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Construindo Softwares com Qualidade e Rapidez Usando ICONIX
José Anizio Maia

Este artigo aborda as principais fases de construcdo de softwares de forma rapida e com
qualidade através do processo de desenvolvimento de software ICONIX.

" Introducdo

Fazer software hoje em dia ndo é facil, cada vez mais os programas estdo se tornando
complexos, os problemas faceis ja foram resolvidos e é possivel encontra-los em varios
portais gratuitamente, porem, os problemas que hoje tentamos resolver, através da
implementacdo de um software, se tornaram complexos e sofisticados, por exemplo,
antigamente a micro empresa do seu Joaquim tinha um sistema de folha de pagamento, um
sistema de controle de estoque, um sistema de contas a pagar etc. Hoje, por questdes de
integridade dos dados, eficiéncia, rapidez nas informacdes etc., 0s sistemas estdo integrados
e consequentemente sua complexidade aumentou. Com isso, podemos perceber o quanto é
importante planejar, projetar e avaliar o software que serd construido. 1sso pode ser feito
através de um processo de desenvolvimento de software.

A quem se destina este Artigo?

Este artigo esta destinado as pessoas que tem algum interesse em Engenharia de Software e
desejam saber mais sobre os processos de desenvolvimento de sistemas. Somente é
recomendavel ter nocdo de UML. Isso facilitard bastante para assimilar a proposta do
ICONIX.

O que é um processo de desenvolvimento de software?

Sdo etapas cuidadosamente planejadas onde o sucesso de cada etapa € primordial para
produtos com qualidade, baixo custo e rapidez na construcdo, ou seja, pode possibilitar bom
resultado final no produto de software.

Nem sempre foi assim, com o surgimento do software como forma de agilizar o trabalho,
controlar informac@es, armazenar dados, reduzir custos, etc. para as empresas e 0rgados
governamentais no mundo inteiro, criou-se um novo mercado de trabalho e oportunidade de
negdcio. Mas, o processo de desenvolvimento de software era verdadeiramente um caos, as
organizacOes criavam softwares de qualquer jeito e os clientes aceitavam sem reclamar de
nada, mesmo porque ndo sabiam como se concebia softwares. Agora a realidade é
diferente, existe concorréncia, altos custos e o cliente esta super exigente.

No inicio da década de 90, verificou-se 0 nascimento de uma série de metodologias de
desenvolvimento de software. Isto devido ao envolvimento de varios engenheiros de
software, que conseguiram visualizar as vantagens de usarem essas metodologias quando os
compararam com 0s diversos processos existentes até entdo. A ordem agora é controlar, ter
o dominio desde os primeiros rabiscos da idéia até o produto final, poder prever todos os

JUGManaus — http://www.jugmanaus.com Pagina 1



\J UG Man aUS ://www.jugmanaus.com

possiveis problemas que possam impedir o sucesso do projeto. Mas como conseguir isso?
Claro que ndo é facil, mas também ndo é impossivel, basta ter for¢ca de vontade e selecionar
0 processo adequado de acordo com o tipo de projeto e segui-lo a risca.

Observacoes

Existem varios processos de desenvolvimento de software, cada um com suas
caracteristicas, mas, cabe ao gerente de projeto escolhé-lo. Essa escolha deve ser feita de
acordo com as caracteristicas do projeto e o que se espera para o resultado final.

Por exemplo: um sistema em que a vida de pessoas esteja em risco (sistema de trafego
aéreo) ndo pode permitir falhas, nesse caso, ter o controle detalhado de todas as fases deve
ser uma obsessdo pela equipe, um software de grande porte, um software de médio ou
pequeno porte, tempo, custo também sdo outros pontos que devem ser levados em
consideracao ao selecionar um processo de desenvolvimento de software, ou, simplesmente
VOCEé pode usar um processo que a empresa onde vocé trabalha o obrigue a usar.

[m  OqueéICONIX

ICONIX considerado uma metodologia pura, pratica e simples, mas também poderosa e
com um componente de analise e representacdo dos problemas sélido e eficaz, por isso, a
metodologia ICONIX é caracterizada como um Processo de Desenvolvimento de Software
desenvolvido pela ICONIX Software Engineering.

O ICONIX é um processo ndo tdo burocrdtico como o RUP, ou seja, ndo gera tanta
documentacdo. E apesar de ser um processo simples como o XP, ndo deixa a desejar na
Anélise de Design, e se destaca com um poderoso processo de analise de software. 1sso
poderé ser visto posteriormente nos topicos seguintes.

Este processo também faz uso da linguagem de modelagem UML e possui uma
caracteristica exclusiva chamada “Rastreabilidade dos Requisitos” (Traceability of
Requirements), mais precisamente, ele nos permite “obrigatoriamente” através de seus
mecanismos, verificar em todas as fazes, se os requisitos estdo sendo atendidos.

A abordagem do ICONIX é flexivel e aberta, isto é, se for necessario usar outro recurso da
UML para complementar os recursos usados nas fases do ICONIX, ndo ha problema
algum.

