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Engenharia de Software: Contexto e Conceitog THE ,
@ DEVELOPER'S

l CONFERENCE

Se preocupa com o software como Produto

Projetos

Stakeholders Especificagéo
Funcionais Requisitos S&o caracteristicas que definem os
critérios de aceitacdo de um produto.

Nao Funcionais -
Realismo P&C Explicitos

Prazos e Custos Planejamento de Projetos

Implicitos
Controle de Projetos
ST Riscos S >
QIEIEGE , Gestao de Contratos

Conformidade com Garantia da oS0 do

Ciclo de Vida
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Qualidade dos Requisitos: Caracteristicas de Qualidade
Correto — Coeréncia do Enunciado
Preciso — UML | Revisdes e Inspecgdes
Completo — Definicbes de resposta para todas as entradas| Termos e entidades|
Consistente — Conflito l6gico ou temporal entre acdes
Priorizado — MOSCOW - Essencial, Desejavel, Opcional
Verificavel — Processo finito, custo compensador, mostrar conformidade do produto

Modificavel — organizagao coerente | auséncia de redundancia

VvV WV WV VWV V V V VvV VvV

Rastreavel — Para Tras e para Frente
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App ratalk

Client Application

i | Three-Tier Architecture ;
[erwed COMmmasncates with
l_, (== |
nds || -

Server

| N-Tier Architecture

are
peers through a centralized server.

> Arquitetura de Software define instrucdes de estrutura, diretriz e lideranca
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> Modelo de Objetos -> > Classificagao
> —0Objeto > Heranga
> —Mensagem > Encapsulamento/Ocultamento de
> —Meétodo Informac&o Objeto
» Classe > Polimorfismo -
Atributos (Dados)
> Atributo +
Y Protocolo Métodos (Funcionalidade)
+
Encapsulamento
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Mundo Computacional

Mundo Real

ESPACO DE

Mapeamento

!

Processo de ldentificacdo
de Abstracdes
*5e essas abstragdes ndo tiverem uma expressio direta (ou proxima)
do mundo computacional, a complexidade da solucdo sera aumentada

CONFERENCE

1 - Abstracao:
|dentidade
Propriedade

Métodos
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> 2 - Encapsulamento:

> Elemento que adiciona seguranca a aplicagao em uma programacgao orientada a objetos

pelo fato de esconder as propriedades, criando uma espécie de caixa preta.

Metodos gethenrs Metodos sethters

public Strimg getMNome( ) 4 public void setMome(Strimng mnome ) 4
returm norme ; this.nome = norme;

¥ >

public double getSalario() 4 public void setSalario(double salario) 4
returm salario; this.salario = salario;

¥ ¥
I ———
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> 3 - Heranca:

> O reuso de cbédigo € uma das grandes vantagens da programacéao orientada a objetos.
Muito disso se da por uma questao que € conhecida como heranga. Essa caracteristica

otimiza a producao da aplicagao em tempo e linhas de cadigo.

superciasse- -r[ Object

HERANCA
Pessoa [|-——* subclasse
SUPerclasse - — — — -
SUPerclasse - ———- .[ Pai ] - —-» Subclasse

> l‘"hﬂ ———p Subclasse
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> 4 - Polimorfismo:

> Consiste na alteragdo do funcionamento interno de um método herdado de um objeto pai.

> Principio pelo qual duas ou mais classes derivadas de uma mesma superclasse podem
invocar métodos que tém a mesma identificacdo (assinatura) mas comportamentos
distintos, especializados para cada classe. De acordo com a literatura, existem quatro
tipos de polimorfismo que uma linguagem de programacgao pode ter (nem toda linguagem
orientada a objeto tem suporte para os quatro tipos de polimorfismo):

parametric
universal

inclusion

polvmorphism

overloading
ad-hoc g

coercion
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> C++, C#, VB.NET, Java, Object Pascal, Objective-C, Python, SuperCollider, Ruby e Smalltalk sao
exemplos de linguagens de programacao orientadas a objetos.

> ActionScript, ColdFusion, Javascript, PHP (a partir da verséo 4.0), Perl (a partir da versao 5), Visual
Basic (a partir da verséo 4), VimL (ou Vim script) sdo exemplos de linguagens de programagao com
suporte a orientacéo a objetos.

> Outro ponto € o fato de que as linguagens de programacao implementam o polimorfismo de maneiras
diferentes, por exemplo: O C#, por exemplo, faz uso de método virtuais (com a palavra-chave virtual)
que podem ser reimplementados (com a palavra-chave override) nas classes filhas. Ja em Java,
apenas o atributo “@Override” é necessario.

