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RESUMO

Este trabalho visa a aplicacio da Ciéncia da Computacdo para andlise, projeto e
implementacdo de um sistema computacional. A necessidade de compreender as técnicas de
modularizagdo e componentizagdo, assim como aplicar os conceitos da engenharia de
software para elaborar uma arquitetura de sistema foram fundamentais para obter reuso e
reduc@o nos custos de manutencdo e desenvolvimento de software. Além disso, utilizar uma
metodologia de desenvolvimento que de suporte ao reuso, ao desenvolvimento de
componentes € que permita que a mesma seja customizada. No trabalho foi utilizado o IBM
Rational Unified Process (RUP). Essa metodologia foi customizada e serviu para gerenciar
todo o processo de desenvolvimento do software e do componente e dessa forma permitir o
acompanhamento de cada momento do desenvolvimento para evitar pular fases que poderiam
pOr em risco o restante do projeto. A aplicagdo dessas técnicas, em conjunto com O processo
de desenvolvimento, resultou em um componente de pesquisa totalmente reutilizavel e
também em um sistema de manuten¢do com pouca redundincia e com manutencdo facilitada.
No entanto, para validar a aplicac@o dessas técnicas foram feitas comparagdes entre o sistema
com a funcionalidade de pesquisa implementadas internamente € 0 mesmo sistema utilizando
o componente para realizar as pesquisas. Os critérios utilizados foram cédigo-fonte, tamanho
da aplicacdo, tempo de desenvolvimento, coesdo, acoplamento e reutilizacdo. Dessa forma,
com os resultados obtidos foram sugeridas algumas recomendagdes de uso.

Palavras-chave: Modularizacio, Componentiza¢do, Desenvolvimento de Software, Reuso,
Engenharia de Software, Arquitetura de Software, IBM Rational Unified Process.



ABSTRACT

This work aims at the application of the Computer Science for analysis, project and
implementation of a computational system. The necessity to understand the techniques of
creation of modules and development of components, as well as applying the concepts of the
software engineering to elaborate a system architecture had been basic to get reuses and
reduction in the maintenance costs and development of software. Moreover, to use a
development methodology that of support to reuse, to the development of components and
that it allows that the same one is adaptable. In the work IBM Rational Unified Process was
used (RUP). This methodology was adaptable and served to manage all the process of
development of software and the component and of this form to allow the accompaniment of
each moment of the development to prevent to jump phases that could at risk put the remain
of the project. The application of these techniques, in set with the development process, also
resulted in a component of totality reusable research and in a system of maintenance with
little redundancy and facilitated maintenance. However, to validate the application of these
techniques had been made comparisons between the system with the research functionality
implemented internally and the same system using the component to carry through the
research. The used criteria had been code-source, size of the application, time of development,
cohesion, coupling and reuse. Of this form, with the gotten results some recommendations of
use had been suggested.

Key words: Creation of Modules, Development of Components, Development of Software,
Reuse, Engineering of Software, Architecture of Software, IBM Rational Unified Process.
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1 INTRODUCAO

O principio de “Dividir para Conquistar” era pouco utilizado quando o software
constituia uma pequena por¢do dos sistemas computacionais. Entretanto, esse principio
comegou a ser considerado quando o software dominou os sistemas computacionais tornando-
se complexo e com custos de desenvolvimento e manutencdo elevados. Tais fatos levaram
especialistas a buscar métodos para melhorar o processo de desenvolvimento, assim como
definir uma arquitetura de software que suportasse a reutilizacdo de cédigo e complexidade
dos sistemas (MENDES, 2002; PRESSMAN, 1995).

A arquitetura de software descreve o sistema de uma forma global, bem como o
relacionamento entre subsistemas e componentes. Segundo Pressman (1995, p. 429), “a
arquitetura de software deriva de um processo de divisdo em particdes que relaciona
elementos de uma solug¢do de software a partes de um problema do mundo real”. Nesse
sentido, a arquitetura € um guia no processo de desenvolvimento, no qual multiplos sistemas
com funcionalidades distintas podem ser concebidos.

Para Mendes (2002, p. 6), “o processo de desenvolvimento de um sistema de
software vai desde a concepg¢ao do sistema, quando os requisitos sao elicitados e analisados,
até a sua concreta implementacdo”. Assim, na fase inicial do processo, hd o interesse de

compreender a funcionalidade do sistema e na fase de implementacao, onde decisdes ja foram
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tomadas, uma unica arquitetura € implementada. Entretanto, antes da implementacao de uma
arquitetura, a funcionalidade do sistema é particionada, isto €, o sistema passa pelo processo
de modularizagao.

A modularizagdo como parte da arquitetura de software parte do principio de
dividir um problema em pequenas partes, sendo que cada uma dessas partes serd independente
e responsavel pela realizacdo de uma etapa do problema. Segundo Sanches (2006, p.10), “para
que haja uma boa modularizacio € necessdrio principalmente baixo acoplamento e alta
coesdo”. O baixo acoplamento € definido por uma independéncia l6gica dos médulos e a
comunicacdo controlada entre eles. A alta coesao caracteriza-se por cada médulo exercer uma
atividade especifica do sistema.

Os modulos encontrados no processo de modularizagdo, podem se tornar
componentes. Esta componentizacdo, por sua vez, ocorre quando um ou mais moddulos se
tornam uma parte fisica e substituivel de um sistema e com o qual o respectivo componente
estd em conformidade e disponibilizado através de um conjunto de interfaces. Isso resulta em
reutilizacdo de cédigo, sistemas otimizados e pouca redundancia (BOOCH, 2000; BEZERRA,
2002).

Da mesma forma, quando encontramos mddulos que pertencem a um mesmo
dominio de problema e com funcionalidades comuns a vdrias aplicagdes temos o que
chamamos de framework. Tipicamente, um framework pode incluir programas de apoio,
bibliotecas, linguagens de script e outros softwares para ajudar a desenvolver e reunir

diferentes componentes em um projeto de software (STAA, 2000; HUSTED, 2004).
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1.1 Descricao do Problema

Nos udltimos anos percebeu-se um grande avango nos negdocios relacionados com a
tecnologia da informagao. Com essa evolucao, o software tem ocupado cada vez mais espago
e se tornado um componente vital para quase todos os segmentos de negdcio.

Com essa crescente expansao, 0s softwares tornaram-se cada vez maiores € mais
complexos, aumentando seus custos de producdo e manutencdo. Aliado a isto, as excessivas
mudancas politicas e econdmicas exigem que os sistemas tenham a manutencao facilitada, a
fim de reduzir o tempo de adaptacdo a estas mudancas.

Percebeu-se entdo que para o desenvolvimento dos sistemas, a relacdo custo-
beneficio ndo estava boa. A partir disso, foram buscados meios para reduzir os custos no
desenvolvimento e manutengdo de softwares e assim obter mais lucro que € essencial para o

funcionamento das economias nacionais e internacionais (SOMMERVILLE, 2003).

1.2 Objetivos

Os objetivos s@o divididos em:
e Objetivo Geral

e Objetivos Especificos
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1.2.1 Objetivo Geral

Mostrar através da modularizagdo e da componentizacdo, uma maneira de
desenvolver sistemas reutilizdveis e otimizdveis que permitam a reducdo de custos de

produgdo e manutencao.

1.2.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos englobam:

e Aprofundar os conhecimentos de Engenharia de Software,
principalmente na area de arquitetura de software.

¢ (Conhecer as técnicas de Modularizagdo, Componentizacdo e
Framework como parte da arquitetura de software.

e Compreender as técnicas de arquitetura, andlise e projeto de software
no processo de desenvolvimento de sistemas que venham a trazer uma
maior reusabilidade e manutenibilidade de cédigo.

e Construir um sistema que demonstre a Modularizacdo como parte do
processo de desenvolvimento.

e Desenvolver um componente que se aproxime de um framework para
ser utilizado pelo sistema.

e Analisar as vantagens e desvantagens de utilizar a Modularizacdo no

desenvolvimento de software.
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® Analisar as vantagens e desvantagens de utilizar um componente dentro
de sistemas de software.
e Aplicar as técnicas da computacdo para definir a modelagem e

desenvolvimento do sistema e do componente.

1.3 Justificativa para o desenvolvimento do projeto

Com o crescimento gradativo da complexidade dos sistemas de software, houve a
necessidade de utilizar meios que viessem a reduzir os custos e facilitar o desenvolvimento e a
manutencdo dos sistemas. Além disso, buscou-se também melhorar a qualidade do produto,
assim como reducdo de defeitos dos softwares oferecidos.

Segundo Sommerville (2003), com a modularizacdo fica mais facil lidar com a
complexidade, remover as redundancias, otimizar as interacoes e simplificar as interfaces. A
organizacdo do ambiente de trabalho € outro fator importante para que o desenvolvimento de
software ocorra com o minimo de perdas, o que significa que ndo poderdo ocorrer falhas
durante o particionamento do programa.

Além disso, a modularizacdo abre espaco para que varias pessoas possam
trabalhar, ao mesmo tempo, em diferentes partes do sistema, visando sempre resolver o
problema como um todo. Isso possibilita que a implantacdo e entrega do produto tenham os

prazos reduzidos.
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1.4 Proposta de Solucao

A proposta de solugdo abrange uma pesquisa bibliografica que € utilizada para
coletar critérios. Esses critérios s@o usados como base para a adaptacdo de um processo de
desenvolvimento que tem seu foco na reutiliza¢do de cédigo.

Durante o processo de desenvolvimento trabalhar-se-4 uma arquitetura que dé
suporte a modularizagdo, assim como a componentizacdo. Com isso, as atividades de andlise,
projeto e implementagdo irdo objetivar a organizagao para o futuro.

No sistema desenvolvido nesse processo existe uma funcionalidade especifica de
pesquisa. Essa funcionalidade € transformada em componente € o0 mesmo usado pelo sistema
para realizar as pesquisas.

Para demonstrar as vantagens e desvantagens de utilizar componentes em um
sistema de software € realizada a comparagdo entre o sistema com pesquisas implementadas
internamente e o sistema utilizando o componente para executar essa funcionalidade. A partir

disso € proposto uma recomendac¢do de uso. A Figura 1 demonstra a proposta de solugdo:
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g Revisdo Bibliografica
- *

Coleta dos Critérios para o
desenvolvimento do projeto

!

Processo de
Desenvolvimento de
Software

Andlize
T
. 4 Organizagio |, l Cédigo = ser
I Pr l:letl:l para uso futuro redtilizado
A — ¥ ]
AN i"""’# Modulos | Frameworks
Analista Implementagéo Componenentes
| —
~ Produto m
Sistema com consultas Sistema com o
codificadas internamente companente

)

Comparagdes — Vantsgens e Desvantagens

!

Recomendagio de Uso

Figura 1. Proposta de Soluciao
Fonte: Adaptado de Bezerra (2002).

A proposta de solugdo possui um conjunto de elementos que sdo fundamentais

para o desenvolvimento de um produto que visa a reutilizacdo e os mesmos sdo descritos no

Quadro 1:
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Quadro 1. Descricao dos Elementos da Proposta de Solucao

Revisao Conjunto de informagdes pesquisadas para desenvolver a monografia
bibliografica e atingir os objetivos propostos.
Analista Especialista que trabalha no processo de desenvolvimento de

software, definindo a arquitetura e desenvolvendo o sistema.

Processo de
desenvolvimento de

Processo de desenvolvimento que serd adaptado para projetar um
sistema que permita a reutilizagdo de codigo.

software

Andlise Parte do desenvolvimento de software que busca analisar os
requisitos do sistema.

Projeto Parte do desenvolvimento de software que busca projetar, definindo
os diagramas e a arquitetura do sistema.

Implementagao Parte do desenvolvimento de software que realiza a codificagdo do
sistema, levando em consideracdo a andlise dos requisitos e o projeto.

Repositorio Base de dados, no qual serd armazenado todo o cddigo considerado

reutilizavel, isto é, componentes, médulos, bibliotecas, frameworks,
etc.

1.5 Delimitacio

e Serdo utilizados padrdes de arquiteturas de software que possibilitam a reutilizacdao

de cédigo e o uso da modularizagio.

e Os exemplos utilizados serdo somente exibidos na linguagem de programacio

Java.

e Naio ¢ definida uma metodologia para o desenvolvimento do componente.

e Utilizar4d a metodologia de desenvolvimento IBM Rational Unified Process (RUP)

customizado ao problema em questao.

® As instalacdes ou configuracdes do software utilizadas para a constru¢do do

sistema nao serdo discutidas.

e O sistema nado ird se preocupar com a seguranca de acesso, portanto, ndo sera

implementado cadastro de usudrio e senha.
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1.6 Metodologia Cientifica Aplicada ao Trabalho

A metodologia utilizada consiste em tracar um caminho que conduza a pesquisa e
a investigacdo. Para Silva (2005), as classificacdes de pesquisa do ponto de vista de sua
natureza, da forma de abordagem do problema, dos seus objetivos e dos procedimentos
técnicos conceituam a metodologia cientifica utilizada em trabalhos.

Para o desenvolvimento deste trabalho foi adotado, considerando o ponto de vista
de sua natureza, uma metodologia de pesquisa que segundo Silva (2005, p.20) “objetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica e dirigidos a solucdo de problemas especificos”.

Na abordagem do problema a pesquisa é qualitativa, isto é, o nivel de informacao
coletada é fundamental e ndo sua estatistica. Como ressalta Silva (2005, p.20) “[...]Ja
interpretacdo dos fendmenos e a atribui¢do de seus significados sdo bdsicos no processo de
pesquisa qualitativa. Nao requer o uso de métodos e técnicas estatisticas|...].”

Em relacdo aos objetivos a pesquisa € exploratdria, pois busca tornar o problema
mais explicito. Para isso, segundo Gil (apud SILVA, 2005, p.21) € necessario ter
“[...]Jlevantamento bibliografico; entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas
com o problema pesquisado; anélise de exemplos que estimulam a compreensao”.

Por fim, quanto aos procedimentos técnicos a pesquisa € bibliogréfica, isto &,
segundo Gil (apud SILVA, 2005, p.21) “quando elaborada a partir de material ja publicado,
constituido principalmente de livros, artigos de periddicos e atualmente com material

disponibilizado na Internet”.
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1.7 Estrutura do Trabalho

Esta monografia est4 organizada em seis capitulos. O presente capitulo apresentou
o tema descrevendo o propdsito da monografia e o problema de pesquisa, assim como o0s
objetivos, a justificativa, a proposta de solu¢do juntamente com suas delimitacdes e a
metodologia utilizada.

No segundo capitulo encontra-se a revisdo bibliografica, que fundamenta as areas
de conhecimento envolvidas no trabalho: engenharia de software, arquitetura de software e o
desenvolvimento de sistemas.

No terceiro capitulo € especificada a modelagem do sistema desenvolvido, que
utiliza a metodologia RUP. Essa metodologia permite organizar o processo de
desenvolvimento de software e separar por fases distintas a evolu¢do do sistema objeto deste
trabalho. Além disso, € descrito o ambiente tecnolégico utilizado no trabalho.

No quarto capitulo, € descrito todo o processo de andlise e desenvolvimento do
componente com base na modelagem realizada anteriormente, assim como a demonstragao de
uma outra arquitetura para o sistema, com a utiliza¢do de um componente.

No quinto capitulo, € feita a validacio do componente e sua arquitetura,
apontando as vantagens e desvantagens de utilizd-lo em um sistema, além de uma
recomendacao de uso.

Finalmente, o sexto capitulo descreve a conclusiao desta monografia, no qual estao

descritos os resultados e as consideracdes finais.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

A revisdo bibliografica aborda assuntos que s3o fundamentais para o
desenvolvimento da monografia. Inicialmente é feito um estudo de como a engenharia de
software lida com a modularizacdo e reutilizacdo de cdédigo, além de demonstrar a
importancia da engenharia de requisitos no desenvolvimento de sistemas modulares. Na
seqiiéncia sdo descritas a arquitetura de software e as suas técnicas, assim como conceitos de
orientacdo a objeto e a importancia da andlise e projeto.

As areas estudadas nessa revisdo sdo todas direcionadas para a producdo de
software que proporcione reducao nos custos de desenvolvimento, manutencdo e também nos

prazos de entrega do produto.

2.1 Engenharia de Software

Caracterizada por propor uma metodologia no desenvolvimento de software, a

engenharia de software foi criada com base em conceitos de engenharia. O objetivo era
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melhorar as técnicas que se utilizava para desenvolver sistemas computacionais
(PRESSMAN, 1995).

Para Peters (2001), a grande vantagem de se iniciar projetos utilizando conceitos
de engenharia de software sao a simplificacdo e agilidade, devido a enorme disponibilidade de
ferramentas e bibliotecas tteis para a criacdo de software. No lugar de construir novos
sistemas de software, agora € possivel comprar partes deles, ou adquirir pacotes completos,
mas € importante saber qual software ja esta disponivel e a0 mesmo tempo criar e integrar o
novo sistema. O reuso de software € atraente por causa da possibilidade de economizar tempo
na resolucdo de um problema. A capacidade de reutilizacdo de software é medida pela
facilidade com que conceitos e objetos anteriormente adquiridos podem ser utilizados em
novos contextos. Basicamente, a reutilizacdo ¢ uma combinacdo entre os componentes novos
e os antigos. Assim, sempre que essa combinagdo for parcial ou bem-sucedida, o reuso é
possivel. Além disso, existe a vantagem de reduzir os custos do desenvolvimento.

A engenharia de software é uma disciplina que se ocupa dos aspectos para a
producdo do software. Esses aspectos incluem os processos técnicos de desenvolvimento de
software, o gerenciamento de projetos de software e o desenvolvimento de ferramentas,
métodos e procedimentos que ddao apoio a producdo de software. As ferramentas, métodos e
procedimentos sdo considerados, por alguns autores, fundamentais para a construcdo de
software com alta qualidade. Nesse sentido, as pessoas que trabalham nessa drea sempre
procuram encontrar solu¢des para os problemas, no entanto reconhecem que precisam
trabalhar de acordo com as restricdes organizacionais e financeiras, e assim estabelecem
solucdes que estejam dentro dessas restricoes (SOMMERVILLE, 2003; PRESSMAN, 1995).

Um método de engenharia de software, segundo Sommerville (2003), é uma
abordagem estruturada para o desenvolvimento de sistemas, com o objetivo de facilitar a

producdo de software de alta qualidade, apresentando uma boa relacdo custo-beneficio.



26

Seguindo a mesma idéia, Pressman (1995) afirma que os métodos de engenharia de software
proporcionam os detalhes de “como fazer” para construir o software.

Os métodos buscam identificar componentes funcionais bédsicos de um sistema,
além de envolver um amplo conjunto de tarefas que incluem o planejamento e estimativa do
projeto, andlise de requisitos, projeto de estrutura de dados, arquitetura do sistema,
codificagdo e teste. Esses métodos geralmente introduzem uma notacdo grafica para
demonstrar modelos que ser@o utilizados na especificacdo do sistema (SOMMERVILLE,
2003; PRESSMAN, 1995).

Nesse contexto, percebe-se que a medida que a capacidade de produzir software
aumenta, cresce também sua complexidade. A complexidade dos sistemas é um desafio para
os projetistas, além disso, o sistema tem de atender todos os requisitos, para que funcione
conforme o desejo do cliente e a relacdo custo-beneficio seja satisfatéria. Sendo assim, a
engenharia de software utiliza a modularizacdo, que é uma técnica da arquitetura de software,
como um método de auxilio para lidar com os sistemas complexos, tornando-os
intelectualmente administraveis (PRESSMAN, 1995).

Além da complexidade, outro problema bastante comum nos dias de hoje € o
tamanho dos sistemas. Para Sommerville (2003), quando nos deparamos com sistemas muito
grandes a primeira atitude € identificar partes distintas do sistema e decompO-las em
subsistemas e/ou mdédulos. No entanto, a flexibilidade, a complexidade e o reuso em um
sistema ainda sdo as principais razdes para subdividir os sistemas. Com técnicas de
decomposicdo de software os sistemas se tornam confidveis, faceis de manter, permitindo a
reusabilidade e a qualidade do software. Dentro desse contexto, Pressman (1995) destaca que
os seres humanos desenvolvem uma abordagem natural para resolver seus problemas: se o
problema é muito complicado, tendemos a subdividi-lo. Resolvemos cada um deles

individualmente e esperamos que suas solu¢des possam ser combinadas para formar um todo.
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2.1.1 Engenharia de Requisitos

Engenharia de Requisitos € a disciplina que procura sistematizar o processo de
definicdo de requisitos para que o problema seja entendido de forma correta antes do
comprometimento de uma solu¢do. O grau de compreensibilidade, precisdo e rigor da
descricdo do documento de requisitos de software tende a ser diretamente proporcional ao
grau de qualidade do produto. Além disso, para que a definicdo de requisitos seja a mais
eficaz possivel, cabe aos engenheiros de software entender o ambiente no qual o software ird
funcionar e escolher os modelos que melhor se encaixem no ambiente. (SOMMERVILLE,
2003; LEITE, 1994; PETERS, 2001).

Para o processo de engenharia de requisitos, Sommerville (2003) aponta as
seguintes atividades: o estudo da viabilidade; a obtencdo e andlise de requisitos; a
especificacao de requisitos e sua documentagao.

O estudo da viabilidade é o estagio inicial do processo de engenharia de requisitos
que envolve uma descri¢do geral do sistema e de como serd utilizado. Esse estudo resultara
em um relatério que recomenda se vale ou ndo a pena realizar o processo de engenharia de
requisitos. Além disso, poderd propor mudancas no enfoque, no orcamento € no cronograma,
e também sugerir a inclusdo de outros requisitos. E preciso dar um foco no objetivo do
sistema, avaliando as informacdes coletadas e verificando se serd possivel chegar a esse
objetivo (SOMMERVILLE, 2003; PRESSMAN, 1995; DENNIS, 2005).