O ICONIX é composto pelas seguintes principais fazes das quais entraremos em detalhes
nos proximos topicos:
e Modelo de Dominio
Modelo de Caso de Uso
Anélise Robusta
Diagrama de Sequéncia
Diagrama de Classe
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Este processo é dividido em dois grandes setores, que podem ser desenvolvidos em paralelo
e de modo recursivo. Os modelos sdo: Modelo Estatico e 0 Modelo Dindmico como mostra
a Figura 1:
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Figura 1: visdo macro do ICONIX

O Modelo Estatico é formado pelos Diagramas de Dominio e o Diagrama de Classe que
pertencem a divisdo estdtica por modelarem o funcionamento do sistema sem nenhum
dinamismo e interacdo do usudrio, ou seja, é o posto do Modelo Dindmico que sempre
mostra 0 usuério interagindo com o sistema atraves de acbGes onde o sistema apresenta
alguma resposta ao usuario em tempo de execucdo. O modelo estatico devera ser refinado
incrementalmente durante as iteragcdes sucessivas do modelo dindmico. N&o exige marcos
formais de projeto para o refinamento, isso é feito de forma natural durante o projeto.

A proposta do ICONIX permite um alto grau de Rastreabilidade. Em cada fase ao longo do
caminho é necessario rever os requisitos em algum momento. Nao existe um ponto em que
0 processo permite distanciar dos requisitos do usudrio. Rastreabilidade também significa
encontrar novos objetos em cada fase durante o projeto.

O processo ICONIX trabalha a partir de um protétipo de interface onde se desenvolvem os
diagramas de caso de uso baseado nos requisitos do usuario. Com base nos diagramas de
caso de uso se faz & analise robusta para cada caso de uso e com os resultados obtidos, é
possivel desenvolver o diagrama de seqliéncia e posteriormente, povoar o modelo de
dominio ja revisado com métodos e atributos descobertos.
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O uso da interface/prototipo como ponto de partida

O modelo de caso de uso é criado a partir de um protétipo de interface validado pelo
usuario de acordo com os requisitos do sistema. O objetivo da interface ndo e codificagdo
do sistema e pode ser feito usando qualquer ferramenta ou tecnologia mesmo que esteja
longe da realidade do sistema proposto pelo cliente. No ICONIX, os sistemas sdo
concebidos a partir da visdo do usuério para com o sistema, por isso 0 uso de um protétipo
construido “na presenca do cliente” de acordo com suas necessidades. O uso desta interface
possibilita ter maior garantias que o0s requisitos estdo sendo atendidos e uma visdo maior do
sistema e consequentemente maior controle.

|| O Modelo de Dominio

O Modelo de Dominio é uma parte essencial do processo de ICONIX. Ele constr6i uma
porcdo estatica inicial de um modelo que é essencial para dirigir a fase de design a partir
dos casos de uso.

Basicamente o modelo de dominio consiste em descobrir objetos de um problema do mudo
real. Transferir os problemas do mundo real para um diagrama nem sempre é facil, mas,
com bastante treino e experiéncia, nossa capacidade de abstracdo tende a melhorar.

Para realizar o modelo de dominio, € preciso tentar descobrir 0 maior numero possivel de
classes existentes no problema para qual se pretende desenvolver o software. Claro que
modelo de dominio ndo retratard o cenario completo adequando para o problema que se
pretende resolver, algumas classes serdo excluidas e outras serdo encontradas ou
modificadas etc. Isso faz parte do processo de desenvolvimento de softwares.

Construindo o Modelo de Dominio:

A primeira coisa que temos a fazer ao construir um modelo esttico do sistema € achar
classes apropriadas que com precisdo representam as reais abstracfes do dominio de
problema. Devemos executar bem esta atividade, pois assim teremos uma base sélida para
construir o sistema.

1. Destacar todos os substantivos e frases que contenham substantivos, analisar e
refinar esta lista gradualmente, pois substantivos e frases de substantivo se tornaréo
objetos e atributos, enquanto que verbos e frases de verbo se tornardo associagoes.
Casos possessivos como (“seu”, “nosso” e “seus”) tendem a indicar ser
substantivos, mas, devem ser atributos no lugar de objetos.

2. Revisar a lista de classes em busca de ambiguidades, irrelevancia, classes incorretas
ou vagas e itens desnecessarios, algumas vazes mesmo que sejam substantivos é
possivel que estejam fora do escopo do problema.

3. Fazer generalizacdo quando necessario, devemos tomar cuidado com generalizacao,
verificar se realmente existe uma relacdo de generalizacdo e garantir que esteja de
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acordo com o mundo real. Verifique se for o caso de existéncia de agregacdo ou
composicao e aplique no modelo.

4. Finalmente revise este diagrama, com atencdo em associacdes e generalizaces,
pois, este diagrama sera a base para o diagrama de classe.

Ex: suponhamos que queremos construir um software bancério onde um dos requisitos
seria que os clientes pudessem abrir uma conta, os clientes podem ser pessoas fisicas ou
juridicas. De posse destas informacdes, ja poderiamos comecar um modelo de dominio
simples, entdo o diagrama poderia ficar assim: (ver Figura 2).