> Cada linguagem ira implementar esses principios de uma forma, mas essencialmente é a mesma
coisa

> Aheranga, € outro exemplo, que pode trazer variagdes mais bruscas, como a presenca de heranca
multipla. Além disso, o encapsulamento também é feito de maneiras distintas nas diversas linguagens,
embora os getters e setters sejam praticamente onipresentes.
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Padrao que descreve um conjunto de diretrizes a serem seguidas na implementacao de
software, envolvendo as atividades de desenho detalhado e codificacdo. O principal
objetivo dessa diretriz é facilitar a manutencao do Cédigo, promovendo uma legibilidade e

desestimulando as construcdes propensas a erros, principais referéncias [Humphrey95],

[Hyde0O0], [McConnell04], [Ambler00] e [Vermeulen+00].
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Recomendagdes genéricas em geral aplicaveis a muitas linguagens de programagao usadas na
pratica. Essas diretrizes deve ser personalizadas para cada linguagem especifica, levando em

consideragcao os recursos que sao suportados por cada uma, ainda que esteja sendo utilizada uma
linguagem orientada a objetos como padrao para implementagao.
Nunca Redefinir um tipo predefinido do ambiente
Usar Nome de tipos Funcionalmente Orientados
Dados Tipos Simples — Evitar NUmeros Magicos

Tipos Complexos — Usar arranjos apenas para acesso sequencial
Evitar os apontadores onde for possivel, Isolar os apontadores,




: — Diratri THE
Design Patterns — Diretrizes DEVELOPER,S

Genéricas CONFERENCE

Declarar sempre todas as variaveis
As declaragbes devem ser acompanhadas de comentarios descritivos
L Iniciar todas as variaveis em sua declaracao
LR Minimizar o Escopo das Variaveis
Usar cada Variavel com uma unica finalidade

Minimizar o Uso de Variaveis Globais
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Todos os nomes devem descrever de forma completa e precisa a entidade que representam

Declaracao — todos os identificadores devem representar palavras ou frases do idioma utilizado
Nomes Compostos — Separar as palavras constituintes do nomes longos
Nomes
Abreviagdes devem ser evitadas se a linguagem permitir
Pronuncia — Os nomes devem ser pronunciaveis

Diferenciagdo — Os Nomes devem ser diferenciaveis pelos seus primeiros caracteres



: — Diratri THE
Design Patterns — Diretrizes DEVELOPER,S

Genéricas CONFERENCE

Notagao Hungara — Evitar o uso de notagao Hungara e de outras notagdes que denotem
informacéao de baixo nivel

Confusdo de Nomes — Evitar a ocorréncia de |dentificadores com nomes que possam ser
Nomes confundidos

Nomes Predefinidos — Evitar o uso de nomes predefinidos no ambiente de desenvolvimento, a
nao ser que estejam sendo redefinidos: Constantes, Tipos Enumerados, Variaveis Temporarias,
Booleanas, Variaveis de Status e Indices de Malha
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Sequéncia Obrigatéria — Quando existe uma sequéncia correta de execugao
das instrucoes, ela deve ser facilmente reconhecivel pela leitura do Cédigo

Estruturas de Sequéncia de Leitura — O cédigo deve ser organizado de forma que possa
Controle ser lido de cima para baixo: minimizar o alcance da variaveis

Agrupamento — Instrugoes correlatas devem ser agrupadas, e os grupos
deve ser separados por linhas em branco e linhas de comentario
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IF Simples — escrever o primeiro caso normal, e depois as exce¢oes

Estruturas de Cadeias de IF — Nao utilizar o Else final de uma cadeia de IF para tratar um

- caso restante; reserva-lo para tratar condigoes de excegao.
Selecao o - o . -
Selecdes Multiplas - Ao utiliza sele¢coes multiplas (case/swithc) classificar
os casos por ordem alfabética/numeérica ou por frequéncia de ocorréncia,

mantendo entretanto juntos os casos cujo tratamento usa o mesmo cédigo

Tipos de Malhas — Usar sempre o tipo de malha mais adequado a légica da iteragao:

Estruturas de No Inicio — While
= No Final — Do{ <instru¢oes>} While {<condi¢ao>}
Iteragao No Meio — ( While (true) { <instrugdes>; IF {<condi¢gdao>} break; <instrugoes>}
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Malhas— Malhas tipo For devem ser usadas quando se sabe que a malha
devera ser executada um numero especifico de vezes

Malhas Eternas — Usar um formato padronizado e facilmente reconhecivel
para malhas eternas.