Na seqiiéncia € realizado o levantamento e a andlise de requisitos. Esse estdgio
pode envolver muitas pessoas em uma organizacdo como: desenvolvedores, analistas, clientes
e usudrios finais, os quais terdo alguma influéncia direta ou indireta sobre os requisitos do

sistema. Com o levantamento e andlise dos requisitos é possivel obter mais informacdes sobre
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o dominio da aplicagdo, que servigos o sistema deve oferecer, desempenho exigido e se existe
restricoes (PRESSMAN, 1995).

O documento de requisitos, gerado do levantamento e anélise, serve como meio
de comunicacdo entre os diversos membros do desenvolvimento. Com o aumento cada vez
maior na complexidade de sistemas e o desejo de aumentar a reusabilidade, tornam essa
documentag¢do muito importante. Quanto mais precisos, corretos, completos e consistentes os
dados desses documentos maiores as chances de qualidade e reuso em futuras evolugdes ou
proximos desenvolvimentos (STAA, 2000; PRESSMAN, 1995).

Paralelamente a essas atividades, é necessario desenvolver o gerenciamento de
requisitos. Essa atividade consiste em administrar as inevitdveis mudancas dos requisitos
propostos que surgem, principalmente, quando sdo alteradas as prioridades do negdcio,
quando se identificam erros ou omissdes nos requisitos ou quando novos requisitos sdo
definidos. Gerenciamento de requisitos € executado por meio da implementacdo de
rastreabilidade. Gerenciamento e rastreamento de requisitos sdo reconhecidos como
importantes pré-requisitos para desenvolver software de alta qualidade.

Quando s@o propostas modificacdes, € preciso analisar e verificar o impacto
dessas mudangas sobre outros requisitos. O gerenciamento de requisitos pode ter o apoio de
ferramentas CASE, ou ainda recursos disponiveis em processadores de texto, planilhas de
cilculo, etc. E preciso gerenciar também as mudancas de requisitos, pois assim todas as
propostas serdo tratadas de maneira consistente € as mudancas no documento de requisitos

serdo controladas (SOMMERYVILLE, 2003).
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2.1.2 Requisitos de Software

Os requisitos sao as descri¢des de fungdes e de restricdes de um software. O
termo ‘“requisito”, como argumenta Sommerville (2003), ndo € utilizado sempre com a mesma
visao pela industria de software. Em alguns casos € visto como declara¢des abstratas de alto
nivel, com linguagem natural, para uma funcdo que o sistema ird oferecer ou uma restricao
que ird ocorrer. Por outro ponto de vista, ¢ uma definicdo detalhada de uma fun¢do — suas
entradas, saidas e o proprio cédigo - que o sistema deverd executar ou do servio a ser
prestado (SOMMERVILLE, 2003; STAA, 2000).

E importante fazer a separacdo entre esses dois niveis de descricdo, pois alguns
dos problemas que ocorrem durante o processo de engenharia de requisitos, surgem da falta
nitida da separacdo desses niveis.

Ross et al. (apud STAA, 2000, p. 338) apresenta essa separagao

“Requisitos ndo se referem apenas a funcionalidade desejada para um software
(requisitos funcionais), mas também referem-se as questdes niao funcionais (por
exemplo, desempenho, facilidade de uso), requisitos inversos (por exemplo, o
mddulo jamais suspenderd execugdo) e restrigdes (por exemplo, o médulo serd
redigido em Java)”.

Sommerville (2003, p.83, grifo nosso) define os requisitos funcionais e nao

funcionais da seguinte maneira:

“ 1. Requisitos Funcionais: Sdo declaracdes de fungdes que o sistema deve
fornecer, como o sistema deve reagir a entradas especificas e como deve se
comportar em determinadas situagdes. Em alguns casos, os requisitos funcionais
podem também explicitamente declarar o que o sistema nao deve fazer.

2. Requisitos Nao Funcionais: Sdo restricdes sobre os servicos ou as fungdes
oferecidos pelo sistema. Entre eles destacam-se restrigdes de tempo, restricdes sobre
o processo de desenvolvimento, padrdes, entre outros .

Os requisitos funcionais podem ser definidos como as fung¢des ou atividades que o
sistema realiza. Devem ser definidos claramente e relatados explicitamente. Podem ser

elaborados a partir do relato das necessidades do cliente e/ou usudrio, onde uma equipe de
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projeto pode especificar efetivamente um sistema de informacao, suas funcdes, desempenho,
interfaces, restricdes, etc., conforme as fases e subfases de uma metodologia de
desenvolvimento de software. Eles sao fundamentais para elaborar um sistema que atenda e
satisfaca plenamente os anseios do cliente e da a equipe desenvolvedora do projeto.

Quando os requisitos sdo bem definidos e formalmente relatados evitam a alta
manutencao de sistemas. Eles devem ser elencados por todos os envolvidos e principalmente
com a concordancia do cliente e/ou usudrio.

Durante as fases de desenvolvimento, se ocorrerem problemas em funcdo de uma
ma definicdo dos requisitos, esses devem ser corrigidos no respectivo documento, para uma
adequada verificacao futura.

Os requisitos nao funcionais nido sao relacionados diretamente as fungdes
especificas do sistema, mas relacionadas as propriedades que o sistema deve possuir, como
confiabilidade, precisdao, desempenho, seguranca, exatiddo, etc. (SOMMERVILLE, 2003;
STAA, 2000). Muitos desses requisitos se referem ao sistema como um todo e ndo a partes
individuais.

Por serem tao abrangentes, muitas vezes, os requisitos ndo funcionais sdo mais
importantes que os requisitos funcionais individuais, pois se deixar de atender um requisito

nao funcional o sistema pode tornar-se intil.

“Os requisitos ndo funcionais surgem conforme a necessidade dos usudrios, em
razdo de restricdes de orcamento, de politicas organizacionais, pela necessidade de
interoperabilidade com outros sistemas de software ou hardware ou devido a fatores
externos, como por exemplo regulamento de seguranca e legislacdo sobre
privacidade” (SOMMERVILLE, 2003, p.85).

Pelo fato de serem escritos refletindo os objetivos gerais do cliente, os requisitos
sdo dificeis de ser verificados, gerando um problema comum para os desenvolvedores a
medida que deixam o enfoque muito aberto a interpretacao.

Para que esses problemas niao ocorram, € preciso que os requisitos ndao funcionais

fiquem expressos quantitativamente utilizando métricas, para serem mais verificdveis e,
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assim, ser possivel checar se o sistema atende ao objetivo exigido. No entanto, nem sempre
essa especificacao quantitativa € possivel e facil de ser definida.

Os requisitos funcionais e nao funcionais devem ser diferenciados no documento
que os descreve, para que ndo ocorram interpretacdes erradas entre os interessados no
processo de desenvolvimento. Por outro lado, se forem definidos separadamente serd dificil
relaciond-los. Assim, o importante € encontrar um equilibrio claro na definicio e

diferenciacao dos requisitos.

2.2 Arquitetura de Software

A arquitetura de software surgiu para auxiliar o processo de desenvolvimento e
demonstrar a estrutura global do sistema de software. O crescimento em termos de tamanho e
complexidade dos sistemas levou pesquisadores e profissionais de engenharia de software a
intensificar os estudos a respeito do assunto. Uma evidéncia € a grande quantidade de
trabalhos, tais como linguagem de interface de médulos, arquiteturas especificas de dominio,
linguagens para a descricdo de arquiteturas e padrdes de projeto. Considerada uma darea
relativamente nova dentro da engenharia de software, a arquitetura de software ndo havia
provocado interesse dos pesquisadores até o final da década de 1980, quando Mary Shaw
apontou a importancia e a necessidade de considerar o nivel organizacional ou arquitetural
dos sistemas (MENDES, 2002).

Segundo Shaw et al. (apud VAROTO, 2002, p. 16) “arquitetura de software
define o que € o sistema em termos de componentes computacionais e os relacionamentos

entre estes componentes”, por sua vez, Bass et al. (apud VAROTO, 2002, p. 16) afirma
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“Arquitetura de software sdo as estruturas que incluem componentes, suas
propriedades externas e os relacionamentos entre eles, constituindo uma abstracio
do sistema. Esta abstrag@o suprime detalhes de componentes que ndo afetam a forma
como eles sdo usados ou como eles usam outros componentes, auxiliando o
gerenciamento da complexidade”,

ou, ainda, para Jazayeri et al. (apud VAROTO, 2002, p. 16)

“A arquitetura de software é colocada como uma ferramenta para lidar com a
complexidade do software e enfatizam que arquitetura deve satisfazer os requisitos
funcionais e ndo funcionais do sistema, incrementando a definicdo de que
arquitetura de software € o conjunto de componentes e seus relacionamentos.
Portanto, é possivel notar que a arquitetura de software é mais do que a descricio
dos componentes que a compdem e do relacionamento entre eles. A arquitetura é a
interface entre duas partes distintas: o problema de negdcio e a solugdo técnica”.

A partir das defini¢des acima citadas, percebe-se o quao importante e fundamental
€ a arquitetura de software e o quao essencial é o projeto arquitetural de um sistema dentro do
processo de desenvolvimento. Além disso, Allen (2003, p. 62) menciona que “a arquitetura de
software é importante, mas precisa ser reconfigurdvel para responder aos ambientes € as
demandas em mutagdo”.

A arquitetura, considerada a estrutura geral de um sistema, pode conter
subsistemas que interfaceiam com outros subsistemas e deve estar em um alto nivel de
abstracdo para que o sistema possa ser visto como um todo. A principal preocupacido durante
o processo de projeto de arquitetura, segundo Sommerville (2003, p.182) é “[...]estabelecer
um framework estrutural bésico[...]” que identifique os principais componentes do sistema e
suas comunicacoes (ALLEN, 2003).

O processo de projeto de arquitetura é visto de diversos modos por diferentes
projetistas e stakeholders (conhecedores e influenciadores do negécio). No entanto, o
processo que serd aproveitado dependerda da aplicacdo do conhecimento, da asticia e da
percepcao clara e direta do arquiteto do sistema. Entretanto, existem atividades comuns a
todos os processos de projeto de arquitetura de software, como a estruturagdo do sistema, a

modelagem de controle e a decomposi¢cdo modular. Assim, antes de termos um projeto de

arquitetura formalizado, € necessdrio elicitar os requisitos arquiteturais (MENDES, 2002).
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Durante o estdgio de elicitacdo de requisitos, o arquiteto ou projetista faz uso de
sua experiéncia para buscar identificar as peculiaridades do sistema a ser desenvolvido, além
de utilizar as informag¢des de dominio e estilos de arquiteturas diferentes. Contudo, temos a
possibilidade de criar novos cendrios, visando tanto a elicitacdo quanto a andlise de requisitos,
para entdo iniciar o projeto de arquitetura de software como mostrado na Figura 2

(SOMMERVILLE, 2003; MENDES, 2002).

Infromagdes de I
arguiteturas

existentes

b
5 A Anglize & uso Proicto da
Informag&a Elicttag&o de cendrins Foje
do dominio de requisitos argutetura

Experigncis
do arguiteto

Figura 2. Elicitacio de Requisitos Arquiteturais
Fonte: Mendes, 2002, p. 37.

Projetar e documentar uma arquitetura de software para Bass et al (apud

SOMMERVILLE, 2003, p. 182, grifo nosso) tem suas vantagens:

“ 1. Comunicacao com os stakeholders: a arquitetura ¢ uma apresentacdo de alto
nivel do sistema, que pode ser utilizada como um ponto de discussdo para uma gama
de diferentes stakeholders.

2. Analise de sistemas: Tornar explicita a arquitetura de sistemas em um estigio
inicial do desenvolvimento do sistema significa que alguma andlise pode ser
realizada. As decisdes de projeto de arquitetura t€m um profundo efeito sobre se o
sistema pode ou ndo cumprir requisitos importantes, como desempenho,
confiabilidade e facilidade de manuteng@o.

3. Reutilizacdo em larga escala: a arquitetura de sistemas é uma descri¢do
compacta e administrdvel de como um sistema € organizado e de como os
componentes operam entre si. A arquitetura pode ser transferida por meio de
sistemas com requisitos similares e, dessa maneira, pode fornecer apoio ao reuso de
software em grande escala”.

Além disso, é importante salientar que para obter a arquitetura adequada julga-se
necessario compreender os requisitos arquiteturais, que incluem os atributos do projeto e os

requisitos ndo-funcionais. Os atributos do projeto podem ser vistos como principios que
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norteiam o processo de desenvolvimento de um software. Esses atributos sdo responsaveis por
separar o sistema em vdarias partes, além de permitir que o projetista identifique diferentes
aspectos do problema sem levar em consideragao seus detalhes. Os requisitos nao-funcionais
descrevem o que o software ndo fard, mas como o fard. Isso significa que os requisitos nao-
funcionais abordam aspectos de qualidade importantes em um sistema de software que, se nao
levados em consideracdo, podem tornar o sistema inconsistente e de baixa qualidade.
Exemplos desses requisitos sdo: o desempenho, a portabilidade, a manutenibilidade e a

escalabilidade (MENDES, 2002).

2.2.1 Modularizagao

A modularizacio € considerada um atributo de projeto no processo de
desenvolvimento de software. Caracterizada por decompor um sistema em partes, a
modularizacdo € indispensdvel quando o assunto € sistema complexo e/ou grande. A
capacidade de decompor um sistema baseia-se na idéia de dividir o problema inicial em um
conjunto de subproblemas e reaplicar tal procedimento em cada subproblema recursivamente.
As partes resultantes da decomposi¢do s@o chamados de médulos (MENDES, 2002).

Um médulo normalmente ndo é considerado um sistema independente. Segundo
Peters (2001), o médulo € uma parte de programa logicamente separada. Cada médulo oculta
decisdes de projeto a respeito das caracteristicas e contetidos das estruturas de dados e exporta
as operacOes de que o usudrio necessita para utilizar o programa corretamente. Tudo isso leva

a simplificacdo do projeto de software.
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A modularizagdo € o processo de reorganizar, de modo que as partes relacionadas
sejam coletadas e consideradas um tnico médulo. E realizada manualmente, com a inspegio e
a edicdo do cédigo. Para modularizar € preciso identificar as relagdes entre componentes e
examinar o que eles fazem. Feito isso, fica mais facil remover as redundancias, otimizar suas
interacdes e simplificar suas interfaces.

Segundo Pressman (1995), um software monolitico ou um grande programa
composto de um unico mddulo, € dificil de ser entendido pelo leitor. Assim, é mais facil de
resolver um problema complexo quando ele € divido em partes administraveis, mas &
necessdrio saber medir as conseqiiéncias, e ponderar as divisdes. A medida que o nimero de
moddulos cresce, o esfor¢o (custo) associado a criac@o de interfaces também cresce. Devemos
modularizar, mas com atengao.

Os moédulos devem ser especificados e projetados de tal forma que suas
informacdes sejam inacessiveis a outros médulos que ndo necessitem dela. Essa ocultacao
define e reforca as restricdes de acesso, trazendo beneficios quando modificacdes sao
exigidas. Isso evita que essas modificaches se propaguem a outros locais do sistema
(PRESSMAN, 1995; DENNIS, 2005; STAA, 2000).

A modularidade, tanto de programas quanto de dados, possibilita que o projetista
simplifique e reutilize os componentes de soffware. A ocultagdo de informagdes e a
independéncia funcional oferecem os caminhos para conseguir efetiva modularidade. O
agrupamento, que € facilitado pela modularizagdo, produz exibi¢des esquemadticas do software
e permite uma maior compreensao do sistema, pois faz a separacdo da visdao de alto nivel e
dos detalhes ocultos dos médulos.

Um projeto modular reduz a complexidade, facilita a mudanca e resulta em uma

implementacdo mais féacil ao estimular o desenvolvimento paralelo de partes do sistema.
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Moédulos independentes sdo mais faceis de desenvolver, manter e testar. Desta forma, os
efeitos secundérios provocados por modificagdes sao limitados.

A independéncia dos moddulos é medida usando-se dois critérios: coesdo e
acoplamento. A coesdo € uma medida da for¢a funcional e depende do inter-relacionamento
entre os elementos que constituem um moédulo. Quanto mais forte for este inter-
relacionamento, melhor serd a coesdo. O acoplamento é uma medida da interdependéncia e
depende do volume de elementos que constituem a interface e da forma com que é
estabelecida a interface. O acoplamento surge em funcdo do relacionamento existente entre os
moddulos e € caracterizado pela passagem de controle entre eles (STAA, 2000).

Por sua vez, Pressman (1995, p. 441) estabelece que um “mddulo coesivo executa
uma unica tarefa dentro do procedimento de software, exigindo pouca interacdo com
procedimentos que sdao executados em outras partes de um sistema”. Dessa forma, um mdédulo
coesivo deve fazer apenas uma coisa. Em relacdo ao acoplamento, o nivel em um projeto de
software deve ser o mais baixo possivel.

Na modularizagdo um moédulo deve possuir uma elevada coes@o para permitir a
execu¢do de uma tarefa procedimental distinta. Por outro lado, € necessdrio o baixo
acoplamento, que para Pressman (1995) é possivel utilizando um ndmero minimo de
interfaces e informacgdes que sdo trocadas por elas.

No entanto, deve-se considerar a baixa coesdo de forma que o projeto possa ser
modificado para conseguir maior independéncia funcional, j& que o acoplamento depende da
complexidade de interfaces entre os moddulos. A simples conectividade entre os mddulos
resulta em um software que € mais ficil de entender e menos propenso a propagacdo de erros

pelo sistema (PRESSMAN, 1995).
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2.2.2 Componentiza¢ao

z

Um componente é um conjunto de um ou mais moédulos, formando um todo
coerente e implementando uma funcionalidade bem definida. Componentes sdo incorporados
ao programa sem sofrer alteracdes, além de serem mais abstratos do que classes e poder ser
considerados provedores de servigos. Quando o sistema precisar desse servi¢o basta chamar o
componente, sem se preocupar onde tal componente estd sendo executado (STAA, 2000;
BEZERRA, 2002; SOMMERVILLE, 2003; BOOCH, 2000).

Por sua vez, Peters (2001) caracteriza um componente como uma unidade de
software testada para fins especiais. Por exemplo, uma classe Java, extensivamente testada,
considerada confidvel que seja util, adaptavel e reutilizével.

Assim, para visualizar um componente reutilizivel como provedor de servigos é
preciso enfatizar, segundo Sommerville (2003), duas importantes caracteristicas:

e E uma entidade executdvel independente. O cédigo-fonte ndo estd
disponivel e ndo € compilado com outros componentes do sistema.

e Publicam suas interfaces e todas as interagdes sdo feitas por meio dessa
interface. Sua interface é expressa e seu estado interno nunca é exposto.

A reusabilidade é uma caracteristica importante de um componente. Ela permite
que o componente, depois de ser projetado e implementado, possa ser reusado em muitos
programas ou sistemas diferentes. Os componentes reutilizdveis sdo mais confidveis do que
novos componentes, ja que foram experimentados e testados, reduzindo o nimero de falhas.

O processo ideal de desenvolvimento de componentes, segundo Sommerville
(2003), deve ter como base a experiéncia, em que os componentes reutilizdveis sao

construidos a partir de componentes existentes e ja utilizados. Utilizando o conhecimento
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sobre problemas de reuso e as adaptagdes necessdrias dos componentes, pode ser criada uma
versao de componente mais genérica, portanto, mais reutilizavel. Tornar um componente
reutilizdvel consiste em fornecer uma interface genérica, com operacdes que apresentam as
diferentes maneiras pelas quais o componente pode ser utilizado.

O principal objetivo do desenvolvimento baseado em componentes € permitir que
os desenvolvedores usem mais de uma vez o cdédigo escrito em qualquer linguagem. Seu
principal propulsor € a projecdo de unidades de software individuais “conectdveis” — unidades

que possam ser facilmente conectadas a uma aplicag@o para estender seu funcionamento.

2.2.3 Orientagdo a Objetos

O termo orientagdo a objetos pressupde uma organizagao de software em termos
de colecdo de objetos discretos incorporando estrutura e comportamento proprios. Esta
abordagem de organizacdo ¢é essencialmente diferente do desenvolvimento tradicional de
software, onde estruturas de dados e rotinas sdo desenvolvidas de forma apenas fracamente
acopladas. Além disso, a orientacdo a objetos € edificada em cima dos conceitos de
modularidade, abstrac@o e ocultacdo de informagdes (PRESSMAN, 1995).

A abstragdo, segundo Mendes (2002), é a maneira mais apropriada para lidar com
a complexidade. Através da abstracdo podemos identificar os aspectos importantes de um
fendmeno e ignorar os detalhes. Pressman (1995) comenta que a abstracdo pode ser
apresentada em varios niveis. Em um nivel mais elevado a solu¢do € declarada em termos
amplos, usando a linguagem do ambiente do problema. J4 em um nivel inferior, a solucdo é

definida de uma forma que possa ser diretamente implementada.
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Na orientacdo a objetos, a abstracdo funciona como uma ferramenta, que
possibilita compreender o sistema. Dessa forma, o sistema € dividido em componentes e 0s
mesmos sao visualizados em diferentes niveis de complexidade e detalhe.

Bezerra (2002) coloca que o paradigma da orientacdo a objetos € uma forma de
abordar um problema. Alguns conceitos importantes como abstracdo, objeto, classes,
encapsulamento, heranca e polimorfismo devem ser considerados quando utilizamos esse

paradigma no desenvolvimento de software, como mostra a Figura 3:

Orientacie a Ohjetos

Encapsulamerto Folimotfismo Heranga

Ahstracio

Figura 3. Principios da Orientacao a Objetos
Fonte: Bezerra, 2002, p. 09.