Banco Pess.Fisica Pess. Juridica
Agéncia Cliente
Conta

Figura 2: exemplo de modelo de dominio

Erros mais comuns na construcao do Modelo de Dominio

O principal objetivo do Modelo de Dominio e descobrir objetos e associag¢fes, portanto,
detalhes de cada objeto e sua multiplicidade deve ser omitida. Geralmente alguns erros séo
cometidos durante a constru¢do do Modelo de Dominio:

1. Nao se apressar em usar multiplicidades e associagdes, pois, ainda ndo temos
informacdes suficientes e provavelmente isso causara paralisia de analise, ou seja,
sera perda de tempo tentando descobrir detalhes e se descobri-los provavelmente
serdo alterados.

2. Nao fazer andlise exaustiva analisando substantivos e verbos, pois é melhor ter
um nivel de abstracdo correto ao invés de um nivel de detalhe alto e nédo
garantido. Essa é uma boa técnica, mas devemos ter cuidado com exageros e nao
levar tdo a sério.

3. Nao tentar descobrir operac6es para as classes do modelo de dominio, pois, ndo
temos informacdes suficientes para isso, € melhor esperar pela analise robusta e o
diagrama de sequéncia.

4. Nd&o tentar construir o Modelo de Dominio pensando em reutilizacdo de cédigo,
prefira primeiramente atender os requisitos do usuario.

5. Nao perder tempo em duvidas quanto agregacdo e composicao para as partes da
associacao, prefira agregacdo que é mais simples, agregacdo contra composicao
sdo detalhes posteriores.

6. N&o construir o modelo pensando em alguma estratégia de implementagdo ou
tecnologia que representem algum compromisso tecnologico especifico, exemplo:
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servidores, bancos relacionais, assuntos de implementacdo ou de licenga etc.

7. Nao usar nomes dificeis para as classes. Procurar usar nomes 6bvios e legiveis,
isso sera bom para toda equipe de projeto.

8. Se for modelar usando um legado, cuidado ao trazes as classes e seus
relacionamentos para 0 modelo estatico, apesar do banco de dados ser uma
grande fonte de classes, existem muitos atributos e operacfes que néo irdo fazer
parte do modelo.

9. Nao usar padrdes de projeto prematuramente, devemos nos preocupar em atender
0s requisitos do usuario, o uso de padrdes deve ficar mais claro durante a analise
robusta, portanto, agora nao é hora para isso.

|| O Modelo de Caso de Uso

Este modelo é usado para representar as exigéncias do usuario seja um sistema novo
(partindo do nada) ou baseado em um sistema ja existente. Ele deve detalhar de forma clara
e legivel, todos os cenérios que 0s usuarios executardo para realizar alguma tarefa.

Construindo o Modelo de Caso de Uso:

1. Identificar tantos quantos casos de uso pudermos, descrever cada caso de uso
detalhadamente com clareza e sem ambiglidades, manter um ciclo de refinamento
de texto continuo. E comum durante a descri¢do encontrar novos casos de uso.

2. Se ja existe um sistema legado, o manual do usuério é uma grande fonte de casos de
uso.

3. Para cada caso de uso, refinar o texto tendo certeza que oragdes estdo claras e bem
descritas, o formato basico do texto é substantivo-verbo-substantivo, e os potenciais
atores e objetos de dominio sdo faceis identificar.

4. Atualizar o modelo de dominio, pois € comum encontrarmos novos objetos e isso
pode influenciar na compreensédo do problema previamente modelado.

5. Durante a descri¢do dos casos de uso procurar definir claramente os cursos de agéo
basicos (realizacdo da acdo pelo usuario) e os cursos alternativos (algo que impeca o
curso de acdo basico).

6. Verificar se todos 0s casos de uso atendem as necessidades funcionais desejadas no
sistema.

7. Verificar se para cada caso de uso foi descrito o curso basico de acdo e o curso(s)
alternativo(s).

Ex: esse € um exemplo de descrigdo de caso de uso e o diagrama para o exemplo proposto
no modelo de dominio (Figura 3).
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Curso Basico -

O usudrio entra com as informagdes necessarias do cliente no sistema.

O sistema valida o cadastro do cliente.

Armazena os dados do cliente

Uma conta é criada em nome do cliente.

O sistema notifica 0 usuério sobre o cadastro.

Se o cadastro foi bem sucedido, o sistema exibe uma mensagem de confirmacéo.

Curso Alternativo - se o cliente ja estiver cadastrado no sistema do banco, uma mensagem sera exibida.
Curso Alternativo - se os dados estiverem incompletos o sistema devera bloquear o cadastro

Exibir uma mensagem para que o usudrio fornega as informagdes completas.