Estruturas de Pontos de Saida — A condigio de saida da malha deve ser facilmente
lteracao identificavel

Deve- se evitar malhas vazias -> Quando um unico objeto da malha é produzido por um

efeito colateral do teste de terminagao, mover o efeitos colateral para dentro da malha,
ou pelo menos colocar um comentario dentro do corpo da mesma.

Fung¢oes das Malhas — Cada malha deve executar apenas uma fungao, maximo 3 niveis
de aninhamento, curta o bastante para caber uma tela
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Instrugcées GOTO — Se a linguagem permitir as instrugdes gofo, elas sé6 devem
ser usadas em casos extremos, em que o codigo ficaria mais ilegivel sem o
goto do que com ele

Instrugoes Return — S6 usar o Return para melhorar a legibilidade
Estruturas

s Recursao — Sé6 usar a recursao quando puder provar que ela tem limite
Especiais de

C t | Aspectos Gerais — Expressoes de Testes — Simplificar as expressoes de teste usadas para
ontrole controle — Usar tabelas de decisao, usar parénteses, usar fungées booleanas —
comparacgoes false devem ser implicitas (!pronto)

Testes Numéricos — Organizar os testes numéricos na dire¢ao dos pontos de uma reta

Aninhamento de Testes — Minimizar os niveis de aninhamento
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O Layout deve refletir a estrutura légica do programa, o espa¢o em branco
é a principal ferramenta de layout

Espacamento em Expressoes — Operadores Unitarios — Evitar espacos
entre operadores unitarios e seus operandos: -a, !x, i++

Operadores binarios — Deve haver pelo menos um espago de cada lado de
Layout um operador binario

(Leiaute) Operadores de sele¢cao devem ser adjacentes a seus operandos: vetor [i],
objeto.mesa

Separadores de itens devem seguir imediatamente o objeto anterior, e
devem ser seguidos por pelo menos um espago

Simbolos parentéticos ( (), [ 1) nao devem ter espacos depois do simbolo de
abertura e antes do simbolo de fechamento
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Endentacao — Tamanho — A endentagao das estruturas de controle deve
ocupar de 2 a 4 espagos

Tabulagoes - Se a endentacao for feita com tabulagoes, indicar o fato em
um comentario colocado no inicio do programa, que indica o numero de
espaco por tabulagoes

A endentacao das chaves de estruturas de controle deve ser consistente

Layout

(LelaUte) Alinhamento de declaragées — Declaragoes de Dados deve ser colocados
uma por linha, com alinhamento do tipo

Linhas em Branco — Espacos entre instrugées — Instrugées correlatas
devem ser agrupadas, sem linhas em branco ou endentagao desnecessaria

Espaco para Comentarios — Pelo menos uma linha em branco deve separar
um comentario do cédigo precedente
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Tamanho das Linhas — Tamanho Maximo — linhas de cédigo nao devem
exceder mais de 80 caracteres

Quebra de Linhas — Quando a instru¢ao ndao cabe em uma linha de 80
Layout caracteres, parti-la em duas ou mais linhas nos pontos de menor impacto

sobre a legibilidade

(Leiaute) _ - _ - -
Lista de Parametros — Se uma lista de parametros for longa demais, de tal

modo que a respectiva definicdo ou chamada de fungao nao caiba em uma
linha, cada linha de continuacao de ser alinhada e comegada por um
parametro
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Qualidade dos Comentarios: evite abreviagcdes, manter proximo ao
codigo que comentam, evitar comentarios de pouca importancia,
comentar enquanto codifica, comentar blocos de instrucdes

Casos Especiais — Unidades de Programa - os prélogos de unidades
devem descrever as entradas, saidas e hipoteses sobre essa unidade, e

Comentarios nao o seu conteudo

Secdes de Programa — Secdes mais importantes do programa devem
ser precedidas de um comentario do bloco

Declaracées de Dados — Em declaracdo de dados, usar os comentarios
para descrever aspectos da variavel que nao sio descritos por seu
nome
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Comentarios de Linha — Usar com Cuidado os comentarios de linha
Manutencao — Todos os comentarios devem estar sempre atualizados

Comentarios Cddigo inacabado : codigo ndo-funcional; cédigo parcialmente funcional; codigo
suspeito ; codigo que precisa de aperfeicoamento

Referéncias a outros documentos — Toda referéncia a outros documentos,
embutida em comentarios, deve ser marcada de forma padronizada
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THE 23 GANG OF FOUR DESIGN