Um objeto € a abstracdo de uma entidade do mundo real que é mapeado para o
dominio de software. Um objeto define os fatos. Na linguagem de um programador, um
objeto € a instancia de uma classe. Uma classe corresponde a descricdo dos atributos e
servicos comuns a um grupo de objetos, isto é, um molde a partir do qual os objetos sdo
construidos. Uma classe define as regras. Além disso, as classes sdo utilizadas para agregar
acoes fortemente interdependentes e que encapsulam a informacdo de estado manipulada por
estas acgoes.

Dentro deste contexto, o encapsulamento € a forma pela qual podemos restringir o
acesso a operacdes que pertencem a classe, a fim de evitar que as mesmas sejam modificadas.

Assim, a comunicacdo entre objetos serd feita através de funcgdes de acesso. O
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encapsulamento descreve uma maneira de organizar as informag¢des em uma abstracdo de
modo que possam ser usadas eficientemente em uma aplicacio de software. O
encapsulamento separa os fatores necessarios a fim de usar o objeto dos fatos necessarios para
fazé-lo funcionar corretamente. Para usar um objeto, ele precisa expor sua finalidade e suas
interfaces. Para fazer o objeto funcionar corretamente, ele precisa conter os dados e o
comportamento que satisfacam os servigos oferecidos pelas interfaces (PRESSMAN, 1995;
STAA, 2000; PAGE-JONES, 2001; BEZERRA, 2002).

Como o encapsulamento restringe o acesso interno dos objetos, a ocultacdo de
informacdes utiliza o encapsulamento para restringir a visibilidade externa de certos detalhes
de informacdo, isto é, o observador externo tem pleno conhecimento do que o objeto pode
fazer, mas nao sabe como ele pode fazer ou como ele € constituido (PAGE-JONES, 2001).

Um objeto consegue restringir o acesso a suas informacdes através do
encapsulamento e oculta¢do de informagdes. No entanto, um objeto também tem a capacidade
de reter informagdes indefinidamente, inclusive durante os intervalos de ativacdo de suas
operagoes.

A heranca € outro conceito da orientagdo a objetos que define a relacdo através da
qual uma classe especializa, refina ou particulariza propriedades de outra classe. Na heranca,
classes semelhantes sdo agrupadas em hierarquias. Cada nivel de uma hierarquia pode ser
visto como um nivel de abstracdo. Assim, cada classe herda as caracteristicas das classes dos
niveis acima, o que facilita o compartilhamento de comportamento comum a essas classes e
permite organizar, de forma clara, as diferencas e variagdes de uma determinada classe em
particular. Na Figura 4, € ilustrado um exemplo de heranca, onde as propriedades da
superclasse Pessoa sdo herdadas pelas classes herdeiras Empregado, Consultor e Dependente

(STAA, 2000).
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Fessoa

Empregzado Consaltor Depetudents

Figura 4. Exemplo de Heranca
Fonte: Adaptado de Staa (2000).

Uma caracteristica associada a heranca € o polimorfismo. O polimorfismo indica a
capacidade de abstrair varias implementacdes diferentes em uma Unica interface, isto €, um
objeto pode enviar a mesma mensagem para objetos semelhantes, mas que implementam a
sua interface de formas diferentes.

Conforme Pressman (1995), para conseguir modularidade em um projeto de
software € necessdrio: capacidade de decompor o problema em subproblemas; capacidade de
composi¢do, no qual os componentes (mddulos), uma vez projetados e construidos, possam
ser reutilizados em outros sistemas; compreensibilidade; continuidade e protecdo. Os trés
ultimos referem-se: a facilidade com que um componente pode ser entendido, sem referéncia
a outras informacdes ou modulos; capacidade de fazer pequenas mudancas sem grandes
conseqiiéncias e a reducdo da propagacdo de efeitos colaterais se um erro ocorrer em um
determinado mddulo. Assim sendo, percebeu-se que a orientacdo a objetos realiza cada
critério, acima relacionado, de forma eficaz se comparado a outras abordagens e resulta em

arquiteturas que buscam a modularidade mais eficientemente.



42

2.3 Analise e Projeto

z

A andlise e projeto de sistemas € um campo ativo e empolgante, no qual os
analistas aprendem continuamente novas técnicas e abordagens para desenvolver sistemas de
forma mais efetiva e eficiente. Os projetos exigem que os analistas reinam o0s requisitos,
modelem as necessidades da empresa e criem planos de como o sistema deve ser
desenvolvido. Isto requer também um conhecimento de conceitos de comportamento
organizacional, como o gerenciamento de mudancas e o desenvolvimento de equipes,
aplicado nos projetos dos mais diversos segmentos e durante as fases pelas quais os projetos
de software geralmente passam: planejamento, andlise, projeto, implementacdo, testes e
implantacdo. Essas fases compdem o ciclo de vida basico de desenvolvimento de sistemas,
independente da abordagem ou metodologia utilizada (DENNIS, 2005; BEZERRA, 2002).

O ciclo bésico de desenvolvimento € um processo gradual, no qual os resultados
obtidos na fase de andlise servem como entrada na fase de projeto. Por sua vez, a fase de
implementagdo utiliza os resultados obtidos no projeto para produzir o sistema real. Esse ciclo
de vida basico de desenvolvimento de sistemas € implementado nas varias metodologias de
desenvolvimento de sistemas (DENNIS, 2005; BEZERRA, 2002).

O processo de desenvolvimento IBM Rational Unified Process (RUP) é um
processo que estd fortemente centrado na arquitetura, funcionalidade e desenvolvimento
iterativo e incremental. O RUP se preocupa em retratar a arquitetura do sistema, ressaltando
as caracteristicas mais importantes do projeto. No entanto, o RUP é um processo
configurdvel, o que permite que a organizacao que empregar o RUP podera adequa-lo as suas

necessidades.
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O RUP, segundo Tonsig (2003), estd baseado em um conjunto de principios que
sdo considerados fundamentais para o desenvolvimento de um software, onde, ainda
conforme Tonsig (2003), as funcionalidades sdo demonstradas através de casos de uso, que
sao0 a representacao dos requisitos funcionais.

O primeiro principio diz respeito ao desenvolvimento iterativo do software, o qual
facilita os ajustes taticos dos requisitos e de novas caracteristicas. Além disso, € possivel
identificar antecipadamente os riscos do projeto, assim como algumas inconsisténcias no
projeto, entre os requisitos e também na implementacdo. Com os riscos identificados, algumas
alteracdes podem ser realizadas sem provocar maiores danos, o que facilita também a
administracdo dos requisitos, que ainda assim podem sofrer modificacdes durante a
elaboragao do projeto de sistema.

A utilizagdo de uma arquitetura baseada em componentes busca a reutilizacio e
adaptacdo de componentes existentes em varias fontes. Esses componentes sdo moédulos
definidos na arquitetura e que possuem uma funcionalidade claramente delimitada.

A modelagem visual do software consiste em criar modelos para auxiliar a equipe
de desenvolvimento a visualizar, construir e documentar a estrutura e comportamento da
arquitetura de um sistema. Utilizar uma linguagem de modelagem padrdo permite que
membros da equipe se comuniquem de forma clara e sem ambigiiidades.

A qualidade de software é fundamental na construcdo e manutencdo do software
e, portanto, deve ser continua em relacio a funcionalidade, confiabilidade e validagao.

Por dltimo, temos a gestdo das alteragdes no software, na qual € realizada a
coordenacdo das atividades que originam os médulos e suas respectivas versoes.

Assim, a metodologia RUP contempla as atividades que vao desde o planejamento
do projeto até os processos de teste. Essa contemplacdo determina o quanto o método €

adequado a constru¢do de sistemas de maneira a atender os parametros de qualidade e
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produtividade. Além disso, o processo de desenvolvimento que utiliza o RUP se d4 mediante
uma série de ciclos que constituem uma versao do produto de software, onde cada ciclo é
composto de quatro fases: concepc¢do, elaboracdo, constru¢do e transi¢do. Em cada uma
dessas fases € que se realizam as iteracdes, que abrangem um série de atividades, como

mostra a Figura 5 (TONSIG, 2003):

Fases

Disciplinas ‘Com:ep(;ﬁn| Elaboracio H Construciio ”Tra.nsu;io

Modelagem de Negicios
Requisitos

Analize e Projeto

Implemenitacio
Tesies
Deservolvimenio

Gestio de Configuracio
Gestio de Projeto —— H - H H—

Ambiente :- "h__ E___

i [ ]

Tran
2

Iteraciies

Figura 5. Fases da Metodologia RUP
Fonte: Adaptado da Rational (2006).

As fases que contemplam a estrutura geral do processo de desenvolvimento sdo
descritas a seguir:
¢ Concepcdo: inicialmente, € preciso estabelecer o escopo do projeto e sua
viabilidade econdmica.
e Elaboracdo: o objetivo da fase de elaboragdo é buscar identificar e eliminar
o0s riscos, estabelecer uma arquitetura de fundagdo sélida a partir da qual o
sistema a ser projetado podera evoluir.
¢ Construcdo: durante a fase de constru¢do, conforme o proprio nome indica,
ocorre 0 desenvolvimento do produto, que € feito de forma iterativa e

incremental até sua conclusao.
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e Transi¢do: depois da constru¢do, o produto € colocado em uso, o que
naturalmente leva a surgir novas consideragdes que irdo demandar a
construcdo de novas versdes. Essas versdes, por sua vez, podem acontecer
por ajustes do sistema, correcdo de problemas ou conclusdo de algumas
caracteristicas que foram postergadas.

E importante lembrar que dentro de cada fase um conjunto de iteracdes
(planejamento, levantamento de requisitos, andlise e projeto, implementacdo e testes) é
realizado. Portanto, na fase de concep¢do o foco estd no planejamento e levantamento dos
requisitos, ou seja, no entendimento dos requisitos e na determinacdo de um escopo para o
projeto. Na fase de elaboracgdo € realizada a modelagem dos requisitos, isto €, o levantamento
e andlise, bem como iniciam-se também alguns trabalhos nas atividades de andlise do projeto
e também na implementacdo, como a prototipacdo da arquitetura. Na fase de construcdo o
enfoque ficard concentrado na andlise e na implementacao, visando evoluir o protétipo inicial
de arquitetura até obter o primeiro produto operacional. Por fim, na fase de transi¢do, os testes
sdo o destaque, pois € preciso garantir que o sistema possua o nivel adequado de qualidade.
Nesta fase também acontece o treinamento dos usudrios, durante o qual eles podem auxiliar

com argumentos em pontos de melhoria do sistema ou ainda ajustar caracteristicas do

software (TONSIG, 2003).

2.4 Unified Modeling Language

A Unified Modeling Language (UML) € uma linguagem-padrdo para a elaboracao

da estrutura de projetos de software. Pode ser utilizada para visualizacdo, especificagdo,
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construcio e documentagio de elementos pertencentes a sistemas complexos de software. E
uma linguagem muito expressiva, pois abrange todas as visdes necessdrias para o
desenvolvimento e implantac¢do de sistemas (BOOCH, 2000).

A linguagem de modelagem UML é somente uma parte do método para o
desenvolvimento de software, sendo independente do processo de desenvolvimento utilizado,
apesar de se comportar muito bem com processos orientados a casos de uso centrado na
arquitetura, iterativo e comportamental. Além disso, a UML é uma linguagem para
visualizagdo, especificacdo, constru¢ao e documentacdo de todo tipo de sistemas (BOOCH,
2000).

Os diagramas e notagdes apresentados pela UML descrevem todos os elementos
de um sistema. Para o desenvolvimento da monografia serdo utilizados muitos desses
digramas e notag¢des, mas principalmente aqueles que representam componentes na UML.

Para Booch (2000, p.20) “os componentes sdo partes fisicas e substituiveis de um
sistema, que proporcionam a realizacdo de um conjunto de interfaces”. Tipicamente os
componentes representam o pacote fisico de elementos l6gicos diferentes, como classes,
interfaces e colaboragdes. Graficamente, os componentes sao representados como retangulos

com abas, incluindo apenas seus nomes, como mostra a Figura 6:

nome
Exemplojava '/

Figura 6. Representacio de Componente em UML
Fonte: Adaptado de BOOCH, 2000.

Além disso, essas caracteristicas sao enfatizadas por Booch (2000, p. 347):
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“Primeiro, um componente € fisico. Ele vive no mundo dos bits e ndo dos conceitos.
Segundo, um componente é substituivel. Um componente € substituivel — é possivel
substituir um componente por outro que esteja em conformidade com as interfaces.
Terceiro, um componente € parte de um sistema. Um componente raramente existe
sozinho. Em vez disso, um determinado componente colabora com outros
componentes e, ao fazer isso, existe no contexto de arquitetura ou da tecnologia em
que se pretende utilizd-lo. Um componente € l6gica e fisicamente coeso e, portanto,
denota uma parte estrutural e/ou comportamental significativa de um sistema maior.
Um componente podera ser reutilizado em muitos sistemas”.

Um componente se adapta ao sistema e expdem um conjunto de interfaces. As
interfaces, portanto, constituem a ponte entre os modelos 16gico e fisico. Os componentes sdo
semelhantes as classes, ambos tem nomes, ambos podem expor um conjunto de interfaces,
ambos podem participar de um relacionamento de dependéncia, generalizacio e associagdo.

Mas existem diferencas significativas, conforme Booch (2000):

Quadro 2. Diferencas entre Classe e Componente

Classes Componentes

Representam abstracdes | Representam coisas fisicas que vivem no mundo dos bits;
l16gicas;

Podem ter atributos e | Geralmente componentes somente t€m operagdes que sao
operacoes diretamente; alcancados por meio das suas interfaces;

Representam o pacote fisico de componentes e se apresentam em
um nivel diferente de abstragao;

Para especificar um servico de um componente ou de uma classe, utilizamos a
interface. Uma interface é uma colecdo de operagdes utilizadas por uma classe ou um
componente realizar os acessos a outros componentes e/ou classes (BOOCH, 2000).

O relacionamento de um componente com suas interfaces € feito pela
representacdo da interface em sua forma icOnica, oculta e da interface em sua forma
expandida, em alguns casos revelando suas operacdes. Nos dois casos, 0 componente tem
acesso aos servicos do outro componente por meio da interface. A conexdo entre o
componente e sua interface € realizada usando um relacionamento de dependéncia (BOOCH,
2000, p. 346). A Figura 7 mostra essa conexao.

Booch (2000, p. 346) explica também como sdo chamadas as interfaces segundo o

servico que realizam:
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“Uma interface realizada por um componente é chamada interface de exportagdo,
significando uma interface em que o componente fornece um servigo para outros
componentes. Um componente poderd fornecer muitas interfaces de exportagdo. A
interface utilizada pelo componente é chamada de interface de importagdo,
significando uma interface a qual o componente se adapta e a partir da qual é
construido. Um componente poderd estar em conformidade a muitas interfaces de
importacdo. Além disso, um componente pode tanto importar, como exportar
interfaces.

Uma determinada interface poderad ser exportada por um componente e importada
por um outro. O fato dessa interface se encontrar entre dois componentes quebra a
dependéncia direta entre os componentes. Um componente que utiliza uma
determinada interface funcionard adequadamente, qualquer que seja 0 componente
que a realiza. E claro que um componente pode ser utilizado em um contexto, se e
somente se todas as interfaces de importacdo forem fornecidas pelas interfaces de
exportacdo de outros componentes”.

Forma iconica

[ ]
L[]

| I
:l Magem java I:

Componente java

. ]
L[]

ImageObserver

Forma expandida

Dependéncia Interface Realizagio

<=interface==
ImageCbserver

L[ |
[ [ ]

Imagem. java

abort: int {final static}

error ; int {final static} Q [ 1]

........... Camponente java

imageUpdatel) : Boolean

Figura 7. Componentes e Interfaces
Fonte: Adaptado de BOOCH (2000).

A importancia e facilidade do uso de componentes é confirmada por Booch (2000,

p. 346-347):

“O propésito basico de qualquer facilidade de um sistema operacional baseado em
componentes consiste em permitir a montagem de sistemas a partir de partes
bindrias substituiveis. Isso significa que & possivel criar um sistema a partir de
componentes e depois evoluir esse sistema pela adi¢do de novos componentes e pela
substitui¢cdo dos anteriores, sem reconstruir o sistema. As interfaces sdo recurso-
chave para que isso possa acontecer. Ao especificar uma interface, vocé€ pode incluir
no sistema executdvel qualquer componente que esteja com conformidade ou que
forneca essa interface. Vocé pode estender o sistema, fazendo com que os
componentes oferecam novos servigos por meio de outras interfaces, as quais, por
sua vez, podem ser descobertas e utilizadas por outros componentes”.



49

Existem trés tipos de componentes, segundo Booch (2000):

e Componentes de Implantagdo: Necessdrios para formar sistemas
executaveis, como bibliotecas dinidmicas (DLLs) e os executaveis
(EXE?5).

¢ Componentes do Produto do Trabalho: Sdo essencialmente o residuo do
processo de desenvolvimento, formado por arquivos de cédigo-fonte e
arquivos de dados. Utilizados para a criacdo dos componentes de
implantagdo, e por sua vez, do sistema executavel.

e Componentes de Execucdo: Sao objetos instanciados a partir de DLLs,
ou seja, criados por conseqii€éncia de um sistema em execugao.

Todos os mecanismos de extensibilidade da UML se aplicam aos componentes.
Entretanto, para isso, € necessdrio o uso de valores atribuidos para estender as propriedades
dos componentes e esteredtipos para especificar novos tipos de componentes (BOOCH,
2000).

Um esteredtipo € representado como um nome entre angulos (<<nome>>),
colocado acima do nome de outro elemento. Como uma indicacdo visual, vocé pode definir
um icone para esteredtipo e apresenté-lo a direita do nome.

Ja o valor atribuido € representado como uma seqiiéncia de caracteres entre

chaves. Essa seqiiéncia inclui um nome (a etiqueta), um separador (o simbolo =) e um valor

atribuido. A Figura 8 demonstra como o estere6tipo e o valor atribuido € representado:
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Esteredtipo Designado
e
lcone

==hiblioteca=> (s

Exermplo.dll Servidor
Yalar atribuido

I::I Iprocessadores = g}
\

{ApenasParaServidor) o

Yalar da etigueta

Figura 8. Esteredtipos e Valores atribuidos
Fonte: Adaptado de BOOCH (2000).

Além disso, a UML define cinco esteredtipos-padrdao que se aplicam aos
componentes:
e Executdvel: especifica um componente que pode ser executado em um no.
¢ Biblioteca: especifica uma biblioteca de objetos estdtica ou dinamica.
e Tabela: especifica um componente que representa uma tabela de banco de
dados.
e Arquivo: especifica um componente que representa um documento
contendo cédigo-fonte ou dados.
¢ Documento: especifica um componente que representa um documento.
Contudo, além do diagrama de componentes, os diagramas de classes, o0s
diagramas de casos de uso, os diagramas de seqiiéncia e os diagramas de atividade também

sdo usados para o desenvolvimento da modelagem do sistema e do componente.
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Um framework, para Peters (2001), € um sistema modificdvel para propdsitos

gerais, que ajuda a estreitar a distancia entre uma resolugao de alto nivel de um problema e a

sua implementacao em software. Fornece ainda uma forma conveniente para a estruturacio,

combinacdo de dados e estruturas de controle.

Segundo Sommerville (2003), o framework é um projeto constituido de um

conjunto de classes e da interface entre elas. Detalhes especificos do projeto sdo

implementados com o acréscimo de componentes e o fornecimento da implementacdo

concreta das classes abstratas nos frameworks. Os frameworks raramente sdo aplicagdes

propriamente ditas. As aplicagdes normalmente sdo construidas pela integragdo de diversos

frameworks.

Para Sommerville (2003), os frameworks dividem-se em trés classes:

Frameworks de infra-estrutura de sistema: Sao compativeis com o
desenvolvimento das infra-estruturas de sistemas, como comunicagdes,
interfaces com o usudrio e compiladores.

Frameworks de integracdo com middleware: Consiste em um conjunto de
classes de objetos-padrdo e associadas, que aceitam a comunicacdo de
componentes e a troca de informacoes.

Frameworks de aplicacdes corporativos: Ocupam-se de dominios
especificos de aplicacdes, como telecomunicacdes ou sistemas financeiros.
Incluem o conhecimento de dominio e s3o compativeis com o
desenvolvimento de aplicacdes para o usudrio final. Normalmente mais

abstratos, possibilitando a criagdo de uma gama mais ampla de aplicagdes.
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“Um framework é formado por uma estrutura de classes contendo pontos de
extensdo. Estes pontos podem ser estendidos pela aplicacdo, conforme pode ser visto
na figura a seguir. Desta forma um determinado programa pode ser visto como
sendo formado por um framework provendo servicos genéricos e que sao
devidamente especializados por elementos da aplicacdo. Contrdrio ao caso de
componentes em que a aplicagdo comanda e coordena o funcionamento dos
componentes, um framework comanda e coordena o comportamento da aplicacdo”
(STAA, 2000, p. 330).

Pontos
de
Extensdo

Aplicacao

Figura 9. Interacio entre um Framework e a Aplicacao
Fonte: STAA, 2000, p. 331.

Para Booch (2000), um framework é um padrdao de arquitetura que fornece um
template extensivel para aplicacdes dentro de um dominio. Ao especificar um framework,
voce especifica o esqueleto de uma arquitetura, juntamente com os conectores, guias, botdes e
indicadores que sdo expostos aos usudrios que desejam adaptar esse framework ao seu proprio
contexto.