CadastrarClientaP esFisica CadastrarClienteFesluridica

.W
% CadastrarCliente -

<<communicate=»

Usuaria “Walidarlradaos

CriarCanta

Figura 3: diagrama de caso de uso

Erros mais comuns na Descricdo de Caso de Uso

O principal objetivo do Modelo de Caso de Uso e descobrir a maior quantidade
possivel de casos de uso e descrevé-los detalhadamente e verificar se 0s mesmos atendem
aos requisitos do sistema. Geralmente alguns erros sdo cometidos durante a construcdo do
Modelo de Caso de uso:

1. Na&o escrever requisitos funcionais em vez de escrever texto de argumento de uso.
Os requisitos geralmente sdo declarados dentro de condi¢Ges do que o sistema
devera fazer, enquanto que argumentos de uso descrevem uma a¢do do usudrio e
a resposta que o sistema gera. Eventualmente, o texto de descricdo sera usado
como run-time comportamental e este texto servira de apoio para o diagrama de
sequéncia. NOs precisamos ver como sistema executard 0 comportamento
desejado como descrito no texto de caso de uso, para isso, precisamos diferenciar
descricdo de uso (comportamento) e requisitos do sistema.

2. Nao descrever atributos e métodos em lugar de uso. O texto ndo deve incluir
muitos detalhes de apresentacdo, mas também deve ser relativamente livre de
detalhes sobre os campos de telas. Ndo deveriam ser nomeados métodos ou
descrevé-los no texto de caso de uso porque eles representam como o sistema fara
coisas, ao invés do que o sistema fara.

3. Né&o escrever os casos de uso muito concisamente. E preferivel escrever texto
para casos de uso expansivos. E preciso descrever todos os detalhes de acdes de
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usuario e respostas de sistema. Isso servird para uma boa andlise robusta.
Também é bom lembrar que os casos de uso servirdo para construir o manual de
usuério. E melhor errar por excesso de detalhe na documentacao de usuario.

4. Nd&o ignorar o protétipo de interface. Na orientacdo a casos de uso é fundamental
0 uso de telas para construir o sistema a partir da visdo do usuério para com o0
sistema. Nao descrever casos de uso sem ser especificos sobre como as ac¢bes do
usuério executardo em suas telas, ndo precisa descrever nome de campos nem
aparéncia das telas.

5. Nao evitar nomes explicitos para os objetos de interface. Objetos de interface séo
0s objetos com que os atores irdo interagir. Estes freqlientemente incluem janelas,
telas, dialogos e menus. Devemos manter amplo detalhe e sendo explicito sobre
navegacdo do usuario, € necessario nomear os objetos interface no contesto
explicitamente. Também é importante fazer isto porque estaremos explorando o
comportamento destes objetos durante analise robusta, e poderemos reduzir
ambiglidade e confusdo ao nomea-los.

6. N&o escrever os textos na voz passiva, usando uma perspectiva diferente do
usuario. Um caso de uso é mais eficaz escrito da perspectiva do usuario como um
jogo de frases e verbos no presente em voz ativa. A tendéncia dos engenheiros
em usarem voz passiva € muito grande, mas casos de uso deveriam declarar as
acOes que 0 usuario executa, e as respostas do sistema para essas acOes. Este tipo
de texto s0 é efetivo quando é expresso na voz ativa.

7. Nao escrever somente iteracfes do usuario, ndo ignorar as respostas do sistema
para as acoes. A narrativa de um caso de uso deveria ser evento - resposta, como
em: "O sistema faz isto quando o usuario fizer aquilo". O caso de uso deveria
capturar uma transacao boa do que acontece a respeito ao que o ator esta fazendo,
se 0 sistema cria objetos novos, valida usuario, gera mensagens de erro ou tudo
que for possivel. Lembrando que o texto de caso de uso descreve ambos 0s lados
do dialogo entre o usuario e o sistema.

8. Nao omitir texto para cursos alternativos de agdo. Cursos bésicos de acdo séo
geralmente mais faceis identificar e descrever. Porém, isso ndo significa que
devemos ignorar detalhes dos cursos alternativos. Longe disto. Na realidade, é
muito importante quando cursos alternativos e de agdo séo descobertos, pois do
contrario, quando forem codificar e depurar, o programador responsavel por
escrever 0 codigo tende a tratd-los de modo conveniente para ele. Isto ndo é
saudavel para um projeto.

9. Né&o devemos focalizar o texto em algo diferente de uma descricdo de caso de
uso. N&o escrever texto com informagdes desnecessarias somente porque em um
livro ou artigo foi publicado.

10. Ndo perder muito tempo pra decidir em usar estere6tipos “include” e “extends”.
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|| O Modelo de Anélise Robusta

Esta fase tem como objetivo, conectar a fase de analise com a fase de projeto (ver Figura 4)
assegurando que a descricdo dos casos de uso estdo corretas, aléem de descobrir novos
objetos atraves do fluxo de acdo. A Andlise Robusta focaliza construir um modelo
analisando as narrativas de texto de caso de uso, identificando um conjunto de objetos que
participardo de cada caso de uso. Estes objetos podem ser classificados em trés tipos como

mostra a Figura 5.

1

> Fed e S

Figura 4: conecta a fase de analise com a fase de design.

Tipos de objetos da Analise Robusta:

1. Objetos Limite ou interface (Boundary Objects) — é usado pelos atores (por
exemplo, 0s usuarios) para se comunicarem com o sistema. A maioria dos objetos
interface podem ser vistos no prot6tipo de interface.