Abstract Factory

Adapter

Bridge

Builder

Chain of Responsibility

Command

Composite

OO || (o O] (@] [Of |O

Decorator

O || || || (0] (0] [Of |®

Facade

Factory Method
Flyweight
Interpreter
Iterator
Mediator
Memento

Prototype
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PATTERNS

W | |00 (O] |®]|®

Proxy

Observer
Singleton

State

Strategy
Template Method

Visitor
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Cada padrao descreve um problema que ocorre repetidas vezes e, em seguida, descreve
0 nucleo da solucdo para esse problema, de tal forma que vocé pode usar essa solucao
um milhdo de vezes, sem fazé-lo da mesma maneira duas vezes.

Design Pattern

Abstract Factory Familias de Objetos de produto

Builder Como um Objeto composto é criado
Criacional Factory Method Subclasse do Objeto que é instanciado
Prototype Classe do Objeto que € instanciado
Singleton O unico exemplo de uma Classe
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Propésito Design Pattern Aspectos

Composite Estrutura and Composicéo de um Objeto
Decorator Responsabilidade de um Objeto sem subclasse
Facade Interface para um subsistema
Estrutural Flyweight Custo de Armazenamento dos Objetos
Proxy Como um Objeto é acessado, sua localizagao
Adapter Interface para um Objeto
Bridge Implementagéo de um Objeto
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Chain of Responsibility Objeto que pode attender uma solicitagao

Command Quando e como uma solicitacao é atendida
Interpreter Gramatica e Interpretagdo de uma lingua
Iterator Como os elementos de agregados sao acessados,
percorridos
Comportamental . o ,
Mediator Como e quais Objetos interagem uns com os outros

Qual informacgao privada é armazenada fora de um

Memento objeto, e quando
Numero de objetos que dependem de outro objeto;
Observer Como os objetos dependentes permanecem

atualizados
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State Estado de um objeto
Strategy Um Algoritmo
Comportamental Template Method Steps de um Algoritmo
operagdes que podem ser aplicadas ao (s) objeto (s)
Visitor sem alterar sua (s) classe (s)
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Code Smell

€ qualquer caracteristica no codigo-fonte de um
programa que possivelmente indica um
problema mais profundo. Determinar o que € e
né&o € um cheiro de codigo é subjetivo e varia de
acordo com a linguagem, o desenvolvedor e a
metodologia de desenvolvimento.

O termo foi popularizado por Kent Beck na
WardsWiki no final da década de 1990. O uso
do termo aumentou depois que ele foi
apresentado no livro Refatoragao: Melhorando o
Design do Cddigo Existente, de Martin Fowler.

THE
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public abstract class AibstractCollection implements Collection {
puhlm void addill (AbstractCollection c) {

( if (c 1nstanceof Set) \
Set s = (Setjc
far (int i=0; i/< s.size():

(

i+4) { 7

™ Duplicated

' if [L'E!EEEES Us getElement.ﬂ.t_[l]\J) { ‘ Code
add(s. getElement.lt(l]] i —_——
1 } - ) “\
’. U [ Duplicated )
b ) EJ.SB if [cinstanceof L1st) [ ~ Code //

f Llst L] (L1st]c

'

/for (int i=0; i < 1. s1ze() 1++] ( } Alternative Classes

| | if (!contains(l. gel:tl]\J) {

[ add(l.get(i)): e

} -
‘\ SO it
\) else if (c 1nsta.nceof Hap) {
Hap m = {(Map)c;

for {(int i=0; i<m.size(); i++)

add@kevs[i], m.values[i]y) ;

} —_—

/ with
Different Interfaces

R

_ Switch Statement

—~ Inappropriate Intimacy

}

~____ Long Method
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Classe preguicosa | Classe de Dados
Os Dispensaveis - Cédigo Duplicado | Dead Code |
Generalidade Especulativa

Feature Invejosa | Intimidade
inapropriada | Mensagem da Cadeia
Os Acopladores Middle Man

Code Smell Método Longo | Classe Grande

_ Obsessao Primitiva | Lista de Parametros
Os infladores Longos | Data Clumps

Switch Declaragées | Campo temp

| Requisito recusado |
Os Abusadores da Orientacdo a Objetos Classes alternativas com difere
interfaces

Mudanca divergente | Cirurgia de
Os Preventores de Mudancga Shotgun | Hierarquias de heranca
paralela
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> SonaQube | Cloud | Lint | Code Analyzer
> biteGarden