Na mesma idéia, Larman (2000) define framework como um conjunto coeso de
classes que colaboram para o nucleo invariante de um subsistema logico. Essas classes sdo
concretas e abstratas, sendo que as ultimas definem interfaces a serem seguidas, interacdes
entre objetos e outros invariantes. Além disso, frameworks fornecem um grau muito elevado

de reutiliza¢do, muito mais do que classes individuais.
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Dessa forma, usar frameworks prontos ou criar os proprios sdo caminhos que as
organizacdes podem seguir para reutilizar cédigo e reduzir o tempo de implementacdo e
entrega de sistemas. No entanto, existem outros caminhos, como mencionado anteriormente,
que utilizam conceitos de modularizacdo e componentizacdo nos processos de

desenvolvimento de sistemas.

2.6 Consideracoes Finais

A revisdo bibliogréafica permitiu entender conceitos que sao fundamentais para o
desenvolvimento da modelagem, andlise e implementagdo do sistema e do componente.

Os autores citados durante toda a revisdo foram fundamentais para comprovar a
importancia da modularizacdio e componentizacio no desenvolvimento de sistemas que
permitem o reuso e a reducdo de custos no desenvolvimento e manutengdo do sistema.

A metodologia de desenvolvimento estudada foi adotada pela abordagem que o
RUP tem em relacdo a componentes e também pelas caracteristicas de customizacdo, sendo
adaptdvel a cada projeto.

Enfim, todos os critérios abordados nesse estudo sdo colocados em prética a partir
do préximo capitulo, onde é descrito o desenvolvimento da modelagem e etapas posteriores,

para entdo, chegar ao produto final.
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3 MODELAGEM

A modelagem de um sistema de software, assim como a modelagem de
componentes possui uma caracteristica intrinseca: a complexidade de seu desenvolvimento.
Para isso faz-se uso de alguns recursos que auxiliam no planejamento, constru¢do e
implantacao desses sistemas (BEZERRA, 2002).

A proposta de solucgdo utiliza uma customizag¢io do processo de desenvolvimento
de software IBM Rational Unified Process (RUP) e € representada através da Linguagem de
Modelagem Unificada (UML).

Para o processo de andlise e projeto do sistema foi feito uso da ferramenta de
modelagem Enterprise Architect (EA). Segundo a Rational (2006), nesta fase o foco estd em
compreender os elementos-chave do processo, com o objetivo de capturar todas as
informagdes necessdrias para um desenvolvimento coerente com a realidade do problema.

Neste capitulo serdo descritas as fases da metodologia RUP, assim como suas
atividade e artefatos. Estes ultimos, serdo detalhados nos apéndices deste trabalho. Por fim, o
desenvolvimento se dard em uma visao mais abstrata, chegando a niveis de detalhamento bem

especifico e singular.
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3.1 Concepcao

A fase de concep¢ao aborda uma visdo do sistema e estabelece um projeto formal
para construi-lo. Além disso, serdo definidos os principais casos de uso, que devem ser
elaborados com precisdo, para entdo proceder com as estimativas de prazo e custo. Assim, a
énfase nessa etapa recai sobre o planejamento e por conseguinte, € necessdrio levantar os

requisitos do sistema e analisé-los.
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Figura 10. Workflow Fase de Concepc¢ao
Fonte: Adaptado da Rational (2006).
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As tarefas executadas na fase de Concepg¢ao foram:

Conceber Novo Projeto

Iniciar Projeto
A equipe planeja o projeto e define os critérios para o sucesso de medi¢do do
projeto (RATIONAL, 2006).

Responsavel: Gerente de Projeto.

Preparar o Ambiente para a Iteracao

Verificar Configuracao e Instalacdo de Ferramentas
Selecionar e adquirir as ferramentas necessdrias para a realizacdo do projeto
(RATIONAL, 2006).

Responsdvel: Especialista em Ferramentas.

Desenvolver o Plano de Desenvolvimento do Projeto

Definir Organizacdo do Projeto e a Equipe

Definir uma estrutura organizacional para o projeto, a equipe e suas exigéncias
conforme as estimativas do esforco - em termos de nimeros, tipos e niveis da
experiéncia - para a prOxima iteracdo e para as iteracOes subseqiientes
(RATIONAL, 2006).

Responsavel: Gerente de Projeto.

Planejar Fases e Iteracoes

Estimar o espaco, o esforco e o custo totais para o projeto. Definir um conjunto
de iteragdes dentro das fases do projeto, e identificar os objetivos para cada
uma destas iteracdes. Desenvolver o cronograma e o or¢amento para o projeto,
verificando as atividades iniciais para a conclusdo do projeto (RATIONAL,
2006).

Responsével: Gerente de Projeto.
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e Revisar Planejamento de Projeto
Aprovar o Plano inicial de Desenvolvimento do Software. Se houver mudangas
€ necessdrio realizar uma nova revisdo no Plano e em seguida aprovi-las
(RATIONAL, 2006).
Responsavel: Gerente de Projeto.

Analisar o Problema

¢ Encontrar Atores e Casos de Uso
Definir o escopo e a funcionalidade do sistema - o que sera feito pelo sistema e
0 que ndo serd feito pelo sistema, definindo quem e o que interagird com o
sistema. Criar diagramas de casos de uso (RATIONAL, 2006).
Responsdvel: Analista de Sistema.

e (Capturar um Vocabuldrio Comum
Definir um vocabuldrio comum que possa ser usado em todas as descri¢des
textuais do sistema, especialmente em descricdbes dos casos de uso
(RATIONAL, 2006).
Responsavel: Analista de Sistema.

Gerenciar o Escopo do Sistema

® Priorizar Casos de Uso
Definir a entrada para selecdo dos cendrios e casos de uso que devem ser
analisadas na iterac@o atual. Definir os cendrios e casos de uso que representam
alguma funcionalidade significativa. Definir os cendrios e casos de uso que tém
uma cobertura arquitetural substancial ou que for¢am ou ilustram um ponto
especifico delicado da arquitetura (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Arquiteto de Software.

e Gerenciar Dependéncias
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Usar atributos e habilidades de exigéncias do projeto, para ajudar no
gerenciamento do escopo e de mudancas no projeto (RATIONAL, 2006).
Responsdvel: Analista de Sistema.

Definir o Sistema

¢ Encontrar Atores e Casos de Uso
Definir o escopo e a funcionalidade do sistema - o que sera feito pelo sistema e
0 que ndo serd feito pelo sistema, definindo quem e o que interagird com o
sistema. Criar diagramas de casos de uso (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Analista de Sistema.

e (Capturar Vocabuldrio Comum
Descri¢do da atividade: Definir um vocabuldrio comum que possa ser usado
em todas as descricOes textuais do sistema, especialmente em descricdoes dos
casos de uso (RATIONAL, 2006).
Responsdvel: Analista de Sistema.

e Gerenciar Dependéncias
Usar atributos e habilidades de exigéncias do projeto, para ajudar no
gerenciamento do escopo e de mudancas no projeto (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Analista de Sistema.

Preparar Sintese da Arquitetura

e Analisar a Arquitetura
Definir uma arquitetura candidata para o sistema baseado na experiéncia
adquirida dos sistemas similares ou em dominios similares do problema.
Definir testes padrdoes da arquitetura, os mecanismos chaves, € modelar
convengdes para o sistema (RATIONAL, 2006).

Responsavel: Arquiteto de Software.
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¢ Analisar os Casos de Uso
Identificar as classes que executam o fluxo dos eventos dos casos de uso.
Distribuir o comportamento dos casos de uso para as classes, usando
realizacOes de casos de uso. Identificar as responsabilidades, os atributos e as
associacoes das classes. Anotar o uso de mecanismos arquiteturais
(RATIONAL, 2006).
Responsavel: Projetista.

Plano para a Préxima Iteracio

e Desenvolver Plano de Iteracdo
Criar e aprovar as metas propostas para a iteracdo da proxima fase
(RATIONAL, 2006).
Responsével: Gerente de Revisao.

Os artefatos gerados durante a fase de Concepcao foram: Plano de
Desenvolvimento de Software (APENDICE A), Plano de Iteracio da Concepcio (APENDICE
F), Plano de Iteracdo Elaboracao (APENDICE F), Glossério (APENDICE J), Especificacao
Complementar (APENDICE B), Documento de Arquitetura do Software (APENDICE E),
Especificacio dos Casos de Uso (APENDICE D), Especificacio da Realizagio dos Casos de

Uso (APENDICE G).

3.2 Elaboracao

O objetivo da fase de Elaboracao é definir a arquitetura candidata de um sistema

para prover uma base estdvel para a carga de projeto e esforco de implementagdo que serd
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realizado na fase de Construcdo. A arquitetura evolui a partir da consideragao dos requisitos
mais significativos (dos que possuem um grande impacto na arquitetura de um sistema) e um

calculo do risco. A estabilidade da arquitetura serd avaliada através de um ou mais prototipos

arquiteturais (RATIONAL, 2006).
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Figura 11. Workflow Fase de Elaboracio
Fonte: Adaptado da Rational (2006).

As tarefas executas na fase de Elaboragdo foram:

Preparar o Ambiente para a Iteracao
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e Verificar Configuragao e Instalacdo de Ferramentas
Selecionar e adquirir as ferramentas necessdrias para a realizacdo do projeto
(RATIONAL, 2006).
Responsavel: Especialista em Ferramentas.

Gerenciar Mudancas de Requisitos

e Estruturar os modelos de caso de uso
Extrair os comportamentos através de casos de uso abstratos, caso isso seja
necessario e encontrar novos atores abstratos que definem os papéis que sdo
compartilhados por diversos atores (RATIONAL, 2006).
Responsdvel: Analista de Sistemas.

e Gerenciar as dependéncias
Usar atributos e caracteristicas dos requisitos do projeto para auxiliar no
gerenciamento do escopo e nas mudancgas de requisitos que envolvem o projeto
(RATIONAL, 2006).
Responsavel: Analista de Sistemas.

e Revisar os requisitos
Verificar formalmente se os requisitos estdo de acordo com as idéias do cliente
(RATIONAL, 2006).
Responsdvel: Revisor Técnico.

Monitorar e Controlar o Projeto

¢ Monitorar a situacdo do projeto
Captura o status atual do projeto e avalia a situagdo atual do cronograma
(RATIONAL, 2006).
Responsavel: Gerente de Projeto.

® Planejar e designar o trabalho
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Aprovar as mudancas (defeitos) que sdo levantadas durante a iteracdo e adapta-
las ao produto e/ou processo (RATIONAL, 2006).
Responsével: Gerente de Projeto.

e Tratar os problemas e excegdes
Propor acdes corretivas apropriadas para resolver os problemas e as excegoes
que sdo levantados no projeto (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Gerente de Projeto.

Refinar o Sistema

¢ Detalhar o Caso de Uso
Descrever um ou mais casos de uso, detalhando o suficiente para o
desenvolvimento do software (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Especificador de Requisitos.

e Detalhar os Requisitos do Sistema
Coletar, detalhar e organizar o pacote dos artefatos que descrevem
completamente as exigéncias do sistema ou do subsistema (RATIONAL,
2006).
Responsavel: Especificador de Requisitos.

Definir a Arquitetura candidata

e Analisar a Arquitetura
Descri¢do da atividade: Definir uma arquitetura para o sistema baseado na
experiéncia ganha com sistemas similares ou em dominios similares do
problema. Definir testes, o padrdo de arquitetura, os mecanismos chaves, e
modelar convengdes para o sistema (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Arquiteto de Software.

e Analisar os Casos de Uso
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Identificar as classes que encadeiam os eventos do fluxo de casos de uso.
Distribuir o comportamento dos casos de uso para aquelas classes, usando as
realizagdes dos casos de uso. Identificar as responsabilidades, os atributos e as
associacdes das classes. Anotar o uso de mecanismos arquiteturais
(RATIONAL, 2006).
Responsével: Projetista.

Refinar a Arquitetura

¢ Identificar os Mecanismos do Projeto
Refinar os mecanismos da andlise do projeto baseado nas restricdes impostas
pelo ambiente da execucao (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Arquiteto de Software.

e Identificar os Elementos do Projeto
Analisar as interagdes classes de andlise para identificar os elementos do
projeto (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Arquiteto de Software.

¢ Incorporar Elementos existentes no Projeto
Analisar as interacOes das classes de andlise para encontrar interfaces, classes
do projeto e subsistemas do projeto. Refinar a arquitetura, incorporando o
reuso quando possivel. Identificar solu¢des comuns aos problemas do projeto
(RATIONAL, 2006).
Responsavel: Arquiteto de Software.

e Estruturar o Modelo de Implementacao
Estabelecer uma estrutura na qual a implementagdo residird. Atribuir

responsabilidades para implementacio de subsistemas e seus conteidos

(RATIONAL, 2006).
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Responsavel: Arquiteto de Software.

e Descrever a Arquitetura em Tempo de Funcionamento
Analisar requisitos concorrentes, identificar processos, identificar mecanismos
de comunicagdo inter-process, alocar recursos de coordenacdo inter-process,
identificar ciclo de vida dos processos e distribuir elementos modelo entre os
processos (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Arquiteto de Software.

Projetar a Base de Dados

® Projetar Base de Dados
Assegurar que os dados persistentes sejam armazenados consistentemente e
eficientemente. Definir o comportamento que deve ser implementado na base
de dados (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Projetista de Base de Dados.

¢ Projetar Classes
Assegurar de que as classes fornecam o comportamento das realizacdes dos
casos de uso. Assegurar que as informacgdes fornecidas ndo exercam
ambigiiidade a classe. Capturar os requisitos nao-funcionais relacionados as
classes. Incorporar os mecanismos do projeto usados pelas classes
(RATIONAL, 2006).
Responsavel: Projetista.

Projetar os Componentes

A tarefa projetar componentes envolve uma série de outras tarefas que

sd0 necessdrias para realizar o projeto de componentes de um sistema. Como a
proposta de solu¢do envolve o uso de um componente, este item € descrito na

figura a seguir.
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Figura 12. Workflow da Tarefa Projetar Componentes
Fonte: Adaptado da Rational (2006).

As atividades que envolvem o projeto de componentes sdo descritas a
seguir conforme cada tarefa.

Analisar o Comportamento

e Analisar os Casos de Uso
Identificar as classes que executardo os fluxos de eventos dos casos
de uso, distribuir o comportamento dos casos de uso para essas
classes, usando a realizagdo dos casos de uso. Identificar as
responsabilidades, atributos e associagdes das classes (RATIONAL,
2006).

Responsavel: Projetista.
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e [dentificar os Elementos do Projeto
Analisar as interagdes da classe de andlise para identificar o
elemento modelo do projeto (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Arquiteto de Software.

® Projetar as Interfaces com o Usuario
Produzir um projeto de interface com o usudrio que apresente uma
explicacdo sobre o funcionamento do sistema (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Projetista.

Projetar os Componentes

® Projetar Casos de Uso
Refinar a realizacdo dos casos de uso de acordo com as interagdes;
refinar os requisitos nas operagdes do projeto das classes; refinar os
requisitos nas operacdes do projeto de subsistemas e/ou suas
interfaces; refinar os requisitos nas operagdes do projeto de médulos
(RATIONAL, 2006).
Responsavel: Projetista.

® Projetar Classes
Assegurar de que as classes fornecam o comportamento das
realizacdes dos casos de uso. Assegurar que as informacdes
fornecidas ndo exer¢cam ambigiiidade a classe. Capturar os requisitos
nao-funcionais relacionados as classes. Incorporar os mecanismos do
projeto usados pelas classes (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Projetista.

¢ Projetar Subsistemas
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Definir os comportamentos especificados nas interfaces do
subsistema de acordo com os elementos contidos no projeto e de
subsistemas/interfaces externos; documentar a estrutura interna do
subsistema; definir realizagdes entre as interfaces do subsistema e as
classes contidas; determinar as dependéncias com outros subsistemas
(RATIONAL, 2006).
Responsavel: Projetista.

¢ Projetar Médulos
Definir e elaborar os tipos de médulos (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Projetista.

Integrar os Componentes

® Integrar os Subsistemas
Integrar os elementos em um subsistema, a seguir realizar a
integracdo do subsistema ao sistema (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Projetista.
Testes e Avaliacoes
e Executar os Testes
Criar e executar um ou mais artefatos de teste, que permitam a validacdo do
produto de software com a execugdo fisica. Desenvolver os testes que podem
ser executados conjuntamente com outros testes como parte de uma infra-
estrutura maior de teste (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Verificador.
Préximo Plano de Iteraciao

e Desenvolver o Plano de Iteragao
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Desenvolver um refinado plano que busca detalhar os pacotes de trabalho e
seus respectivos responsaveis, as datas previstas para a entrega e os critérios
que deverao ser considerados (RATIONAL, 2006).

Responsével: Gerente de Projeto.

Os artefatos gerados durante a fase de elaboracdo foram Plano de
Desenvolvimento de Software (APENDICE A), Plano de Iteracio da Construgo
(APENDICE F), Especificacio Complementar (APENDICE B), Documento de Arquitetura
do Software (APENDICE E), Especificacdo dos Casos de Uso (APENDICE D),
Especificacio da Realizacdo dos Casos de Uso (APENDICE G), Especificacdo dos Requisitos

de Software (APENDICE C), Plano de Teste (APENDICE I).

3.3 Construcao

O objetivo da fase de Construcdo € minimizar os custos de desenvolvimento,
evitando o retrabalho, conseguir um produto de boa qualidade e eficiente. Além disso, todo o
sistema deve ser implementado e integrado a um produto de software, a fim de produzir
versdes 0 mais rdpido possivel. Enquanto as fases de Concepg¢do e Elaboragdo t€ém um perfil

de pesquisa, esta fase é focada na produgdo de software em escala (RATIONAL, 2006).
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Figura 13. Workflow Fase de Construciao

Fonte: Adaptado da Rational (2006).

As tarefas executadas na fase de Construcdo foram:

Preparar o Ambiente para a Iteracao

Verificar Configuracao e Instalacdo de Ferramentas
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Selecionar e adquirir as ferramentas necessdrias para a realizacdo do projeto

(RATIONAL, 2006).

Responsdvel: Especialista em Ferramentas.

Monitorar e Controlar o Projeto

Monitorar a Situacao do Projeto



71

Verificar a situacao atual do projeto (RATIONAL, 2006).

Responsdvel: Gerente de Projeto.

Planejamento e Designa¢do do Trabalho

Acomodar mudancas aprovadas (defeitos, realces), ao produto e aos processos,
que se levantam durante uma iteracdo (RATIONAL, 2006).

Responsavel: Gerente de Projeto.

Lidar com Excec¢des e Problemas

Iniciar acdes corretivas apropriadas aos problemas e excecdes, que sao
levantadas no projeto (RATIONAL, 2006).

Responsével: Gerente de Projeto.

Gerenciar Mudancas de Requisitos

Revisar os Requisitos

Verificar formalmente o resultado dos requisitos conforme a customizagdo do
sistema (RATIONAL, 2006).

Responsavel: Revisor Técnico.

Estruturar os Modelos de Casos de Uso

Extrair o comportamento dos casos de uso que necessitam ser considerados
como casos de uso abstratos, que devem ser tratados em iteragdes anteriores.
Encontrar os novos atores abstratos que definem os papéis que sdo
compartilhados por diversos atores (RATIONAL, 2006).

Responsdvel: Analista de Sistema.

Gerenciar as Dependéncias

Usar atributos e caracteristicas dos requisitos do projeto para auxiliar no

gerenciamento do escopo e nas mudancgas de requisitos que envolvem o projeto

(RATIONAL, 2006).



Responsdvel: Analista de Sistema.

Implementar Componentes
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A tarefa implementar componentes envolve uma série de outras tarefas

que sdo necessdrias para realizar o projeto de componentes de um sistema.

Como a proposta de solucdo envolve o uso de um componente, este item &

descrito na figura a seguir.
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Figura 14. Workflow da Tarefa Implementar Componentes

Fonte: Adaptado da Rational (2006).

As atividades que envolvem o projeto de componentes sdo descritas a

seguir conforme cada tarefa.

Analisar o Comportamento

e Analisar os Casos de Uso
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Identificar as classes que executardo os fluxos de eventos dos casos
de uso, distribuir o comportamento dos casos de uso para essas
classes, usando a realizacdo dos casos de uso. Identificar as
responsabilidades, atributos e associa¢des das classes (RATIONAL,
2006).

Responsével: Projetista.

Identificar os Elementos do Projeto

Analisar as interagdes da classe de andlise para identificar o
elemento modelo do projeto (RATIONAL, 2006).

Responsavel: Arquiteto de Software.

Projetar as Interfaces com o Usudrio

Produzir um projeto de interface com o usudrio que apresente uma
explicacdo sobre o funcionamento do sistema (RATIONAL, 2006).

Responsdvel: Projetista.

Implementar os Componentes

Implementar o Projeto dos Elementos

Produzir uma implementacio para a parte do projeto (tal como uma
classe do projeto, subsistema do projeto, ou as realizacdes de caso
de uso), ou para reparar um ou mais defeitos. O resultado € o
cddigo-fonte, ou atualizacdes do mesmo (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Programador.

Analisar o comportamento da aplicacdo em execugao

Entender o comportamento de um componente durante sua
execucdo. Identificar o comportamento anormal e algumas das

acoes corretivas que foram solicitadas (RATIONAL, 2006).



74

Responsavel: Programador.

Executar os Elementos de Testabilidade

Executar funcionalidades especializadas para suportar os requisitos
de teste especificos (RATIONAL, 2006).

Responsavel: Programador.

Implementar Testes

Implementar um ou mais testes que permitem a validagdo dos
componentes de software de forma individual com a execugdo
fisica. Desenvolver os testes que podem ser executados
conjuntamente com outros testes como parte de uma infra-estrutura
maior de teste (RATIONAL, 2006).

Responsavel: Programador.