2. Objetos Controladores (Control Objects) - sdo objetos que controlam a légica de
negocio, eles fazem a conexao entre os objetos interface e objetos entidade.

3. Objetos entidade (Entite Objects) sdo responsaveis para realizar algum tipo de
persisténcia. Geralmente eles vém do modelo de dominio.

00 @

interface controlador  entidade

Figura 5: representacdo dos objetos limite/interface, controlador e entidade.

A andlise robusta é um modelo simples, mas, & uma técnica extremamente Util para analise,
é uma fase primordial e tem varios papéis dentro do ICONIX.

Construindo o Modelo de Anélise Robusta:
1. Durante a andlise robusta, sera possivel encontrar problemas na descricdo dos casos

de uso e, portanto, n6s seremos obrigados a corrigi-los. Ao final desta fase, teremos
0 modelo de caso de uso refinado. O mesmo acontecera para 0 modelo estéatico.
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2. Devemos ter certeza que os casos de uso foram descritos corretamente e estdo de
acordo com as funcionalidades do sistema, caso contrario, a analise robusta nos
ajudara a corrigir estes problemas.

3. Durante a analise robusta sera necessario que todos os cursos basicos e alternativos
tenham sido identificados, caso contrario, devemos voltar aos casos de uso de
identifica-los. A analise robusta também ajudara nesse processo.

4. Se for necessario, devemos perder bastante tempo neste modelo, pois, ele servira
para construcdo do diagrama de seqiiéncia. Caso este modelo ndo esteja de acordo
com a realidade ou mal feito, ndo sera possivel prosseguir para o diagrama de
sequéncia.

5. Durante a construcdo do modelo robusto, sera possivel encontrar objetos novos néo
identificados anteriormente no modelo de dominio, e possiveis problemas de
discrepancia ou conflito entre objetos antes que eles causem maiores problemas.

6. A analise robusta é a ponte entre a fase de analise e a fase de projeto, portanto, ao
concluir este modelo, nés estaremos partindo para os detalhes de projeto.

7. Qualquer pessoa deve ser capas de rastrear um diagrama robusto de acordo com a
descricdo do texto de caso de uso.

8. A maioria das pessoas ndo escreve casos de uso corretamente na primeira vez, entéo
se tiver excesso ou falta de informacgdo, o diagrama robusto ira ajudar a identificar
essas falhas.

9. Refinar o modelo estatico continuamente com 0s novos objetos encontrados e se
alguns atributos importantes foram descobertos € hora de ir povoando nossas classes
mais importantes com eles.

10. Se for o caso de usar algum padrdo de projeto é hora de aplicar no diagrama
robusto.

Regras para uso dos objetos na analise Robusta:

Atores somente podem se comunicar com objetos interface.

Objetos interface somente podem se comunicar com atores e controladores.

Objetos entidade somente podem se comunicar com objetos controladores.

Objetos controladores somente podem se comunicar com objetos entidade e
interface, também com outros controladores, mas ndo com atores.

NS

Ex: elaborando o modelo de analise robusta para o exemplo proposto no modelo de
dominio no qual ja foi feita a descricdo de caso de uso e o diagrama de caso de uso. Esse
diagrama poderia ser de acordo com a Figura 6:
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Figura 6: exemplo de diagrama robusto

O Modelo de Anélise Robusta tem varios papéis dentro do ICONIX como, por exemplo,
criar um diagrama Robusto de acordo com a descri¢do do caso de uso, refinar o modelo
estatico, refinar a descricdo dos casos de uso, identificar novos objetos. Geralmente alguns
erros sdo cometidos durante a constru¢do do Modelo Robusto:

1. Na&o violar as quatro regras do Diagrama de Analise Robusta listados acima.
Estas regras garantem coeréncia com os testos de casos de uso e que 0s objetos
ndo irdo receber responsabilidades erradas.

2. Usar a andlise robusta para ajudar a dar um formato consistente para os textos de
casos de uso, melhorando a redigibilidade e a manutenibilidade.

3. Incluir cursos alternativos no diagrama de andlise robusta. A maioria dos
comportamentos interessante acontece nos curso alternativo, assim é bom
modelar esses comportamentos. E comum encontrar cursos alternativos novos,
especialmente quando os objetos controladores sdo explorados em verificar e
validar informacdes.

4. Usar analise robusta para assegurar consisténcia entre 0 nome das classes e do
texto de descricdo dos casos de uso. Isso também serd atil ao construir bons
diagramas de seqiiéncia.

5. N&o colocar comportamento de classes no diagrama robusto.Ndo devemos
nomear métodos a classes em um diagrama robusto, porque é provavel que nao
tenha bastante informagdo. Devemos tomar decisdes sobre comportamento
sequencial para cada fluxo.

6. Néo incluir poucos controladores. E bom ter entre dois e cinco controladores em
um diagrama robusto, se tiver apenas um controlador em um diagrama robusto,
provavelmente ndo foi bem descrito o comportamento do caso de uso. Por outro
lado, se tiver mais de dez controladores em um caso de uso, é bom quebrar este
caso de uso para melhor manejo.