> \VeraCode

> Fortify

> Coverage

>

Quality Gate  (ZEZID
Eclemma N
Bugs & Vulnerabilities
Type
622°@ 46°
% Eug . Bugs Vulnerabilities
@ ‘ulnerability 03
Code Smells
\ & Code Srriell 5,445
0
[ Resolution 258d 11 k
Debt Code Smelis
Severity Ok
© Elocker 19 @ Minor 3,467
0
O Critical 12 © Info 1,132 @) 50.8% 1.3k
Coverage Unit Tests

@ Major 786

CONFERENCE

Portfolio
58 projects
Reliability Security Maintainability
[ - [ Y- [ .
12 preiects ) 16 seciects
£ : 0
8 projects. 2 prajacts
4 projects
1,311 bugs 5,821 vulnerabiities 40,613 code smells
(+2) (+262)
2.2% technical debt ratio

ize i verage
o e \ ',z,:ff‘ﬂgN
Leak Period: last 30 days V4 ‘E‘::'*‘_“» 20.7% { 83%)
started a month 800 Wa g e )
= JXSEIEES \\\\__} ::4,.

1 -1 2 543,865 lines of code
(-2,844)
Now

Now Bugs Vuineratsitier

5d 133

56.9%

Coverage on
769 New Lines to Cover
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Preferences
| twpe Filber ket - | rmMetrics Preferences el
+- General
+1 Aank General preferences For metrics
+- Help Mumber of decimal places For Average and Standard Deviation 3
+- InstallfUpdate r > : :
et I+ Display praject level metrics after a build completes
£ I Enable out-of-range warnings MetriCS
+- Plug-in Developrnent Display metrics in this order:
+- Runf/Debug FSM - Mumber of Skatic Methods ]
+- Team TLOC - Total Lines of Code -

Z8 - AFferent Coupling

RMD - Mormalized Distance k)
MOC - Mumber of Classes

5Ix - Specialization Index

RMI - Inskability

MOF - Mumber of Attributes

MR - Mumber of Packages

ML - Mews Methods Lines of Code
W' - wWigighted methods per Class
MORM - Mumber of Overridden Methods
MSF - Murmber of Skatic Atkribukes
MED - Mested Block Depth

MOM - Mumber of Methods

LZOM - Lack of Cohesion of Methods
Wia - MoCabe Cwclomatic Complesxity
FAR - Mumber of Parameters

FMA - Abstrackness

MOI - Mumber of Interfaces

i_E - EFferent Coupling

MSC - Murmber of Children

DIT - Depth of Inheritance Tree

Erase All Warnings | Restore Defaulk=s | Applyw |

Ok I Cancel |
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10.
11.
12.
13.
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Validacao de entrada - 16
Codificacao de saida - 6
Autenticacao e Gerenciamento de Senhas - 34
Gerenciamento de Sesséao - 18
Controle de Acesso - 23
Praticas Criptograficas - 6
Tratamento de erros e registro - 35
Seguranca de Comunicacao - 8
Configuracao do Sistema - 15
Seguranca do banco de dados - 13
Gerenciamento de arquivos - 14
Gerenciamento de Memoria - 9
Praticas Gerais de Codificagao -12

Total 214
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Descricao Valores de Referéncia
Taxa (%) Comentarios no Cédigo Entre 10% e 30%
itari : LOCM =1 _2uglil
Taxa (%) Cobertura de Testes Unitarios A partir de 40% M|=F]|
PaCKage Tangle Index *+ Proximo de 0 M = static and instance methods in
Lcom4 (Falta de COGSéO) + Préximo de 1 F = instance fields in the class,
M; = methods accessing field f and
Complexidade de Classes (Ciclomatica) 1a7 (quanto menor melhor) | |5~ cardinaliy of set 5
Linhas Duplicadas + Préoximo de 0
Linhas Uteis por Classe 1500

Qualidade de Codigo Qualidade de Software




Papeis: DEV
DEV

Caodificacdo, Desenvolvimento
Construcéao de Software,
Documentacao da aplicacao,
revisao em pares, TDD

ENVOLVE-SE

Testes Unitarios e de Integragao,
cumprir os patterns de desenvolvimento
especificados

THE
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QA

PREOCUPA-SE

Gestao de Testes, Modelagem de
Testes - BDD, Documentacgao dos
cenarios, Scripts de automacéo,
Estratégia de Testes Manuais,
Exploratoérios, Funcionais e Nao
Funcionais.

ENVOLVE-SE

Teste de Sistema, Aceitacao,
Regressdo, Smoke, coleta de
métricas de qualidade de
software e de cddigo
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