Executar Testes

Executar a especificacio de uma unidade. Verificar a estrutura
interna de uma unidade (RATIONAL, 2006).

Responsavel: Programador.

Rever Cédigo

Verificar a Implementacdo (RATIONAL, 2006).

Responsavel: Programador.

Planejar a Integracao do Subsistema

Planejar a ordem em que os elementos contidos no subsistema
devem ser integrados (RATIONAL, 2006).

Responsavel: Programador.

Testes e Avaliacoes dos Componentes

Implementar o Conjunto de Testes
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Montar um conjunto de testes a serem executados, para capturar a
situac@o do sistema. Facilitar a largura e a profundidade apropriadas
da cobertura dos testes, exercitando combinacdes interessantes
destes (RATIONAL, 2006).

Responsavel: Programador.

e Executar o Conjunto de Testes

Executar o conjunto apropriado de testes requeridos, avaliando a
qualidade do sistema. Capturar os resultados destes testes para
facilitar avaliacdoes (RATIONAL, 2006).

Responsavel: Programador.

Integrar os Componentes

® Integrar os Subsistemas
Integrar os elementos em um subsistema. Realizar a integracdao do
subsistema ao sistema (RATIONAL, 2006).
Responsével: Projetista.
Testes e avaliacoes
e Executar os Testes
Criar e executar um ou mais artefatos de teste, que permitam a validacdo do
produto de software com a execugdo fisica. Desenvolver os testes que podem
ser executados conjuntamente com outros testes como parte de uma infra-
estrutura maior de teste (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Programador.
Préximo Plano de Iteraciao

e Desenvolver Plano de Iteracdo
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Criar e aprovar as metas propostas para a iteracdo da proxima fase
(RATIONAL, 2006).
Responsavel: Gerente de Revisao.
Os artefatos gerados durante a fase de construcdo foram Plano de Iteracdo
Transicao (APENDICE F), Plano de Desenvolvimento de Software (APENDICE A),
Especificacio dos Casos de Uso (APENDICE D), Plano de Implementacio(APENDICE H),

Plano de Teste (APENDICE D.

3.4 Transicao

O objetivo da fase de Transi¢do € instalar o software no ambiente do usudrio,
executar beta testes para validar o sistema em relacdo as suas expectativas e treinar os
usudrios. Neste momento do ciclo de vida, o usudrio deve observar principalmente os ajustes
do produto configurado, instalado e também a questdo de usabilidade. Todas as questdes

estruturais ja foram tratadas nos ciclos de vida anteriores (RATIONAL, 2006).
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Figura 15. Workflow Fase de Transicao
Fonte: Adaptado da Rational (2006).

As tarefas executadas na fase de Transi¢do foram:
Preparar o Ambiente para a Iteraciao
e Verificar Configuragdo e Instalacdo de Ferramentas
Selecionar e adquirir as ferramentas necessdrias para a realizacdo do projeto

(RATIONAL, 2006).
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Responsavel: Especialista em Ferramentas.

Implementar Componentes (Defeitos)

e Rever Codigo
Verificar a implementacdo e execucao do sistema (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Programador.

¢ Analisar o comportamento da aplicacdo em execugdo
Entender o comportamento de um componente durante sua execucao.
Identificar o comportamento anormal e algumas das agdes corretivas que foram
solicitadas (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Programador.

¢ Executar os Elementos de Testabilidade
Executar funcionalidades especializadas para suportar os requisitos de testes
especificos (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Programador.

¢ Implementar Testes
Implementar um ou mais testes que permitem a validagdo dos componentes de
software de forma individual com a execugdo fisica. Desenvolver os testes que
podem ser executados conjuntamente com outros testes como parte de uma
infra-estrutura maior de teste (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Programador.

e Executar Testes
Executar a especificagdo de uma unidade. Verificar a estrutura interna de uma
unidade (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Programador.

¢ Planejar a Integracdo do Subsistema



79

Planejar a ordem em que os elementos contidos no subsistema devem ser
integrados (RATIONAL, 2006).
Responsével: Programador.

Teste e Avaliacoes dos Componentes

e Executar os Testes
Executar um ou mais artefatos de teste, que permitam a validacdo dos
componentes no software. Desenvolver os testes que podem ser executados
com um ou mais componentes, auxiliando no teste de uma infra-estrutura
maior do sistema (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Verificador.

Integrar ao Sistema

® Integrar Sistema
Integrar a implementacdo das partes dos subsistemas no projeto (RATIONAL,
2006).
Responsavel: Projetista.

Testes e Avaliacoes Finais

e Executar os Testes
Criar e executar um ou mais artefatos de teste, que permitam a validagdo final
do produto de software com a execucdo fisica. Desenvolver os testes que
podem ser executados conjuntamente com outros testes como parte de uma
infra-estrutura maior de teste (RATIONAL, 2006).
Responsavel: Verificador.

Desenvolver Material de Suporte

e Desenvolver Materiais de Suporte

Desenvolver o material de sustentagdao do usudrio final (RATIONAL, 2006).
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Responsavel: Escritor Técnico.

Finalizar Projeto

® Preparar para Finalizar Projeto
Terminar os formuldrios de aceitacdo do projeto, atribuir novas equipes de
funciondrios do projeto e transferir outros recursos do projeto (RATIONAL,
2006).
Responsavel: Gerente de Projeto.

Os artefatos gerados durante a fase de transicao foram Plano de Desenvolvimento

de Software (APENDICE A), Plano de Implementacgdo (APENDICE H), Plano de Teste

(APENDICE ).
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4 DESENVOLVIMENTO

O capitulo descreve o ambiente tecnolégico de desenvolvimento e o0s

procedimentos utilizados para a codifica¢do do sistema e do componente.

4.1 Ambiente de Desenvolvimento

O ambiente de desenvolvimento envolve as tecnologias que foram instaladas e
configuradas para o desenvolvimento do trabalho. A Figura 16 ilustra o cendrio dessas

tecnologias e como elas interagem entre si.
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Figura 16. Cenario Tecnologico

A tecnologia IBM RUP foi considerada a linha-mestra do desenvolvimento do
projeto de software. E um processo proprietdrio de engenharia de software criado pela
Rational Software Corporation, adquirida pela IBM tornando-se uma brand na area de
software, fornecendo técnicas a serem seguidas pelos membros da equipe de desenvolvimento
de software com o objetivo de aumentar a sua produtividade. Os artefatos para documentacao,
disponibilizados pelo IBM RUP foram capturados e editados no editor de texto Microsoft
Word.

O Enterprise Architect foi a ferramenta de modelagem que permitiu o
desenvolvimento da modelagem do sistema e do componente, comprovando a coeréncia
existente entre a modelagem e o desenvolvimento.

Em relacdo as outras tecnologias, € feita uma breve descri¢ao:

e Apache Tomcat: é um servidor de aplicacdes Java para web. E distribuido

como software livre e desenvolvido como c6digo aberto dentro do conceituado

projeto Apache Jakarta e oficialmente endossado pela Sun como a
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Implementacdo de Referéncia (RI) para as tecnologias Java Serviet e
JavaServer Pages (JSP). O Tomcat € robusto e eficiente o suficiente para ser
utilizado em um ambiente de producdo (TOMCAT, 2006).

Oracle: Banco de dados relacional compativel com o padrao SQL-ANSI-92. O
acesso € feito via JDBC, independente de plataforma. Para poder utiliza-lo é
necessdrio comprar licenga.

Eclipse: € uma IDE open Source distribuida como um componente principal (o
Eclipse SDK) com o ambiente bédsico, com os recursos fundamentais para
desenvolvimento Java padrdo, mais diversos componentes adicionais
distribuidos na forma de plug-ins. Estes plug-ins estendem a funcionalidade do
ambiente e acrescentam suporte a recursos e tecnologias especificos
(ECLIPSE, 2006).

Hibernate: ¢ um framework de acesso a banco de dados escrito em Java. Ele é
um software livre de cddigo aberto distribuido. O objetivo do Hibernate é
facilitar a construcdo de aplicacdes Java dependentes de bases de dados
relacionais, particularmente, facilitar o desenvolvimento das consultas e
atualizacdes dos dados. O uso de ferramentas de mapeamento objeto
relacional, como o Hibernate, diminuem a complexidade resultante da
convivéncia de modelos diferentes; o modelo orientado a objetos (da

linguagem Java) e o relacional (da maioria dos SGBDs) (HIBERNATE, 2006).

Apache Ant: é uma ferramenta utilizada para automatizar a constru¢do de
software. Ela € escrita na linguagem Java e foi desenvolvida inicialmente para
ser utilizada em projetos desta linguagem. O Ant utiliza um arquivo no formato
XML para descrever o processo de construgdo (build) e suas dependéncias. Por

padrdo este arquivo XML tem o nome “build.xml”. A ferramenta Ant é um
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projeto da Apache Software Foundation. E um software livre, licenciado sob a
licenca Apache (ANT, 2006).

Java Server Pages (JSP): € uma tecnologia utilizada no desenvolvimento de
aplicacdes para web. Por ser baseada na linguagem de programacio Java ela
tem a vantagem da portabilidade de plataforma, que permite a sua execugdo em
outros sistemas operacionais. Esta tecnologia permite ao desenvolvedor de
paginas para Internet produzir aplicacdes que, acessam o banco de dados,
manipulam arquivos no formato texto, captam de informacdes a partir de
formuldarios e captam informagdes sobre o visitante e sobre o servidor (JAVA,
2006).

XML: é um subtipo de SGML (Standard Generalized Markup Language -
Linguagem Padronizada de Marcacdo Genérica) capaz de descrever diversos
tipos de dados. Seu propdsito principal € a facilidade de compartilhamento de
informacodes através da Internet(XML, 2006).

Servlet: ¢ um componente que disponibiliza ao programador da linguagem Java
uma interface para o servidor web (ou servidor de aplicagdo), através de uma
APIL.  As aplicacoes baseadas no Servletr geram conteido dinamico
(normalmente HTML) e interagem com os clientes, utilizando o modelo
request/response. Os servlets normalmente utilizam o protocolo HTTP, apesar
de ndo serem restritos a ele. Um Servlet necessita de um container web para ser
executado (JAVA, 2000).

Struts: € um framework de desenvolvimento da camada controladora, em uma
estrutura seguindo o padrao Model 2 (uma variante do MVC oficializada pela
Sun), de aplicacdes web (principalmente) construido em Java para ser utilizado

em um container web em um servidor J2EE. Este framework foi originalmente
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desenvolvido por Ted Husted e doado para a Apache Software Foundation,
onde continua sendo desenvolvido segundo o padrio desta fundacdo
(STRUTS, 2006).

JavaScript. € uma linguagem de programacdo criada pela Netscape em 1995,
que a principio se chamava LiveScript, para atender, principalmente as
validacao de formuldrios no lado cliente (programa navegador), iteragdo com a
pagina. Assim, foi feita como uma linguagem de script. Javascript tem sintaxe
semelhante a do Java, mas € totalmente diferente no conceito e no uso.

Java: é uma linguagem de programacgdo orientada a objeto desenvolvida na
década de 90 pelo programador James Gosling, na empresa Sun Microsystems.
Diferentemente das linguagens convencionais, que sdo compiladas para c6digo
nativo, a linguagem Java € compilada para um bytecode que é executado por
uma maquina virtual (JAVA, 2006).

Microsoft®Internet Explorer (IExplorer): é um navegador de licenca
proprietaria produzido inicialmente pela Microsoft em 23 de agosto de 1995. E
de longe o navegador mais usado atualmente uma vez que é distribuido em

cada versao do sistema operacional Windows (MICROSOFT, 2006).

4.2 Implementacao do Sistema Manutencao

A

implementacdo do sistema foi realizada seguindo o processo de

desenvolvimento do RUP e utilizando os conceitos de modularizacdo. A seqii€éncia de

operacoes tém como fluxo basico a consulta e a partir desta a realizacdo de cadastro, alteracdo
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e exclusdo. Os fluxos de eventos de cada transacdo estdo descritos no apéndice D. A Figura

17 a seguir demonstra a tela de consulta:

CONSULTA DE ESTADD

Morme:!

Sigla:
Pais: @
[ Cansultar ] [ Lirnpar ] [Nouo]
Cédigo Morne Sigla |Pais
1 Santa Catarina S Brasil
2 Sdo Paulo 5P Braszil
k] Rio de Janeiro RJ Brazil

Figura 17. Tela de Consulta

Para realizar o cadastro de uma nova informagdo, € necessdrio clicar no botao

“Novo” visualizado na Figura 17, para entdo ser aberta a tela demonstrada na figura a seguir:

CADASTRO DE ESTADOD

Cédigo: |
Morme®:
Sigla*:

Paiz®: @

Figura 18. Tela de Cadastro

Ja para a alteracdo e/ou exclusdo das informacdes cadastradas no sistema é
necessdrio selecionar um item, resultado da consulta, através de um clique na imagem @ para
que esta redirecione para a pagina de cadastro preenchida. Assim, a alteracdo das informacgdes
¢ feita quando o usudrio clica no botdo “Salvar” e a exclusdo quando ele clica no botdo

“Excluir”. A Figura 19 ilustra essa operacgao:
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CADASTRO DE ESTADD

Cédigo:|l
Marme®:|Santa Catarina

Sigla*®: 5C

Pais*:|1 Brasil @

[ Salvar ] [ Ezcluir ] [No-.-o ] [ Voltar]

Figura 19. Tela de Edicao

Para implementacdo fez-se uso das ferramentas Eclipse, Internet Explorer e SQL-
Plus. O Eclipse foi utilizado para escrever o cddigo-fonte do sistema. Como o sistema € web
utilizou-se o Internet Explorer como navegador para fazer as transacdes de consulta, cadastro,
alterac@o e exclusdo. O SQL-Plus foi utilizado para executar os scripts do banco de dados
para a criagdo das tabelas e scripts de consulta as tabelas criadas.

As tecnologias utilizadas no desenvolvimento do sistema foram Tomcat como
servidor da aplicacdo, Java como linguagem de programacdo, o Framework Struts para
auxiliar na geracdo das interfaces e agdes da aplicagdo web, o JavaScript para fazer algumas
validagdes, JSP para criar as paginas web, o hibernate para fazer a persisténcia dos dados com
o banco de dados e os CSS para criar o estilo das paginas do sistema.

O sistema possui uma tela de consulta para dados que tem um relacionamento
com outra tabela. Por exemplo, temos o cadastro de cliente que mora em uma cidade. Essa
cidade € cadastrada no banco de dados em uma tabela independente de cliente. O objetivo da
tela € buscar através de uma consulta as cidades cadastradas para que seja selecionada aquela

que € necessdrio para o cadastro. A Figura 20 demonstra o fluxo:



88

CADASTRO DE CLIENTE

Cédigo:l
Morme®*:
Cidade®: @
T R — o 5al Valt
|@ D caloSTEE (oA W S eSS o 2 En DI Erosor i e e pioreT j |\3

CONMSULTA DE CIDADE

Cédigao

Mome :|Flariandpolis

[ Consultar ] [ Limpar ]

Coadigo Morme

O 2 Floriandpolis

[ Selecianar ] [ Fechar ]

Figura 20. Tela de Consulta Cidade para o Cliente
Na andlise realizada na arquitetura descrita no APENDICE E, verificou-se que a
funcionalidade de consulta estd bem definida a esse médulo pode ser separado do sistema
tornando-se um componente. Foi entdo desenvolvido um componente de consulta € 0 mesmo

€ descrito a seguir.

4.3 Implementacao do Componente LJ

Com o intuito de demonstrar a reutiliza¢do criou-se um componente de consulta
genérico. Sabendo que a funcionalidade de consulta € realizada em diversas partes do sistema,
a redundancia e o tempo de programacdo aumentam significativamente dependendo do

tamanho do sistema, pois quanto mais tabelas, mais consultas irdo existir. Dessa forma, com o
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auxilio de um componente que execute essa funcionalidade, a redundancia € descartada e o
tempo de implementacao e entrega do produto sao reduzidos.

Na implementagao do componente fez-se uso das ferramentas: Eclipse, Apache
Ant, Internet Explorer e SQL-Plus. O Eclipse foi utilizado para escrever o cédigo-fonte. Ja o
Apache Ant para toda a distribui¢do do desenvolvimento, tendo em vista que o componente
serd utilizado na web. A visualizacao foi feita no Internet Explorer. Toda a parte de
conectividade e verificacdo do banco de dados foi feita com o auxilio do SQL-Plus.

As tecnologias utilizadas foram Tomcat como servidor da aplicacdo, Java como
linguagem de programacgao, Servlets para criar as paginas dinamicas para web, XML para
criacdo do arquivo de definicdo das consultas.

O desenvolvimento foi constituido por quatro etapas principais:

- Criacdo do XML e DTD;

- Criacao das Classes do Componente;

- Criacdo da Pédgina para Consulta.

A seguir descreve-se com mais detalhes cada uma dessas etapas.

4.3.1 Criagdo do XML e DTD

Com o auxilio de um documento XML e suas tags de marcacdo iniciou-se a
delimitacdo das pesquisas <PESQUISAS>, procurando demarcar o esquema de cada pesquisa
<PESQUISA>. Cada pesquisa contém o nome de sua tabela no banco de dados <NOME>, um
ou mais filtros a serem exibidos na tela de consulta <FILTRO>, sendo que cada filtro tem

<TIPO>, <CAMPO_PESQUISA> ¢ <ROTULO_PESQUISA>. A tag <TIPO> serve para
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indicar qual tipo de campo serd consultado (“String” ou “int”). Por sua vez, a tag
<CAMPO_PESQUISA> indica o atributo da tabela do banco de dados que se deseja
pesquisar e a fag <ROTULO_PESQUISA> indica o rétulo de filtro que o usudrio deseja
exibir na tela no momento da consulta.

Os campos a serem exibidos na tela no momento da listagem em cada consulta
serdo indicados pela rag <EXIBIR> que € delimitada para cada coluna de listagem
<COLUNAS>, na qual foi especificado seu <CAMPO> atributo da tabela no banco de dados
para exibir os valores retornados. A tag <ROTULO> indica a descricio da coluna no
momento da listagem.

Contudo, antes de fechar a tag <PESQUISA> com </PESQUISA> no documento
XML, € utilizada a rag <CHAVE> para passar o atributo chave da tabela contida na tag
<NOME-> e a tag <DESCRICAO_CHAVE> para passar o campo descricdo da mesma tabela.

A seguir uma ilustracdo do XML, mostrando a formatacdo para consulta de um

Cliente:
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“?Eml wersion="1.0" encoding="UTF-5" 7>
IDOCTYPE PESQUIZAS ZIYITEM "pesquisas.docd™:
<PESQUISAS>
<PEZQUIZAL>
<HNOME=CLIENTE</NOME:
<FILTRO:>
<TIPOrint</TIPC>
<CAHPO_PESQUISA>CLIENTE_ID<fCAHPO_PESQUISA>
<ROTULO PEZQUIZA>Cliente Id{HROTULOLPESQUISA}
</FILTRO>
<FILTRO>
<TIPO=String/TIPO:
<CAHPD_PESQUISA>NDHE_CLIENTE<HCAHPO_PESQUISA>
<R0TULOLPESQUISA>NDmE<fROTULOLPESQUISA>
</ FILTRO>
<EZIBIER>
CCOLTNLI >
<CAHPO>CLIENTE_ID<KCAHPO>
<ROTULO>Cliente Id</ROTULO:-
</ COLUNLS >
CCOLTNLE >
<CAHPO>NOHE_CLIENTE<£CAHPO>
<ROTULO>Nome <,/ ROTUL O
</ COLUNAZ >
</EXIEIR>
<CHA?E>CLIENTE_ID<KCHAUE>
{DESCRICAOLCHAvE}NOHE_CLIENTE{IDESCRICAOLCHAvE}
</PESQUISA>

Figura 21. Documento XML para Construcao da Pesquisa

Especificou-se a Definicio de Tipo de Documento (DTD), que serve para
especificar quais elementos ou atributos sdo permitidos no documento XML e em que local
do documento eles podem aparecer. Podemos definir, entdo, que o DTD € uma forma de

validar o documento XML. A Figura 22 demonstra o DTD criado para validar as pesquisas.
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<!ELEMENT PEZQUIZAS (PEZQUISA+, CCNEEALOD) >

<!ELEMENT PEZQUIZA (MNOME,FILTRO+,EXIEIR, CHAVE, DESCRICALD CHAVE) >
<!ELEMENT CCOMEXEACQ (UITARIOC,SENHA, DRIVER, CORNI) >

<!ELEMENT NCME (#PCDATL) =

<!ELEMENT FILTRD (TIPO, CAMPO PEZQUIZL, ROTULO PEZQUISL) >
<!ELEMENT EXIEIR (COLUNAZA4) =

<!ELEMENT CHAVE (H#PCDATA) >

<!ELEMENT DESCRICAC CHAVE (HPCDATL) >

<'ELEMENT TIFPD (#PCDATL) =
<!ELEMENT CAMFC PE3IQUISAL (#PCDATL) =
<!ELEMENT ROTULO PEIQUIZSL (#PCDATL) >

<!ELEMENT COLUMAZ (CAMPO, ROTULO) >

<'ELEMENT CAMPO (HPCDATA) =
<!'ELEMENT ROTULCD (H#PCDALTAL) >

<V'ELEMENT USULRIO (H#PCDATL) =
<!ELEMENT SEMHL (H#PCDATRL) >
<!ELEMENT DRIVER (#PCDATA)>
<!ELEMENT COMN (#PCDATAL) =

Figura 22. DTD de Validacio para as Pesquisas

Para facilitar a configuracdo da conexdo ao banco de dados criou-se ainda, no
documento XML a tag <CONEXAO> que contém o usudrio <USUARIO>, a senha

<SENHA>, o driver <DRIVER> € 0 host de conexdo <CONN>.