7. Nao perder tempo para detalhar diagrama robusto e torna-lo perfeito, pois seu
objetivo ndo é detalhamento de projeto e sim ter uma visdo geral do problema,
descobrir novos objetos, alocar atributos refinar o texto de caso de uso. Se
detalharmos demasiadamente o diagrama robusto, poderemos perder seus
beneficios. O detalhamento deve ficar para o diagrama de seqiiéncia.
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8. Fazer um rastro visual do diagrama robusto de acordo com o texto de caso de uso.
O esquema deve estar de acordo com o texto e o texto de acordo com 0s
requisitos do sistema. N&o devemos considerar os casos de uso concluidos até
que esteja finalizado a andlise robusta e que ele passe no teste de rastreabilidade
visual.

9. Atualizar o0 modelo estatico. Temos que atualizar o modelo de dominio antes de
considerar concluido a andlise robusta e passar entdo para o diagrama de
sequéncia. Pois ndo podemos alocar comportamento a classes que nao aparecem
no modelo estatico.

|| O Diagrama de Seqgiiéncia

O Diagrama de Sequéncia tem como objetivo construir um modelo dinamico entre o
usuario e o sistema. Para tal, devemos utilizar os objetos e suas interac@es identificadas na
analise robusta, sé que agora, temos por obrigacdo o detalhamento de cada fluxo de acao.
Teoricamente isso ja é possivel, pois, uma vez concluido o modelo de dominio (diagrama
de classe de alto nivel) e analise robusta, nds, teremos descoberto a maioria dos objetos no
contexto do problema e definido alguns atributos e relagGes estaticas entre objetos no
diagrama de classe de alto nivel e algumas relacdes dinamicas na analise robusta. Estas
conquistas representam passos largos para um bom resultado.

Construindo o Diagrama de Sequéncia:

Agora é hora de projetar como o software realmente ird funcionar. O modelo de interacéo é
fase onde construimos as linhas de acdo entre objetos. Agora comeg¢amos a ver como 0
sistema executard comportamentos uteis.

Durante a construcdo do modelo de interacdo, no6s devemos alcancar as seguintes
metas primarias:

1. Alocar comportamentos entre 0s objetos interface, controlador e entidade
identificados durante a analise robusta. Isso permitird realizar o comportamento
desejados para os casos de uso. Se tiver dificil identificar os objetos e seus
comportamentos, nesse caso € melhor retornar a analise robusta e ter certeza que 0s
fluxos estéo corretos.

2. Mostrar as interacdes detalhadas que ocorrem na linha de tempo entre 0s objetos
associados com o texto de caso de uso. Os objetos interagem mandando mensagens
(chamadas) uns aos outros. Uma mensagem estimula um objeto a executar alguma
acao desejada. Para cada comportamento de um caso de uso, temos que identificar
as mensagens necessarias e 0s métodos.

3. Finalmente devemos povoar o diagrama de classe distribuindo as operacdes entre 0s

objetos. Quando se termina a analise robusta é possivel ter identificado a maioria
dos atributos dentro do modelo estatico.
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Uma vez concluido o modelo de interacdo, nos teremos bastantes informacg6es e poderemos
dispor de comportamento detalhado do esquema de sequéncia entre objetos no contexto de
seus respectivos casos de uso. Podemos finalizar procurando e alocando apropriadamente
atributos e operacdes.

A medida que vamos progredindo no modelo de interagdo, devemos atualizar o modelo
estatico. Isso também ajuda a compreender melhor como o sistema devera se comportar.

Dentro do ICONIX, o diagrama de seqliéncia representa o artefato principal do produto de
design, devemos construir o diagrama de sequéncia de acordo com o curso basico e
alternativo de para cada caso de uso.

O resultado que o modelo de interacdo deve apresentar € a esséncia do modelo dindmico no
qual exibe o comportamento do sistema em tempo de execucdo de forma detalhada.

Um Diagrama de sequiéncia € composto por quatro componentes:

1. O texto que descreve os fluxos de agdo para 0s caso de uso — o texto deve estar do
lado esquerdo das linhas de acdo dos objetos, € bom separar o texto com uma linha
em branco entre os fluxos de acdo, assim, fica facil ver cada linha de acdo e sua
descricéo.

2. Os objetos que interagem entre si — 0s objetos sdo extraidos da analise robusta e sdo
formados por dois componentes: 0 nome do objeto (opcional) e a classe a qual ele
pertence, todos ficam no topo do diagrama dentro de uma caixa da qual desce uma
linha pontilhada.

3. Mensagens - mensagens sdo setas entre objetos. Uma seta de mensagem pode ir
diretamente entre duas linhas pontilhadas, entre uma linha e um método de um
retdngulo, ou entre dois métodos de um retangulo.

