.

O beneficio-chave é o desenvolvimento mais
rapido da aplicacdao e, geralmente, a custos de
desenvolvimento mais baixos.

Reuso de Aplicagées

Quais produtos COTS oferecem a funcionalidade mais
apropriada?
¢ Pode haver diversos produtos similares que podem ser
usados.

Como os dados serao trocados?

¢ Produtos individuais usam estruturas Unicas de dados
e formatos.

Quais caracteristicas do produto serdao realmente usadas?

e A maioria dos produtos tém mais funcionalidade do
gue é necessario. Vocé deve tentar negar acesso a
funcionalidade que ndo for usada.

17
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Figura 18.7

Sisterna de aquisicao baseado em COTS.

Reuso de Aplicagées

Cliante

|Navegador Webl |5isterra de e-mail‘

Servidor

Sisterna de : laptacar S_:smma de
e-commerce pedidos e faturas

Sistema de e-mail Adaptador

Reuso de Aplicagées

Problemas com reuso de COTS:

Falta de controle sobre a funcionalidade e desempenho
e Sistemas COTS podem ser menos eficientes do que parecem.
Problemas com a interoperabilidade de sistemas COTS
¢ Sistemas COTS diferentes podem assumir suposicdes diferentes, o
que significa que a integracdo é dificil.
Nenhum controle sobre a evolugdo do sistema

e Vendedores de COTS, e ndo usuarios de sistema, controlam a
evolucdo.

Suporte dos vendedores de COTS

¢ Vendedores de COTS nao podem oferecer apoio durante o ciclo
de vida do produto.
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