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Reúso de Software

▪ “Software reuse is the process of creating software 
systems from existing software rather than building 
software systems from scratch”. (Krueger, 1992)



  

Por que reusar?

▪ Aumento de produtividade

▪ Redução de custos de desenvolvimento e 
manutenção

▪ Reuso pode promover sucessivas melhorias no 
produto

▪ Freqüência de reuso pode indicar qualidade



  

Reúso Sistematizado

▪ Aspectos técnicos:

▫ definição de estratégias para reusar

▫ aplicação de padrões na produção

▫ documentação e indexação dos artefatos

▫ mecanismo de adaptação do conteúdo



  

Aspectos de Reuso
(Mili, 1995)

▪ Reúso de software envolve:

▫ desenvolvimento de software cujo projeto é reusável

▫ desenvolvimento com software reusável

▪ Reúso de software inclui:

▫ reúso de produtos desenvolvidos

▫ reúso do processo para o desenvolvimento

▪ Abordagens de reuso variam:

▫ blocos de construção (reuso do produto)

▫ genative ou reusable processor (reuso de processo)



  

Taxonomia de Reúso de Software
(Krueger, 1992)

▪ Linguagens de Alto Nível

▪ Garimpagem (Scavenging) de Projeto e Código

▪ Componentes de Software

▪ Esquemas de Software (ou Padrões de Programação 
Reusáveis)

▪ Geradores de Aplicação

▪ Linguagens de Altíssimo Nível (Very High-Level Languages 
– VHLL)

▪ Sistemas de Transformação

▪ Arquiteturas de Software



  

Reúso Sistematizado em OO

▪ Reúso de código

▫ Classes em bibliotecas e frameworks

▫ Herança

▫ Agregação

▪ Reúso de projeto (design)

▫ Princípios de projeto

▫ Padrões de projeto (design patterns)



Princípios de Projeto

▪ Projetos para sistemas confiáveis e 
extensíveis, exigem atenção para diversos 
aspectos relacionados à sua construção

▪ Princípios para a elaboração de projetos

▫ criados sobre a tecnologia de orientação a objetos

▫ baseados em diversos casos de sucesso

▫ aumentam as chances de se produzir projetos de 
qualidade.
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License
▪ These slides are shared under a Creative Commons License. 

Under the following conditions: Attribution, Noncommercial 
and Share Alike. 

▪ See further details about this Creative Commons license at:
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
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