</PESQUISEL

CCONEZLO>
<T3TARICO>admin</ TITLRT O
<AENHAL>admin</SENHL:
<DRIVERroracle. jdbe.driver.Oraclebriver</DRIVER>
CCONHzjdbo:oracle:thin:flocalhost: 1521 Cracle</ CONN>
</ CONEZLO

</PEIQUIZLAS

Figura 23. Dados da Conexao ao Banco de Dados no XML

Ap6s a criagdo e validagdo do XML, € necessdrio realizar a leitura e manipulagdo
dos dados nele contidos. Para isso, foram criadas classes que realizam essas fungdes e outras

que sdo necessdrias para o funcionamento correto do componente.
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4.3.2 Criagao das Classes do Componente

Utilizou-se o pacote org.w3c.dom que prové uma interface de programacao
padrao para aplicacdes que manipulam XML. O pacote transforma um documento XML em
uma estrutura de drvore na memoria.

As classes que utilizam esse pacote sdo: “LeitorXML.java® e
“LeitorConexao.java”. Assim, logo ap6s ler o documento XML, a classe “LeitorXML.java”
retorna um objeto Consulta com o auxilio da classe “Consulta.java”, que contém todos os
dados da pesquisa a ser realizada no banco de dados. J4 a classe “LeitorConexao.java” retorna
um objeto Conexao com o auxilio da classe “Conexao.java”, que possui todos os dados da
conexao ao banco de dados.

As classes  “MontaConsulta.java”,  “Frames.java”,  “Branco.java” e
“Consultar.java” estendem HttpServlet e sao utilizadas para criar a pagina de consulta.

O diagrama de classes utilizado para desenvolver o componente estd representado

na Figura 24.
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Conzultz=

campoPesquisa:  Wector

Coresan

nome:  String usuFio:  Htring

rotuoP esquisa:  Wedor = SE_I'IhEl: Sh_'ing

tipe: Wedor - driver: St_nng

campo:  hWector - conm: String

chawe: String 2 3 Arrunnar Tesdo

rotuo: Sector + wproperty getn getUsuar!c-(_j :_Strng .

des:Chaw: String +  wproperty Setn setUsuano(Stnng!) + i + campo: Mector
+ wproperty getw getSerhat) : String + pesq Sting

apreperty getw getMome) : String +  eproperty sete setSerha(Sting) : void o

aproperty setw et Mome(String) : woid +  eproperty gets getDriver() : String +ozint

sproperty getw get CanpoPesquisal) : Wector + aproperty sets SE‘tD“\EF(SJIfﬂ"Q;I  wiid

sproperty sets set CanpoPesqusaiectar] : woid + wproperty gets getCom() : String + armumar) : Mector
+ wproperty sets sstComiString) :woid

aproperty getw get RotuloPesquizal) :Wector
wproperty setw set RatuloPesquisaedor)  :woid
aproperty getw get Tipo(y : Wector
wproperty setw setTipo(Wedor) :woid
aproperty getw get Campoi]) : Aector Conaultar
wproperty setw setCanpofector) © wid
aproperty getw get Chawe) : String
wproperty Setw set Chawe!Sting) @ woid
wproperty getw get Ratulo?) : Wedor
wproperty Sete et Rotulo?ector) © woid
wproperty gete getdesc Chawe) © String
wproperty sete setdesc Chawe(Sting)  woid
| - xmlIP ahname: String

+ senice(HitpSendet Response, HipSerdetRequest) ©woid

T

Lator Conexan

B s T T S S S S S S S S S

Lator XML + lerConexaon) : Conexao
getWdonElement, String) : String

xmiPathname:  Strng

+ lerTabelal5thng) : Consutas
gat'falonElement, Sthing): Strng
gat'faloms(Element, String) : Wactor

HTTF Serdd <j

Erzrco

+ seniceHitpSenda Response, HitpSerdd Request) : woid

Frames
MontaConautta

: : + service HitpSerdad Response, HitpSerdaRequest) : woid
+ senicelHtp s endst Response, HitpSendetRequest) : woid

Figura 24. Diagrama de Classes do Componente

Para realizar a implementagdo das classes, criou-se uma estrutura de pacotes. Isso
foi feito para separar as classes que possuem funcionalidades semelhantes. Essa estrutura esta

representada na Figura 25:
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= 'i?‘ﬂ- Componente
—|- [ fontes/iava
=3 com.lj.objetos
[+ |i, Congxan. java
+[J] Consultas.java
B com.lj.servlets
[+ |i, Branco.java
+-[J] Consultar.java
+ ii, Frames.java
+[J] MontaConsula.java
B com.lj.taglb
+ |i| TagLibLl.java
B comlj.texto
+ |i| ArrumarTexko.java
B com.lj.cml
[# |i| Leitor Conexaon. java
+ iil LeitorxML. java

Figura 25. Pacotes do Componente

4.3.3 Criagdo da P4gina para Consulta

O componente de consulta é invocado com a utilizacdo de uma raglib. A classe
“TagLibLlJ.java” gera um campo para descricdo do valor que € retornado e um botdo para
“chamar” a devida consulta, fazendo a interface entre pagina requisitante € o componente de
consulta. Foi implementada uma TLD para a classe “TagLib.java”, no qual foram criados os
parametros que sao necessdrios para a execu¢do do componente. A Figura 26 mostra a TLD

gerada para o componente.
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<?Hml wersion="1.0" encoding="I30-53859-17"7>
<! DOZTYPE taglibh PUBLIC "-//3un Microsystews, Inc.//DTD J3F Tag Library 1.1//EN"™
"hitp://java.sun.com/ jiee/dods/web-Jsptaglibrary_1 1.dcd">
<taglib>
<t libwersionx1.0</clibversions>
<jspwversion>1l.Z</ jspversion>
<shorthnawes</shortnames
<urirtagLibLJ</uris
<tags
<name>ljpesquisa</ namex
<tagolassrcom. 1j.taglib. TagLibLJ</ tage lasss
<attributex
<name>tabe la</ name >
<requiredstrue</required:
</attribute:
<attribute:>
<name>forms/ name >
<requiredstrue</requireds
<fattributex
<attribute:>
<hname>campo</ name >
<requiredrtrue</required:
</attribute:
<attribute:>
<hnamexvalue</ name>
<requiredstrue</requireds
</attribute>
<attribute:>
<name> img< /S name >
<requiredrfalse</requireds

</attribucex
</ tags

</taglib>

Figura 26. TLD com os Parametros da Taglib

Os parametros da TLD sao: o nome da tabela a ser pesquisada, o formulério de
retorno, o campo deste formuldrio para retornar o elemento, nome do botdo e se optar por
mostrar uma imagem é possivel colocar o caminho da mesma para ser localizada dentro do
projeto.

Na pagina a taglib € chamada através de uma diretiva, localizada no topo. A partir
dessa diretiva é possivel utilizar a fag <componente: ljpesquisa> para fazer a interface entre o
componente e a pagina requisitante. Dessa forma, com todos os parametros preenchidos, a

funcionalidade pode ser executada, como mostra a Figura 27.
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S WEB-INF/struts-hean.tld” prefix="hean"s>
<%F taglibh uri=".. S WMEE-INF/struts—html.tld" prefix="html"s>
<% taglib uri="../../WEE-INF/struts-logic.tld"” prefix="logic™::>
|<%@ taglib uri="../../WEB-INF/TagLibLJ.tld" prefix="componente"s:
<%[@include file="/spilnclude.jsp s>

<%l taglibh uri='"..

e e e

<table width="100%" horder="0" cellpadding="0" cellspacing="1":

“tr>
<td align="right"r<hbean:message key="label.field.estado.paisId"/>: </ cd>
<td colspan=r4re
<table width="100%" cellpadding="0" cellspacing="0" horder="0":
<LE>
<td nowvrap="nowrap >
<html:text property="paisId™ style="width: S0px™ readonly="trus"/>

<oomponente: lipesdquisa
campo="paisId"
form="estadoForm"
takbela="FPLIZ"
wvalue="Pesquisar:>

</foomponente: ljpesgquisas

</ tdx
</trx
</ tables
<html:hidden property="estado.pais.paisId™/ >
</ td>
<ftre

</tahlex

Figura 27. Codigo JSP utilizando a Taglib sem o Parametro “img”

A pégina web gerada com o JSP mostrado acima ficaria dessa forma, destacando o

campo criado pela raglib:

CONSULTA DE ESTADDO

Morne:

Sigla:

Pais: Pezquizar |

[ Cansultar ] [ Lirnpar ] [Nouo]

Cadige Marme Sigla Pais
1 Santa Catarina =18 Brasil
2 S50 Paulo P Brasil
3 Rio de Janeira RJ Brasil

Figura 28. Pagina demonstrando a Taglib sem o Parametro “img”

A taglib permite que o usudrio tenha a opcao de colocar uma imagem de sua

preferéncia no lugar do botao que “‘chama” a pagina de pesquisa. Para que isso ocorra é
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necessario acrescentar o parametro “img” na fag <componente:ljpesquisa> como mostra a

Figura 29.

S WEB-INF/struts-hean. tld" prefix="hean"%>
<% taglib uri="../../WEE-INF/struts-html.tld" prefix="html™:>
<% taglib uri="../../WEB-INF/struts-logic.tld"™ prefix="logic"s:
|<%@ taglib uri=". ./ .. /WEEB-INF/TagLibLJ.tld" prefixX="componsnte™::>
<ilinclude file="/spilnclude. jsptss

<% taglib uri="..

el el e

<table width="1005" horder="0" cellpadding="0" cellspacing="1":

“<Ltr=>
<td align="right"><bean:message key="label.field.estado.paisId"/>: </ td>
<td colspan="4'":-
<table width="1005" cellpadding="0" cellspacing="0" horder="0":
LLE>
<td nowvrap="nowrap:
<html:text property="paisId™ style="width: 80px™ readonly="true™/>

<omponente: ljpesdquisa
campo="paisId"
form="estadoForm"
tabela="FPAIS™
value="Pesgquisar™
img="imagem/ botProcurar . gif" >
</ componente: lipesquisasr

</ cd>
<ftrs
<ftablex
<html:hidden property="estado.pais.paisId"/>
</ td>
Litr>

</tables>

Figura 29. Codigo JSP utilizando a Taglib com o Parametro “img”

Dessa forma a visualizagdo da pédgina € alterada, aparecendo uma imagem para

fazer a interface. A Figura 30 ilustra essa diferenca.

CONSULTA DE ESTADD

Morme:

Sigla:

FPais: @
[ Consultar ] [ Lirnpar ] [Houo]

Cadigo Morme Sigla  |Pais
1 Santa Catarina SC Brazil
z S30 Paulo 5P Brasil
3 Rio de Janeiro RJ Brasil

Figura 30. Pagina demonstrando a Taglib com o Parametro “img”
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Internamente, a classe “TaglibL].java” gera c6digo javascript que realiza a
operacdo de abrir uma nova janela popup. Este c6digo possui um método chamado “abrir”
que realiza a abertura da janela, além disso, cria um campo para o retorno da descricao da

informacao selecionada na pesquisa e um botao. Esse trecho gerado é demonstrado na Figura

31.
<fr=
<td align="right">
Pais:
<id=
<td colspan="4"=
=table width="100%" cellpadding="0" cellspacing="0" border="0">
trx
=td nowrap="nowrap"=
<input type="text" narme="paisld" value="" readonly="readonly" style="width; 80px"=
<script type="text/javascript" language="javascript"=
function abrir) {
window. open("serdet/com.|j. servlets Frames?
tabela=PAIS
&farm=estadaForm
&camp=paisld"," scrollbars=yes,
width=600,
height=4007;
}
<script=
<input type="text" name="chave_descricac" disabled="disabled" value="">
<id=
<t
<img src="imagerm/botProcurar. gif* alt="" onclick="abrir])" /=
<fd=
<ire
=ftable=
<input type="hidden" narme="estado. pais.paisld" value="">
<ftd=
<fr=

Figura 31. Trecho gerado pela Taglib

Ap6s clicar no botdo ou imagem abre-se uma pagina que ¢ montada conforme a
tabela passada como pardmetro, a qual possui os campos para filtrar e os botdes de
“Pesquisar” e “Limpar”. Depois de preencher um filtro e clicar no botao “Pesquisar” a mesma
pagina retornard uma lista de dados relacionados a tabela que estd sendo pesquisada. Ao
selecionar uma opg¢ao e clicar no botdo “Enviar” as informacdes sdo enviadas a pagina
requisitante e a janela é fechada. A seguir € ilustrada a pagina de pesquisa gerada pelo

componente:
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2 Consulta - Microsoft Internet Explorer ['._||E|[5__(|

Consulta de CIDADE

Cidade Id: | |

Mome : |':',-'.‘;. |
[ Pesguisar ] [Limpar]
Cidade Id Home

(O] 1 Floriandpolis
& z Elumenau
3 3 Erusgue
[ E Cagador
[ 5 Chapecd

Figura 32. Pagina de Consulta

Durante a execugao dos procedimentos descritos anteriormente € feito a leitura no
XML que resulta no preenchimento do objeto Consulta. Esse objeto contém os itens da
pesquisa que sdo necessdrios para montar a pagina com o auxilio do Servlet. Os filtros da
pagina, montados a partir da configuracdo no XML, sao utilizados para montar o SQL
automaticamente e fazer a consulta ao banco de dados. Da mesma forma, os campos que sao
retornados da execucdao do SQL também sdo configurados, assim como a descricdo dos
rétulos.

Contudo, o Componente LJ no formato Java Archive (JAR) permite que o mesmo
seja utilizado em qualquer parte da aplicacdo. Assim, o componente deve estar localizado
dentro do diretério “lib” e seus arquivos de configuracdo (XML, TLD e DTD) devem estar
presentes no diretério “WEB-INF” do projeto que faz uso do componente. A Figura 33

demonstra o local onde devem ser colocados esses arquivos.
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== WEE-INF
—l-= lib
componentel].jar
@ pesquisas,dtd
¥| tabela.:xml
¥ TaglibL1.tld
K| web.xml

Figura 33. Localizacdo do JAR e respectivos Arquivos de Configuracio

A partir desse momento, com a implementacdo pronta, testada e documentada, o

proximo passo € validar para demonstrar os resultados obtidos.
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5 VALIDACAO

Este capitulo busca descrever o procedimento utilizado para validar os objetivos
do trabalho. Além disso, sdo descritos os resultados obtidos e uma andlise técnica dos
objetivos que possuem uma abordagem pratica, finalizando com uma recomendacao de uso.

Os objetivos mais gerais referentes ao estudo para aprofundar os conhecimentos
nao foram abordados na validacdo, pois esses sdo utilizados durante todo o desenvolvimento
projeto.

Em relacdo aos objetivos que dizem respeito a andlise, projeto e implementacao
do sistema e do componente, estes sdo validados a partir dos seguintes critérios: quanto ao
codigo-fonte, coesdo, acoplamento, tempo de desenvolvimento, tamanho da aplicacdo e
reutilizagao.

A grande maioria dos sistemas de software faz uso de consultas. Esta
funcionalidade € bastante comum e foi utilizada como ponto de referéncia em toda a
validacdo.

Durante a andlise do sistema Manuten¢do verificou-se a existéncia de uma série
de consultas que se propde a fazer determinadas regras de negécio com funcionalidades
semelhantes. Estas regras de negdcio resumem-se em realizar consultas em determinadas

tabelas em um banco de dados para preencher um campo que estd relacionado com outras
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tabelas. A Figura 34 demonstra os dados a serem consultados e seus relacionamentos através

ESTADO_ID MOME_ESTADO
M

de um modelo de entidade-relacionamento.

Pais Adnipa Estado
YD
N
M Resid 1
Cliente Eade Cidade

CLIENTE_ID @
S CIDADE_ID NOME_CIDADE

Figura 34. Demonstracao do Diagrama Entidade e Relacionamento

Como mostra o diagrama ER, a implementacdo da funcionalidade de consulta
gera redundancia no cédigo-fonte devido a sua repeticdo, mesmo que os dados sejam de
origens diferentes. Como foi estudado, os conceitos de modularizacdo e componentizacido
demonstram e/ou sugerem a possibilidade de desenvolver um componente que realize essa
funcionalidade e diminua a redundancia. Segundo Bezerra (2002, p. 243) “um componente é
uma unidade de software que pode ser utilizada na constru¢do de vérios sistemas e que pode
ser substituida por uma unidade que tenha a mesma funcionalidade”.

Segue abaixo a descri¢@o de cada critério utilizado:

1. Quanto ao cédigo-fonte

Foram realizadas comparagdes quanto a quantidade de linhas do c6digo-fonte na

codificacdo das consultas utilizando o componente e nas consultas implementadas dentro do

sistema Manutencdo. Essa comparacdo permitiu perceber que ndo houve uma reducdo
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significativa de linhas e isso aconteceu porque o sistema foi desenvolvido com poucas

consultas como mostra a Figura 35.

IjConEstado

1

[}

[}
1
1
[}
/
1
1

|jCadEstado

|jPaisSearch

sd Diagrama de Interface/
-7 Index I
, ~
// // V\\\
e / \
’ ! \
/// // \\
/,/ I/ \
- 1
s /
/// //
/// ’I
// 1
liConCidade ljConCliente
)
\ 1
\\\ :
1
\ 1
\\\ :
1
\ 1
\\ :
\\ 1
jlCadCidade ljCadCliente
IjCidadeSearch
jIEstadoSearch

ljConPais

ljCadPais

Figura 35. Diagrama de Interfaces do Sistema Manutencao com as Consultas Internas

No entanto, se simularmos o uso do componente em um sistema maior € mais

complexo, a reducdo de linhas de cddigo € significativa, pois todas as funcionalidades da

consulta sdo implementadas somente uma vez e ndo de forma repetitiva como acontece

quando a implementacao ocorre dentro do sistema. O diagrama de interface abaixo demonstra

a utilizacdo do componente no sistema.
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cd Diagrama de Interface - Componente /

24N
/// / \ AN
. I \ N
Pid 7 \ ~q
// 1 \ So
e II \\ \\\
P ’ \ <
- ) \ S
1 \
P I} \
Pid ’ \
1 AY
1 \
3 h liConEstado
IjConCliente \
\
\
. . . . \
IjConCidade ljConPais Y
/4| \
( \
1 \
1 \
\
\

1

ljCadEstado

ljCadPais

jiCadCidade

ljCadCliente

Componente LJ

Figura 36. Diagrama de Interfaces Utilizando o Componente para fazer as Consultas

Para dar uma abordagem cientifica a esse critério utilizou-se a métrica Lines of
Code (LOC). Segundo Peters (2001, p. 433) “LOC é a forma mais dominante na classe de

medidas de software orientadas ao tamanho”. Com o auxilio dessa métrica analisou-se as

linhas de cédigo do sistema, o que resultou no quadro abaixo:
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Quadro 3. Métrica de Linha de Cédigo

SISTEMA
n SEM COM
METRICAS COMPONENTE COMPONENTE
LOC
Numero de Linhas de Cédigo 3.517 2.986

2. Quanto a Coesao

O sistema Manutencao foi desenvolvido utilizando os conceitos da orientagdo a
objeto que pregam naturalmente a modulariza¢do. No sistema, cada método implementado
realiza somente uma fung¢do, assim como no componente.

Ao utilizar o componente no sistema nenhuma regra de negdcio necessita ser
alterada, pois € o componente que se adapta para atender estas regras. Com isto esta parte do
sistema se torna independente do restante executando uma atividade especifica, resultando em
um alto nivel de coesao.

3. Quanto ao acoplamento

O acoplamento do sistema Manuten¢do ao Componente LJ é de nivel baixo. Isso
pode ser comprovado pela quantidade minima de parametros para sua utilizacdo. A
quantidade de parametros foi reduzida ao méaximo para que se por ventura ocorrer alguma
alterac@o, a mesma afete o0 minimo possivel o sistema.

4. Quanto ao tempo de desenvolvimento

Durante a implementagdo do sistema e do componente foi medido, para ambos, o
tempo de seu desenvolvimento. A codifica¢do do sistema com as consultas internas ocorreram
em um curto espago de tempo se comparado ao componente que levou trés vezes mais. Essa
diferenca se justifica pelo fato de que para implementar o componente foi necessirio

primeiramente estudar as tecnologias envolvidas, para s6 entdo iniciar seu desenvolvimento.
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A partir disso, sugere-se a necessidade de realizar uma andlise aprofundada -
tempo, pessoas capacitadas e tecnologias disponiveis - antes de desenvolver componentes. E
importante também considerar se o componente serd reutilizado em outras partes do sistema
e/ou em outros projetos para nao desperdicar os recursos que seriam empregados no seu
desenvolvimento.
5. Quanto ao tamanho da aplicacao
Chegou-se a conclusdo que os ganhos ao utilizar um componente com uma

funcionalidade especifica serd sempre de 1: n. Onde teremos 1 (um) componente para n partes

de um sistema e/ou projetos, independente do seu tamanho.