4. Métodos ou operacdes — sdo mostrados em cima das linhas a qual pertencem os
objetos.

Quatro passos para montar o Diagrama de Sequéncia:

1. Copiar o texto de especificacdo do caso de uso no lado direito do diagrama. O texto
serve como uma lembranca continua do que € necessario fazer. O resultado é que
quando se esta fazendo o design, o comportamento requerido sempre esta diante de
nossos olhos e se ndo foi definido todos os cursos alternativos pertinentes as acdes
do curso basico para cada caso de uso, entdo € melhor ndo continuar até que eles
estejam identificados, caso contrario os diagramas nao cobrirdo todos 0s casos
especiais e ndo sera possivel descobrir tudo sobre o comportamento dos casos de
uso. Isto significa que ndo sera possivel descobrir todos 0s métodos necessarios para
0s objetos.
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2. Adicionar os objetos entidade do diagrama robusto. Cada um destes objetos é um
exemplo de classe que deve estar no diagrama de classe que representa 0 modelo
estatico. Lembrando que ja era para estar atualizado o diagrama de classe com 0s
novos objetos encontrados na analise robusta, se isso ndo foi feito, podemos fazer
agora. Estes objetos estdo com a maioria dos atributos encontrados, mas é possivel
encontrar novos atributos perdidos durante a construcdo do diagrama de sequéncia.
Devemos ser meticulosos ao acrescentar algo no diagrama de sequiéncia, pois, este é
o0 ultimo passo antes da codificacao.

3. Adicionar os objetos interface do diagrama de analise robusta.

4. Alocar os métodos em suas respectivas classes adequadamente. Isso envolve
converter os controladores do diagrama robusto, um de cada vez, aos conjuntos dos
métodos e mensagens que envolvem o comportamento desejado. Ocasionalmente
um controlador pode se tornar um objeto real de controle.

Ex: este é um exemplo de como ficaria o diagrama de sequiéncia pra o exemplo dos topicos

anteriores (Figura 7).

formCadastro janMensagem validar cliente conta

Curso Basico -

solicitaCadastro | | |
O usuario entra corm as informagdes
necessarias do cliente no sistemna. | | |

2 validFrCadastrot} |
2 sisterna valida o cadastro do cliente.

| - cadastrarCliente)

Armazena os dados do cliente

Uma conta é criada em nome do cliente. 4: abrirConta {fipp¢:anta)

0 sisterna notifica 0 usuario sokre o
cadastro.

5: notificallsuériof

Se o cadastro foi bem sucedido, o 4
sistema exihe uma mensagem de
confirmagio.

6 axibeSucesMen sagemo
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|
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|
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|
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-
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Figura 7: diagrama de seqiiéncia
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O Diagrama de Sequéncia tem como papel principal mostrar o funcionamento do sistema
em tempo de execucdo, para tal, & preciso realizar a troca de mensagens entre 0s objetos
seguindo a descri¢do do caso de uso que deve estar no diagrama de sequiéncia. Geralmente
alguns erros sdo cometidos durante a construgdo do diagrama de sequiéncia:

1. N&o fazer um diagrama de seqiiéncia para cada caso de uso. E preciso mostrar os
objetos e a responsabilidade de cada um.

2. N&o colocar o texto de caso de uso no diagrama de seqiiéncia. O texto permite a
Rastreabilidade dos requisitos do sistema, de modo que ndo tem como nao seguir
as necessidades do sistema visto que sua descri¢cdo estd face a face com o
projetista e cada mensagem deve corresponder a uma agao.

3. Néo identificar todos os objetos necessarios no diagrama robusto. Se tiver
ocorrendo paralisia de analise (ndo estd conseguindo fazer o diagrama de
sequéncia) provavelmente ha problemas com diagrama robusto, entdo devemos
voltar e se certificar que ele esteja sequindo corretamente a descrigcdo de caso de
uso.

4. Nao prover um rastro visual entre as setas de mensagens e o texto de caso de uso.
Cada seta de mensagem deve esta alinhada com a descricdo de sua acdo, isso
torna mais facil a compreensdo para qualquer pessoa que tentar ler o diagrama e
garante a rastreabilidade dos requisitos e identificar possiveis problemas.

5. N&o mostrar em detalhes a realizagdo do caso de uso. Um diagrama de sequéncia
com nivel de abstracdo muito elevado pode prejudicar na codificacdo do sistema,
o diagrama de sequiéncia é a ultima etapa antes da codificagdo, portanto devemos
abusar dos detalhes.

6. Transformar o diagrama de seqiiéncia em um fluxograma ao inves de alocar
comportamentos entre objetos. O diagrama de sequéncia é a fase onde se deve
tomar decisdes de projeto muito importantes, alocar comportamento nas classes
corretamente, isso pode tornar o projeto bom ou ruim.

7. Nao focalizar os métodos mais importantes (mostrem o real funcionamento do
sistema) e gastar tempo em definir métodos get() e set(). Devemos explorar o
comportamento dindmico do sistema, alocar atributos é métodos as classes.

8. Né&o pensar cuidadosamente na origem das setas de mensagens, em outras
palavras qual objeto esta no controle em determinado momento. Mensagens entre
objetos séo operacOes entre classes, por isso, elas devem estar bem definidas no
diagrama de sequiéncia. O fluxo entre as mensagens deve ser 6bvio e mostrar qual
objeto esta no controle.