No caso do sistema e do componente desenvolvidos fez-se uso da métrica
Vocabulary Size (VS), que segundo Figueiredo (2005) é para avaliar o tamanho do sistema em

termos de numero de classes ou interfaces. Os resultados obtidos sdo demonstrados no

Quadro 4.
Quadro 4. Métrica de Tamanho do Vocabulario
SISTEMA
2 SEM COM
METRICAS COMPONENTE | COMPONENTE
VS 38 céisses 34 céisses
Tamanho do Vocabulrio 12 interfaces 9 interfaces

6. Quanto a reutilizacao
A reutilizacdo € muito grande se o sistema utilizar o componente para realizar as
consultas. No entanto, se essa funcionalidade for implementada dentro da aplicacdo, a mesma
ird se repetir infinitas vezes interferindo no reuso de cédigo, ja4 que copiar e colar ndo é

reutilizar.
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Assim, como recomendacio de uso, propde-se utilizar as técnicas abordadas neste
trabalho, pois como foi mostrado em toda a validagao hd um ganho consideravel. No entanto,
¢ importante lembrar as pessoas, que vao iniciar seus projetos utilizando essas praticas, que o
tempo de desenvolvimento aumenta e que € necessdrio investimentos em mao-de-obra,
treinamento e tecnologias. Com certeza os resultados vao compensar esse esforco inicial e o
produto final serd de qualidade. O tempo de desenvolvimento serd reduzido com os moédulos,
componentes e até frameworks reutilizdveis que estardo disponiveis para serem usados a

qualquer momento.
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6 CONCLUSAO

A aplicagdo da ciéncia da computacgdo foi fundamental para o desenvolvimento do
trabalho. Os objetivos tracados foram alcancados e os resultados estdo descritos no capitulo
de validacdo. No entanto, alguns itens referentes a arquitetura de software tiveram o seu
desenvolvimento prejudicado, pois durante a realizagdo do curso ndo houve disciplinas que
abordassem o assunto com maior profundidade. Além disso, os livros abordam esse assunto
de forma totalmente tedrica, sem exemplos priticos de como é modelada e implementada.
Isso dificultou a visualizacdo através de modelos, de uma arquitetura que aplica as técnicas de
modulariza¢do e componentiza¢do. O resultado foi um modelo de arquitetura de software sem
um modelo de referencia, mas que demonstrou o objetivo do trabalho.

Ja o processo de desenvolvimento RUP utilizado em todo o desenvolvimento do
sistema e do componente foi muito importante, pois permitiu o0 acompanhamento de todas as
fases do desenvolvimento e facilitou o entendimento de algumas atividades que nao sdo
comuns no dia-a-dia. Aliado a isso, a utilizacdo das técnicas de modularizacio e
componentiza¢cdo mostraram novas maneiras de analisar e desenvolver sistemas com o
objetivo de reutilizar a maior quantidade de cédigo possivel. Além disso, observou-se a

importancia de manter alto grau de coesdo e baixo acoplamento em relacdo a componentes,
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moédulos e frameworks reutilizdveis para que os sistemas, que venham a utiliza-los, tenham o
minimo de alteragdes.

Em relagdo aos outros assuntos abordados, a bibliografia compde-se de autores
que demonstram claramente como a modularizacio e componentizacdo sdo importantes,
descrevendo como e onde essas praticas devem ser utilizadas para que se consiga bons
resultados.

Durante o desenvolvimento do sistema e do componente tivemos dificuldades por
nao dominarmos algumas tecnologias que foram utilizadas. No entanto, com o decorrer da
implementacdo essas dividas foram sanadas, principalmente em relacdo a codificacdo do
componente, pois tinhamos um conhecimento bésico de XML.

Fazer este trabalho foi muito importante para nosso crescimento pessoal e
profissional, pois permitiu conhecer e empregar conceitos e técnicas pouco utilizadas no
desenvolvimento de sistema de software. A aplicagio de uma metodologia de
desenvolvimento mostrou o qudo fundamental s3o as atividades que antecedem a
implementacdo do produto de software, ja4 que no dia-a-dia essa prética € pouco utilizada.
Para nés foi um grande desafio, mas com muito trabalho e esfor¢co chegamos ao nosso
objetivo. Vemos isso como uma vitdria pessoal e principalmente profissional, pois € no
mercado de trabalho que isso realmente vai fazer diferenca.

Dessa forma, para as pessoas que tiverem o interesse de conhecer mais sobre as
técnicas de modularizacdo e componentizagdo dentro da arquitetura de software, sugerimos
que estudem autores como STAA (2000), PRESSMAN (1995), MENDES (2002), além de
outros que abordam contetddos a respeito de engenharia de software e arquitetura de software.
Em relacdo a arquitetura de software, € dificil de encontrar livros que abordam esse assunto

com profundidade, mas os livros que existem dao suporte para iniciar nessa pratica.
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Pretendemos para trabalhos futuros, primeiramente utilizar a monografia para
publicar um artigo sobre a utilizacdo da modularizacdo e componentiza¢cio num projeto de
software. Além disso, fazer uma pds-graduacdo em uma das areas abordadas neste projeto,
para aprofundar os conhecimentos adquiridos.

Contudo, a monografia permitiu, para nds orientandos, ter uma nova visao sobre
como desenvolver sistemas, valorizar a reutilizacdo durante os processo de desenvolvimento
para reduzir os custos e evitar que a manuten¢do se torne um problema por causa da

redundancia de cédigo-fonte.
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Software Development Plan (Small Project)
Plano de Desenvolvimento de Software (Pequenos Projetos)

1. Introducao
O Plano de Desenvolvimento de Software ¢ um documento completo, composto de artefatos que
retinem as informagdes necessdrias para gerenciar um projeto.

1.1 Obijetivo
O objetivo do Software Development Plan (Plano de Desenvolvimento de Software) é reunir as
informagdes necessdrias para controlar o projeto. Além disso, é um plano de alto nivel que descreve a
abordagem utilizada para o desenvolvimento do software.
As pessoas descritas a seguir usam o Software Development Plan (Plano de Desenvolvimento de
Software):

e O project manager (gerente de projeto) usa este documento para construir o planejamento do
projeto e os recursos necessarios, e para seguir o planejamento sem atraso.

e  Project team members (Membros da equipe de Projeto) usam o mesmo para entender o que
eles precisam fazer, quando eles precisam fazer isso, e outras atividades que estdo sob sua
responsabilidade.

1.2 Escopo
Este Software Development Plan (Plano de Desenvolvimento de Software) descreve todo o plano a ser
usado pelo Projeto Component Search. Os detalhes das iteracdes individuais serdo descritos nos
Iteration Plans (Planos de Iteracdo).
Os requisitos do sistema serdo descritos no Software Requirements Specification (Especificagdo de
Requisitos de Software). Por outro lado, os detalhes de Arquitetura serdo descritos no Software
Architecture Document (Documento de Arquitetura de Software).
Como o projeto é focado nos componentes, existirdo documentos especificos para descrevé-los.

1.3 Definigcdes, Acronimos e Abreviagcoes
Estdo descritas no Glossario (APENDICE D).

1.4 Visédo Geral
Este Software Development Plan (Plano de Desenvolvimento de Software) contém as seguintes
informacgdes:
Visdo Geral do Projeto — fornece uma descri¢do do propésito do projeto, escopo, e objetivos. Este
também define quando as entregas do projeto sdo esperadas para ocorrer.
Organizacdo de Projeto — descreve a estrutura organizacional da equipe do projeto.
Processo de Gerenciamento — explica o custo estimado e o planejamento, define as principais fases e
os milestones (marcos) para o projeto, e descreve como o projeto serd monitorado.

2. Visao Geral do Projeto

2.1 Propdsito do Projeto, Escopo e Objetivos
Desenvolver um sistema de controle de clientes por estado e cidade, sendo que as consultas serdo
realizadas da maneira tradicional e também através de um componente. Esse componente serd
implemetado em linguagem de desenvolvimento JAVA e XML para uso genérico, tendo como
principal caracteristica o reuso de software.
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4.2

4.2.1

Suposicoes e Restricoes

O desenvolvimento do sistema tem como linguagem de desenvolvimento JAVA, baseado na
arquitetura MVC e Struts.

O componente é desenvolvido em JAVA e XML, sua ligacdo com o protétipo € feito através do uso de
TagLib.

A equipe de desenvolvimento é composta somente por dois integrantes.

Nao teremos orcamento externo para desenvolver o sistema, pois o orcamento para O seu
desenvolvimento € pequeno.

Objetos De Entrega do Projeto

Os itens entregues serdo CD contendo o cédigo fonte, o arquivo executdvel e a documentacio do
sistema e do componente.

Evolucdo do Software Development Plan (Plano de Desenvolvimento de Software)

O Software Development Plan (Plano de Desenvolvimento de Software) € revisado antes do inicio de
cada Iteration Phase (Fase de Iteragdo).

Organizacao do Projeto

Neste item sdo descritas a estrutura organizacional do projeto com os seus papéis e responsabilidades.

Estrutura Organizacional

Analista e Desenvolvedor: fazem toda a parte de andlise de sistema, bem como o levantamento dos
requisitos e o desenvolvimento do sistema.

Roles (Papéis) e Responsabilidades

Rational Unified Process Role (Papel)

Gerente de Projeto

Analista de Sistemas
Arquiteto de Software
Especificador de Requisitos
Projetista

Programador

Gerente de Projeto
Analista de Sistemas
Arquiteto de Software
Especificador de Requisitos
Projetista

Programador

Processo de Gerenciamento
A seguir serdo listados alguns itens do Processo de Gerenciamento.

Estimativas do Projeto

Este projeto ndo tem custo de desenvolvimento, nem receberd auxilio financeiro.

Plano de Projeto
Esta secdo contém os planejamentos e 0s recursos para o projeto.

Planejamento da Fase

Abaixo estd descrito as principais metas para cada fase.
e  Concepg¢do: Analisar o problema, definir o sistema, definir o escopo do sistema, levantar os
requisitos para iniciar a modelagem do software para que este permita o reuso.
e Elaboragdo: Definir a arquitetura que atenda os requisitos do sistema, que sirva de base para a
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4.2.2

4.2.3

4.2.4

4.2.5

4.3

5.

andlise de consisténcia e dependéncia, além de prover suporte ao reuso. Dar continuidade a
andlise dos requisitos e a finalizagdo da modelagem.

¢ Construcdo: Realizar a codificacio de software e os testes.

e Transicdo: Realizar a finalizacdo do software, para que seja feita a distribuigdo.

Objetivos das Iteragcbes

Concretizar cada iteracdo, fazendo as devidas corre¢des e integrando-as de forma eficiente com as
préximas, para a finalizagdo do projeto.

Liberacoes

O sistema serd distribuido no final do projeto, porém antes ndo haverd uma versao beta para que seja
disponibilizado para a realizacio de testes e satisfacéio de clientes.

Cronograma do Projeto

Os cronogramas estdo todos demonstrados nos Planos de Iteragdo de cada fase, ou seja, Plano de
Iteragdo Concepgio (APENDICE F), Plano de Iteracdo Elaboracio (APENDICE F), Plano de Iteragdo
Construgdo (APENDICE F) e Plano de Iteracdo Transi¢cdo (APENDICE F).

Recursos do Projeto

As pessoas envolvidas no projeto deverdo ter conhecimento em Banco de Dados, dominio em
programagdo JAVA, conhecimentos em linguagem XML.

Monitoramento de Projeto e Controle

Segue uma lista de itens a considerar:
®  Requirements Management (Gerenciamento de Requisitos)

Os requisitos para este sistema sdo capturados no documento Software Requirements
Specification (Especificacdo de Requisitos de Software).

e  Software Architecture Document (Documento de Arquitetura de Software)

Neste documento estd descrita a arquitetura do sistema.

Anexos

O projeto seguird o processo do RUP for Small Projects (RUP para Projetos Pequenos), customizado
para que seja adaptavel a este projeto.
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5.1

5.2

6.1

Supplementary Specification
Especificacdo Complementar

Introducao
A Supplementary Specification (Especificacio Complementar) descreve os requisitos do sistema
que ndo sdo capturados de imediato nos modelos de caso de uso. Tais requisitos incluem:

e Requisitos legais e reguladores, incluindo padrdes de aplicacdes.

e Atributos de qualidade do sistema para serem construidos, incluindo: usabilidade,
confiabilidade, performance e requisitos suportaveis.

¢  QOutros requisitos assim como sistemas operacionais e ambientes, requisitos de
compatibilidade e restricdes de projeto.

Definigdes, Acronimos e Abreviagdes.
Estdo descritas no Glossario (APENDICE D).

Funcionalidade

Os requisitos funcionais serdo capturados via especificacio de casos de uso.

Usabilidade

Esta sec@o descreve os requisitos que afetam a usabilidade do sistema.

Interfaces

As Interfaces serdo amigdveis e suportadas pelos browsers mais conhecidos (Internet Explorer,
Firefox).

Confiabilidade

Esta sec@o descreve os requisitos que afetam a confiabilidade do sistema.

Disponibilidade
O sistema estd disponivel em uma plataforma WEB, podendo ser acessado a qualquer momento, desde
que o usudrio esteja previamente cadastrado.

Suportabilidade

Esta sec@o descreve os requisitos que afetam a suportabilidade do sistema.

Manutenibilidade

z

O sistema € projetado e implementado utilizando os conceitos de modularizacdo. Isso facilitard e
tornard a reparacdo de erros ou defeitos mais rdpida, assim como a adi¢cdo de novas funcionalidades ou
modificagdes. A arquitetura utilizada para construir o sistema visa a independéncia das camadas de
implementagdo em Modelo, Visdo e Controle além de oferecer a vantagem da modularidade. Permite
também que partes ja desenvolvidas em um sistema possam ser reutilizados em novos sistemas.
Portabilidade

Como o sistema é desenvolvido em Java, ele poderd ser executado em diferentes plataformas, desde
que estas possuem a respectiva JVM (Java Virtual Machine).

Restricao de Design
Esta secdo descreve as retri¢des de design que afetam o sistema.

Tecnologia

A linguagem de modelagem que € adotada para projetar o sistema é a UML (Unified Modeling
Language), para codificagdo do sistema € utilizada a linguagem de programacgao Java e XML com o
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auxilio do Web Container Apache Tomcat. Para criagdo das interfaces ¢ utilizada as tecnologias
HTML, JSP, XLS, DTD, JavaScript e Servlets.

6.2 Ferramentas
O desenho da modelagem serd realizada na ferramenta Enterprise Architect (EA). A descricdo dos
artefatos serdo feitos no Microsoft Word. A codificagdo do sistema serd realizada no Eclipse.

6.3 Banco de Dados
O Banco de Dados que dard suporte a aplicacdo serd o Oracle.

6.4 Arquitetura
A arquitetura utilizada serd a arquitetura MVC, pelo suporte que ela dd a modularidade e reuso de
codigo.

7. Componentes Adquiridos
Os componentes adquiridos para auxiliar na implementagdo do sistema serdo os Frameworks Jakarta
Struts e Hibernate.

8. Interfaces
Esta sec@o descreve os requisitos que afetam as interfaces do sistema.

8.1 Interfaces de Usuario
As interfaces do sistema serdo de fécil utilizacdo buscando utilizar recursos amigdveis e de rapido
carregamento pelo browser.

8.2 Interfaces de Hardware
Nao haverd necessidade de nenhuma interface de hardware.

8.3 Interfaces de Software
Nio havera necessidade de nenhuma interface de software.

8.4 Interfaces de Comunicacao
O sistema ird rodar em cima dos protocolos de comunicagdo HTTP e TCP/IP, tanto em redes locais
como fora da organizacao.

9. Solicitacao de Licenca
Serd necessario adquirir licenca para o Banco de Dados Oracle, assim como para o sistema operacional
Windows, caso utilize-o.

10. Padroes Aplicaveis
Nao se aplica.
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Software Requirements Specification (with Use-

Case)

Especificacao de Requisitos de Software

1. Introducao

O Software Requirements Specification — SRS (Especificacdo dos Requisitos do Software) captura os
requisitos de software por completo para o sistema, ou para uma parte do sistema. Seguindo um tipico
esboco do SRS para um projeto que usa modelagem de caso de uso. Este artefato consiste em um
pacote contendo casos de uso do modelo de casos de uso, especificacdo suplementar adequada e outras
informacdes de apoio. Para um modelo de um SRS que nio use modelagem de casos de uso, o qual
captura todos os requisitos em um simples documento, com as se¢des adequadas inseridas da

Especificagdo Complementar.

1.1 Definigcoes, Acronimos e Abreviagoes.
Estdo descritas no Glossério (APENDICE J).

2. Descricao Completa

Esta secdo do Software Requirements Specification - SRS (Especificacdo de Requisitos de Software)
descreve as causas gerais que afetam o produto e seus requisitos. Esta se¢co nio determina requisitos
especificos. No lugar disto ele fornece um fundo para aqueles requisitos, os quais sdo definidos em

detalhes na Sec¢do 3, e torna-os facil de compreender.

2.1 Analise do Modelo de Caso de Uso

Contém uma visdo geral do modelo de caso de uso e atores, junto com os diagramas adequados e

relacionamentos.

2.1.1 Atlores
Listagem de todos os Atores que irdo utilizar o sistema.

Usudria

Figura 1. Atores

e  Usudrio: Representa todos os usudrios do sistema.

2.1.2 Casos de Uso

Listagem de todos os Casos de Uso do sistema.
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Figura 2. Casos de Uso

O diagrama de atividade a seguir demostra uma visdo geral do funcionamento do sistema proposto.
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0 usuario faz o login

para acessar o sistema

Escolher 3 opgdo de
cadastro desejada

C ManutengSo do Pais ) CManutenr;ﬁo do Estado) CManthEnf;ao de Cidade) Manuteng3o de Clierte

Fim

Figura 3. Diagrama de atividade dos casos de uso

Para entender melhor os casos de uso, eles foram divididos em pacotes.

Clierte Cidade
2 * Usuario % + Usudrio
Fais Estado
g + Usuario g + Usuario
Figura 4. Pacotes que compdem o sistema
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Arquivo: C — Especifica¢do de Requisitos de Software.doc

3. Requisitos Especificos

Esta secdo do Software Requirements Specification (Especificacio dos Requisitos de Software)
contém todos os requisitos de software para um nivel de detalhes suficiente para habilitar os designers
a fazer o design do sistema. Eles estdo divididos em requisitos funcionais e requisitos ndo-funcionais.

3.1 Requisitos Funcionais

Em todos os requisitos funcionais citados a seguir o usudrio realizard as operac¢des de cadastro,
atualizacdo, exclusdo e consulta. Para o usudrio ter acesso as operagdes de atualizacdo e exclusdo, ele
deverd primeiramente executar a operacdo de consulta para entdo entrar na edi¢do do item selecionado.

Para os requisitos de manuten¢do de Estado, manuten¢do de Cidade e manutencdo de Cliente o usudrio
utilizard um componente que executard consultas genéricas que irdo preencher campos que pertencem a
outro cadastro.

Manutencgdo de Pais

Manutengdo de Estado
Manutengdo de Cidade
Manutenc¢do de Cliente

3.2 Requisitos Nao-Funcionais

Para acessar o sistema o usudrio deverd estar cadastrado na Base de Dados com login e senha. Essa
restri¢do se dé pelo uso de um sistema de seguranca, que evita que pessoas ndo autorizadas possam
acessar o sistema e corromper seus dados.

3.3 Requisitos Complementares
Estio descritos no Artefato Especificacio Complementar (APENDICE B)
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Sistema Manuteng¢ao Versio: 1.2
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Arquivo: D - Especificacdo dos Casos de Uso .doc

Use-Case Specifications
Especificacdo dos Casos de Uso

1.-1  Manutencao de Cidade
O diagrama de atividade descreve de um modo geral como serd o funcionamento da manutengdo de
cidade.
Ingio
0 usuzrio faz o login para entrar no
sisternza
0 usuzrio seleciona 3 oppao de
[ manuteng3o de Cidade j
Cadastrar nowvo Cidade Realiza uma cansulta
p) [incluir] [eonsutta]
[5ar]
Barl Atuzlizar umna Cidade
Y [2ualiz a] | zelecionada na consulta
I Consultar Estado [exciuir]
*
Fim
Figura 1. Diagrama de atividade do pacote Cidade
1.1 Descricdo Resumida
O usudrio realizard a manutencdo de Cidade no sistema. As operacdes que serdo realizadas
sdo: Incluir, Excluir, Atualizar e Consultar.
1.2 Fluxo de Eventos
1.3 Fluxo Basico
1- O usudrio clica na op¢ao Cidade.
2- O usudrio visualizard uma tela onde ele podera consultar ou fazer a inclusdo de uma nova
cidade.
3- Escolhendo a opg¢do de consultar, o usudrio poderd exluir ou alterar a cidade selecionada.
4- Caso seja nova inclusio, abrird para o usudrio uma nova tela, onde ele fard o cadastro.
1.4 Fluxo Alternativo
1.4.1  Incluir
I- O sistema mostrard um formuldrio com os campos disponiveis para preenchimento.
2- O usudrio preenche os campos.
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3- O usudrio invoca o Caso de Uso Consultar.
4-  Usudrio finaliza sua inclusio.

1.4.2  Excluir

1- O usudrio executa o Consultar.
2- O usudrio seleciona a(s) linha(s) referente(s) a(s) cidade(s) a ser(em) apagada(s).

3-  Usudrio confirma a op¢ao de apagar a(s) cidade(s).

4- Caso ocorra algum erro serd emitida uma mensagem.

1.4.3 Consultar

1- O usudrio podera utilizar filtro para realizar a consulta.
2- O usudrio realiza a consulta.
3- Sistema mostrard uma listagem.

1.4.4 Atualizar

1- O usuario executa o Consultar.

2- O usuario seleciona a linha referente a cidade a ser atualizada.

3- Sistema mostrard o formuldrio com os campos preenchidos e habilitados para serem alterados.
4-  Usudrio altera o(s) campo(s) e salva as informagdes.

2.-1 Manutencao de Cliente

O diagrama de atividade descreve de um modo geral como serd o funcionamento da manutengdo de

cliente.

Consultar Cidade

Cadastrar nowva Cliente
[inciuir]

Usudrio faz login para
ACesSaEr O Sistema

O usudrio escolhe a
opgEo de Manutencio de
Cliert=

[consuttar]

[sar]

[5ai

Consultar Cliente

{ Atuzlizar Cliente I
\‘/ Btualizar] ™.