9. Na&o seguir os principios bésicos da orientacdo a objeto. Um objeto através da
extensdo de uma classe deve ter uma Unica responsabilidade. I1sso quer dizer que
uma classe deve ser focalizada em um comportamento relacionado a sua
existéncia. I1sso também sera Util para Reusabilidade. Portanto, antes de alocar um
método a um objeto, devemos nos perguntar se este comportamento esta
realmente de acordo com as funcGes daquele objeto.

10. Atualizar o0 modelo estatico transformando-o em diagrama de classe agrupados
em pacotes de caso de uso. Nesse momento estaremos trocando o espaco do
problema pelo espaco da solugdo do problema.
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O diagrama de classe € o modelo de dominio que foi atualizado ao longo das fazes do
ICONIX e representa as funcionalidades do sistema de modo estatico sem a interacdo do
usuario com o sistema. Os objetos banco e agéncia (ver Figura 8) ndo foram incluidos no
diagrama de sequiéncia e na andlise robusta para ndo complicar os exemplos, mas somente
para nivel de abstracdo, devemos saber que uma agéncia deve ter um relacionamento de
composicao com a classe banco, ou seja, a classe agéncia somente existe se a classe banco
existir.

Se tivessemos que modelar o requisito usado como exemplo neste artigo em um caso real,
teriamos que fazer algumas alteracdes em todos os diagramas que foram usados como
exemplo, essas mudancas seriam em relacdo a detalhes que foram omitidos também para
ndo complicar os exemplos. Por exemplo, o diagrama robusto usado como exemplo neste
artigo ndo é uma boa pratica de modelagem, nele poderiamos incluir pelo menos mais um
objeto controlador e um objeto interface. Devemos observar que o sexto item dos erros
mais comuns na elaborac¢do do diagrama robusto acusa erro em caso e se usar apenas um
controlador por diagrama.

Banco —
Benome Pess Fisica Pess.Juridica
&scpf Ecnpj
*seleciunarﬁgencia(} % %
P Cliente
Boint ni?ﬂ:g:;a EN formCadastra-L|
Rstring Enderego eencercen YsolicitaCadastro)
_ $cadastrarCliented SualidarParamétrosg
A
Conta Yalidar janhensagem-dialogo
&tinoconta | Emensagem
numeroConta | 20— """ | ®oxibeSucesMensagemi
1‘nu:utiﬂ[:al,lsu_m!uri.:u;j *exibeﬂvisnhﬂensagemﬂ
LabrirContal SalidarCadastrog %evineErroMensagems)

Figura 8: diagrama de classe
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O ICONIX considera a fase de codificacdo fora de sua area de andlise, por considerar
subjetiva para o desenvolvimento correto do sistema que se deseja construir. A fase de
codificacdo na atividade de producdo do sistema final é responsavel pela correta traducédo
dos artefatos produzidos para um produto de software correto e estruturado. O produto deve
refletir as funcionalidades requeridas identificadas durante a construcao dos diagramas.

Obviamente para qualquer tarefa de codificacdo, sera necessario especificar que apos
desenvolver as utilidades necessarias para estabelecer a ligacdo entre os diversos objetos,
uma bateria de testes devera ser aplicada no sistema para verificar se 0 mesmo estd de
acordo com as operacdes desejadas e resultados esperados.

|| Conclusdo

Podemos observar durantes os topicos deste artigo, como é possivel ter controle no
desenvolvimento de um software. Ter controle total de um sistema a ser construido pode
ser determinante para o resultado final de um projeto, portanto, é sempre bom que as
organizagdes adotem algum processo de desenvolvimento de software.

O ICONIX é uma sugestdo de processo de desenvolvimento de software. Este artigo ndo é
uma referéncia completa, mas podemos mostrar a esséncia do ICONIX, suas principais
caracteristicas como rastreabilidade de requisitos que é um processo natural que ocorre
durante todas as fases. O seu poderoso mecanismo de analise também € um bom ponto a ser
elogiado e levado em consideracao.

Como na vida nem tudo séo flores, ha também os espinhos, existe alguns problemas nessa
metodologia como, por exemplo, o fato do ICONIX se afastar bastante da fase de
codificagédo. Faz sentido a filosofia empregada por esse sistema (a codificacdo deve retratar
0 que foi produzido durante as fases de analise), mas, ndo devemos esquecer que um
processo sozinho ndo faz nada, é preciso que pessoas 0 executem, e é bom lembrar que
nenhum ser humano esta livre de falhas.

Logicamente que se todos os artefatos produzidos durante as fases que compde o ICONIX
estiverem retratando clara e detalhadamente o comportamento do sistema, ndo ha mais nada
a fazer a ndo ser codificar e testar. Isso levanta a hipdtese que os engenheiros de sistemas
que elaboraram essa metodologia estdo certos de que ao final do projeto de anélise, o0s
artefatos produzidos estéo retratando perfeitamente o que o sistema devera fazer.
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