[excluir]

Excluir Cliente

Artefato de Projeto

Figura 2. Diagrama de atividade do pacote Cliente
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Sistema Manuteng¢ao Versio: 1.2

Use-Case Specification Data de Criagdo: 7-jun-2006

Arquivo: D - Especificacdo dos Casos de Uso .doc

21 Descricdo Resumida
O usudrio realizard a manutencdo de Cliente no sistema. As operagdes que serdo realizadas
sdo: Incluir, Excluir, Atualizar e Consultar.
22 Fluxo de Eventos
23 Fluxo Basico
1- O usudrio clica na op¢do Cliente.
2- O usudrio visualizard uma tela onde ele poderd consultar ou fazer a inclusdo de um novo
cliente.
3-  Escolhendo a op¢do de consultar, o usudrio podera exluir ou alterar o cliente selecionado.
4- Caso seja nova inclusdo, abrird para o usudrio uma nova tela, onde ele fard o cadastro.
24 Fluxo Alternativo
2.4.1  Incluir
1- O sistema mostrard um formuldrio com os campos disponiveis para preenchimento.
2- O usudrio preenche os campos.
3- O usudrio invoca o Caso de Uso Consultar.
4-  Usudrio finaliza sua inclusdo.
24.2 Excluir
1- O usudrio executa o Consultar.
2- O usudrio seleciona a(s) linha(s) referente(s) ao(s) cliente(s) a ser(em) apagado(s).
3-  Usudrio confirma a op¢ao de apagar o(s) cliente(s).
4- Caso ocorra algum erro serd emitida uma mensagem.
2.4.3 Consultar
1-  Usudrio podera utilizar filtro para realizar a consulta.
2- O usudrio realiza a consulta.
3- Sistema mostrard uma listagem.
2.4.4 Atualizar
1- O usudrio executa o Consultar.
2- O usudrio seleciona a linha referente ao cliente a ser atualizado.
3- Sistema mostrard o formuldrio com os campos preenchidos e habilitados para serem alterados.
4- Usudrio altera o(s) campo(s) e salva as informagdes.
3.-1 Manutencao de Pais
O diagrama de atividade descreve de um modo geral como serd o funcionamento da manutengdo de
pais.
Artefato de Projeto ©Luciane Pires Werlang & Péagina 6 de 9
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Use-Case Specification Data de Criagdo: 7-jun-2006
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nigial

0 usuzrio faz o login
para acessar o sistema

0 usuario seleciona a3

opgao Manutengdo de
Pais

Cadastrar nowa Pais Consultar Paises
[incuir]
[5air] [eair Atuslizar o Pais
\( [atualizad

[ cluir]

[consattar]

Excluir o Pais

O

Fim

Figura 3. Diagrama de atividade do pacote Pais

3.1 Descricdo Resumida
O usudrio realizard a manutencdo de Pais no sistema. As operacdes que serdo realizadas sdo: Incluir,
Excluir, Atualizar e Consultar.
3.2 Fluxo de Eventos
3.3 Fluxo Basico
1- O usudrio clica na op¢ao Pais.
2- O usudrio visualizard uma tela onde ele podera consultar ou fazer a inclusdo de um novo pais.
3-  Escolhendo a op¢do de consultar, o usudrio poderd exluir ou alterar o pafs selecionado.
4- Caso seja nova inclusdo, abrird para o usudrio uma nova tela, onde ele fard o cadastro.
3.4 Fluxo Alternativo
3.4.1  Incluir
1- O sistema mostrard um formuldrio com os campos disponiveis para preenchimento.
2- O usudrio preenche os campos.
3-  Usudrio finaliza sua inclusdo.
3.4.2 Excluir
1- O usudrio executa o Consultar.
2- O usudrio seleciona a(s) linha(s) referente(s) ao(s) pais(es) a ser(em) apagado(s).
3-  Usudrio confirma a opc¢ao de apagar o(s) pais(es).
4- Caso ocorra algum erro serd emitida uma mensagem.
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Sistema Manuteng¢ao Versio: 1.2
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Arquivo: D - Especificacdo dos Casos de Uso .doc

3.4.3 Consultar

1- O usudrio podera utilizar filtro para realizar a consulta.
2- O usudrio realiza a consulta.
3- Sistema mostrard uma listagem.

3.4.4 Atualizar

1- O usudrio executa o Consultar.

2- O usudrio seleciona a linha referente ao pais a ser atualizado.

3- Sistema mostrard o formuldrio com os campos preenchidos e habilitados para serem alterados.
4- Usudrio altera o(s) campo(s) e salva as informagdes.

4.0 Manutencao de Estado

O diagrama de atividade descreve de um modo geral como serd o funcionamento da manutengdo de
estado.

O usuzrio faz o login
para entrar no sisterma

0 usuzrio seleciona =

opgdo de manutengdo
de Estado

Cadastrar nowo Estado consultar os Estados
A [inzluir] Y [consultar]

[5air]

[stualizar]

Eair]

Consultar Pais I \/ 1 Atualizar o Estado

[mcluir]

Excluir o Estado

O

Fim

Figura 4. Diagrama de atividade do pacote Estado

4.1 Descricdao Resumida

O usudrio realizard a manutengdo de Estado no sistema. As operagdes que serdo realizadas sdo: Incluir,
Excluir, Atualizar e Consultar.
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4.2 Fluxo de Eventos
4.3 Fluxo Basico
1- O usudrio clica na op¢ao Estado.
2- O usudrio visualizard uma tela onde ele podera consultar ou fazer a inclusdo de um novo
estado.
3-  Escolhendo a opg¢do de consultar, o usudrio podera exluir ou alterar o estado selecionado.
4- Caso seja nova inclusdo, abrird para o usudrio uma nova tela, onde ele fard o cadastro.
4.4 Fluxo Alternativo
4.4.1  Incluir
1- O sistema mostrard um formuldrio com os campos disponiveis para preenchimento.
2- O usudrio preenche os campos.
3- O usudrio invoca o Caso de Uso Consultar.
4-  Usudrio finaliza sua inclusao.
4.4.2 Excluir
1- O usudrio executa o Consultar.
2- O usudrio seleciona a(s) linha(s) referente(s) ao(s) estado(s) a ser(em) apagado(s).
3-  Usudrio confirma a op¢ao de apagar o(s) estado(s).
4- Caso ocorra algum erro serd emitida uma mensagem.
4.4.3 Consultar
1- O usudrio podera utilizar filtro para realizar a consulta.
2- O usudrio realiza a consulta.
3- Sistema mostrard uma listagem.
4.4.4  Atualizar
1- O usudrio executa o Consultar.
2- O usudrio seleciona a linha referente ao estado a ser atualizado.
3- Sistema mostrard o formuldrio com os campos preenchidos e habilitados para serem alterados.
4-  Usudrio altera o(s) campo(s) e salva as informagdes.
5.-1 Pré-Condicoes
Uma pré-condi¢do de um caso de uso € o estado que o sistema deve apresentar antes do caso de uso ser
executado.
5.1 Conexao com o Banco de Dados
A conexdo com o banco deve estar ativa.
5.2 Usuario cadastrado
O usudrio deve estar devidamente cadastrado para utilizar o sistema.
6.-1 Pés-Condicoes
Uma pés-condicio de um caso de uso é uma lista dos possiveis estados que o sistema pode estar
imediatamente apds a finalizacdo de um caso de uso.
6.1 Executar a acao
Mostrar o resultado da ag@o.
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Use-Case Specification
Especificagdo do Caso de Uso Pesquisar

1. Pesquisar

O Diagrama de Atividade representa o funciomento do caso de uso.

ad Diagrama de atividade Pesquisar /

Inigio

Clicar na imagem para
realizar a pesquisa

Digitar filtro para
pesquisar

N

S

( pesquisar

)

[sim]

(retorna lista de dados>

Achou o dado?

<@dados Cadastrajdos?

[Si‘f/“]

( seleciona o dado >
[nédo]

[néo]

[néo]

( retorna lista vazia )

Figura 1. Diagrama de Atividade do Caso de Uso Pesquisar
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1.1

3.1

3.2

3.3

4.1

Descricdo Resumida

O usudrio realiza a pesquisa para preencher um campo que necessita desse dado.

Fluxo de Eventos

Fluxo Basico

1- O usudrio clica numa imagem de procura que abrird uma tela.

2- A tela terd filtros chaves para realizar a consulta do dado a ser inserido no cadastro.

3- A consulta retornard uma lista.

4- O usudrio podera selecionar somente um item da lista para ser inserido no cadastro.

5- Apbs a selecdo, ele deverd clicar em selecionar para que o item seja enviado para o cadastro e a
tela se fechara.

Pré-Condicoes
Uma pré-condi¢@o de um caso de uso € o estado que o sistema deve apresentar antes do caso de uso ser
executado.

Conexao com o Banco de Dados

A conexdo com o banco deve estar ativa.

Usuario cadastrado
O usudrio deve estar devidamente cadastrado para utilizar o sistema.

Dados cadastrados

Os dados devem ser cadastrados para que tenha algum retorno.
Pdés-Condicoes
O dado selecionado deve estar retornado nos campos para o qual foi requisitado

Executar a acao
Mostrar o resultado da ag@o.
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1.1

1.2

Software Architecture Document
Documento de Arquitetura de Software

Introducao

A introdugdo do Seftware Architecture Document (Documento de Arquitetura de Software) fornece
uma visdo geral do conteido do documento. Ele inclui o objetivo, escopo, defini¢cdes, acrdnimos,
abreviagdes, referéncias e a visao geral deste documento.

Objetivo

Este documento fornece uma compreensiva visao geral da arquitetura do sistema, usando um nimero
de visdes arquiteturais diferentes para descrever diferentes aspectos do sistema. Pretende-se capturar e
conduzir as decisdes da arquitetura significativas que foram feitas no sistema.

Definigdes, Acronimos e Abreviagdes.
Estdo descritas no Glossario (APENDICE 1))

Representacao Arquitetural

Conforme previsto no artefato Especificagio Complementar (APENDICE B) o sistema serd
desenvolvido e implementado segundo uma arquitetura em trés camadas, visando interdependéncia das
camadas para facilitar a manuten¢@o e sua constru¢do. Durante o design do sistema, 0 mapeamento das
camadas respeitou a divisdo dos pacotes detectados.

Metas Arquiteturais e Restricoes

O sistema em desenvolvimento possui as seguintes caracteristicas:

e  Multiplataforma: o sistema baseado em tecnologia Java, que € independente de plataforma
para implementacao.

* Banco de Dados: Como o sistema possui interdependéncia entre as camadas, o banco de
dados se comunica junto a camada de persisténcia sem comprometer o restante do sistema. Ou
seja, o sistema serd portdvel para qualquer banco padrao SQL-92 acessado via JDBC.

e Camadas Légicas: o sistema ¢ projetado na arquitetura MVC:

=  Visdo (View): Arquivos JSP e Java (do tipo Form — Bean) que s@o
carregados pelo cliente via browser, fazendo a ligag@o entre o usudrio e a
aplicacdo.

=  Controle (Controller): determina o fluxo da apresentagdo servindo como
uma camada intermedidria entre a camada de apresentagdo e a logica.

= Modelo (Model): E o coragio da aplicagdo. Responsavel por tudo que a
aplicacdo vai fazer. Modela os dados e o comportamento por tras do
processos de negdcio, preocupa-se apenas com o armazenamento ,
manipulagdo e geracdo de dados, além de ser um encapsulamento de dados e
de comportamento independente da Visao.

O sistema no contexto fisico é compativel com as seguintes arquiteturas:

e | Méquina: sistema acessado via browser do préprio servidor onde esta hospedado contendo
toda a aplicagdo (vis@o, controle e modelo) juntamente com o banco de dados.

Artefato de Projeto ©Luciane Pires Werlang & Péagina4 de 9

Jefferson Amorim de Oliveira,
2006




Sistema Manuteng¢ao Versio: 1.2

Software Architecture Document Data de Criagdo: 28-mai-2006

Arquivo: E - Documento de Arquitetura de Software.doc

1 Maguira
- Apresentagdo

- Pplicagio

- Banzo de Dados

e 2 Méquinas: sistema acessado via browser do préprio servidor onde esta hospedado contendo
a aplicag@o e um servidor para os dados.

Servidorde Servidarde
Aplicacdo Dadas
- Ppresentagdo - Servidor de Banco de
- Pplicagdo Dados

e 3 Mdquinas: interface via browser na mquina dos clientes, um servidor de aplicacdo para a
apresentacdo e controle e um servidor para os dados.

Browser
Clierte
\\ Servidorde Servidorde
Lolicagia Dados
Broresar /
Clierte
- Apresentagdo - Servidor de Banco de
- Aplicagio Dados

4. Realizacao do Caso de Uso
Todas as realizagdes dos casos de uso foram feitas com base na arquitetura MVC: Modelo, Visdo e
Controle.

5. Visao Logica
Esta sec@o descreve as partes significativas da arquitetura do modelo de design, tais como sua
composi¢do em subsistemas e em pacotes.
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[J] AbstractCliente. jawva
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e I

Artefato de Projeto

B com.lj.struts.action.cidade
+-[J] Cidadedction.java
+-4)] CidadeForm,java

B com.lj.struts.action.ciente
+-[J] ClienteAction. java
+-4)] ClienteForm,java

B com.lj.struts.action.estada
+-4J| Estadofction.java
+-4J| EstadoForm.java

:'-E com.lj.skruks, ackion, pais
+-[J] Paisfction.java

+-4)]| PaisFaorm.java

%] hibernate.cfg., xml

©Luciane Pires Werlang &
Jefferson Amorim de Oliveira,
2006

Pégina 8 de 9




Sistema Manuteng¢ao

Versao: 1.2

Software Architecture Document

Data de Criac¢do: 28-mai-2006

Arquivo: E - Documento de Arquitetura de Software.doc

= (Camada de Visao

Artefato de Projeto

=== WebRook

o e B

= cadaskro
-~ ridade
J7 liCadCidade jsp
== cliente
J7 liCadCliente. jsp
=~ estado
J7 liCadEstado. jsp
—|--[= pais
J7 liCadPais.isp
= consulta
-~ ridade
J7 liConCidade. jsp
== cliente
J7 liConCliente. jsp
=~ estado
J7 liConEstado. jsp
—|--[= pais
J7 liConPais.isp
= css
== imagem
==
== META-IMNF
== pesquisa
J7 liCidadesearch.isp
J7 liEstadoSearch.isp
J7 ljPaisSearch.isp

©Luciane Pires Werlang &
Jefferson Amorim de Oliveira,
2006

Pégina 9 de 9




162

APENDICE F - Artefato do RUP de Plano de Iteracao



Luciane Werlang & Jefferson de Oliveira

Sistema Manutencao

Ilteration Plan

Plano de Iteracao (Concepcao)

Versao 1.1

Disciplina:

Project Management - Geréncia de Projeto

Papel:

Project Manager - Gerente de Projeto

Individuo:

Luciane Pires Werlang & Jefferson Amorim de Oliveira




Sistema Manuten¢do

Versao: 1.1

Iteration Plan

Data de Criac¢do: 28-mai-2006

Arquivo: F - Plano de Itera¢do (Concep¢do).doc

Historico de Revisoes

Data Versao Descricao Autor
13/06/2006 1.0 Edicao Inicial Luciane e Jefferson
05/11/2006 1.1 Revisdo Final Luciane Werlang

Artefato de Projeto

©Luciane Werlang & Jefferson

de Oliveira, 2006

Pégina 2 de 4




Sistema Manuten¢do

Versao: 1.1

Iteration Plan

Data de Criac¢do: 28-mai-2006

Arquivo: F - Plano de Itera¢do (Concep¢do).doc

Sumario

1. Introducio

1.1 Objetivo
1.2 Defini¢des, Acronimos e Abreviacgoes.
1.3 Visdo Geral

2. Cronograma

Artefato de Projeto ©Luciane Werlang & Jefferson
de Oliveira, 2006

Pégina 3 de 4

IO N

N



Sistema Manuteng¢ao Versio: 1.1

Iteration Plan Data de Criagdo: 28-mai-2006

Arquivo: F - Plano de Itera¢do (Concep¢do).doc

1.1

1.2

1.3

Iteration Plan
Plano de Iteracao (Concepcgao)
Introducao

O documento propde demostrar um plano para a fase de concepgdo do projeto.

Objetivo
O objetivo é mostrar um cronograma contendo todas as atividades associadas a essa fase, juntamente
com a datas e seus respectivos responsaveis.

Definigdes, Acronimos e Abreviagdes.
Estdo descritas no Glossario (APENDICE D).

Visao Geral

Este documento descreve o plano inicial do projeto através de um cronograma feito com o auxilio do
Microsoft Project. No cronograma estdo descritas as datas de inicio e fim das atividades inerentes a
essa fase do projeto.

Outro ponto descrito no cronograma quando inicia-se a préxima fase que abrange a Elaboracio do que
foi analisado nessa primeira parte.

Cronograma
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]

Task Name

1 Conceder novo Projeto
2 Iniciar Projeto
3 Preparar o Ambiente para a lteragéo
4 Verificar Configuragdo e Instalagfo das Ferra
5 | Desenvolver o Plano de Desenvolvimento do F
6 Definir a Organizagéo do Projeto e a Equipe .
T Planejar fases e iteragbes
8 | Revisar Plangjamento do Projeto
9 Analisar o Problema
10 Encontrar atores e casos de uso
1 Capturar um vocabulério comum
12 , Gerenciar o Escopo do Sistema
13 Priorizar os casos de uso
14 Gerenciar dependéncias
15 | Definir o sistema
16 Encontrar casos atores e casos de uso
17 | Capturar vocabulério comum
18 Gerenciar dependéncias
19 Preparar Sintese da Arquitetura
20 Analisar a Arquitetura
21 Analisar os casos de uso
22 Preparar plano para a préxima iteragéo
23 Desenvolver Plano de lteragéo

9 Jul '06 . 16.Jul'06 23 Jul'08

30 Jul '06

WIT F/S S M/IT/W/T FIS S M TWTFSSMTWTTFSSMTMWTTFSSMT

6 Aug '06

Task
Project: concepcao Split
Date: Mon 13/11/08 B

Progress

H Milestone ’ External Tasks
Summary ] External Milestone

NN Project Summary | Deadline

Page 1
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1.1

1.2

1.3

Iteration Plan
Plano de lteracao (Elaboracéo)

Introducao

O documento propde demostrar um plano para a fase de elaboracdo do projeto.

Objetivo
O objetivo é mostrar um cronograma contendo todas as atividades associadas a essa fase, juntamente
com a datas e seus respectivos responsaveis.

Definigdes, Acronimos e Abreviagdes.
Estdo descritas no Glossario (APENDICE D).

Visao Geral

Este documento descreve o plano inicial do projeto através de um cronograma feito com o auxilio do
Microsoft Project. No cronograma estdo descritas as datas de inicio e fim das atividades inerentes a
essa fase do projeto. Além disso, estd descrito as atividades referentes ao componente que é
desenvolvido para ser utilizado pelo sistema.

Outro ponto descrito no cronograma quando inicia-se a proxima fase que abrange a Construcdo do que
foi analisado nas fases anteriores.

Cronograma
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ID  Task Name 1'08 6 Aug '06 13 Aug '06 20 Aug '08 27 Aug '06
M T W T F 8 8 M T W T F § 8§ M T W T F 8 & M T W T F S8 8§ M T
1 Preparar o Ambiente para a It ]
2 Verificar Configuragéo e In e ]
3 Gerenciar Mudangas de Requ , - ]
4 Estruturar os modelos de ¢ s e s o)
5 Gerenciar dependéncias e
8 Revisar requisitos T
7 Monitorar e Controlar o proje! ‘ ]
8 Monitorar a situagéo do pr¢ R
9 Planejar e designar trabalh e
10 Tratar os problemas e exct e ]
11 Refinar o Sistema ]
12 Detalhar o caso de uso ]
13 Detalhar os requisitos do s , R A g
14 Definir uma arquitetura candi S I
15 Analisar a arquitetura T E— .
16 Analisar os casos de uso
7 Refinar a arquitetura 1
18 Identificar os Mecanismos I
19 Identificar os Elementos dc
20 Incorporar Elementos exist
21 Estruturar o Modelo de Im
22 Descrever a Arquitetura en
23  Projetar a Base de Dados
24 Projetar Base de Dados
25 Projetar Classes
26 Projetar os Componentes
27 Analisar o comportament
28 Analisar os Casos de
29 Identificar os Element
30 Projetar as Interfaces
Task - aEY; | Milestone 0 External Tasks
W%ﬁo’ww_w%wm\w_mmmag Spiit Summary ] External Milestone
Progress I Project Summary Deadline
Page 1




3 Sep '06
W T F § § M

T

w

10 Sep '08 17 Sep '08 24 Sep '06 1 Oct '06
T F S § M T W T F 8§ §$ M T W T F 8 8§ M T W T F 8§ S M T W T

Project: Elaborag&o.mpp
Date: Wed 15/11/06

Task ) Milestone ’ External Tasks
Split Summary ] External Milestone
Progress IR Project Summary Deadline
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ID Task Name 1'06 6 Aug '06 13 Aug '06 20 Aug '06 27 Aug '06
M| TIWI|T|F |8 |8 [M|T WITI|F|§s|8S | M|TIWIT|F|Ss| || M|[T| WI[T|F|8]|]8 | M|T

31 Projetar Componentes
32 Projetar os casos de
33 Projetar as Classes
34 Projetar Subsistemas
35 Projetar médulos

36 Integrar os componentes
37 Integrar os subsistem:

38  Testes e avaliacbes
39 Executar os testes
40 Préximo plano de Iteragéo

41 Desenvolver plano de itera
Task Milestone ’ External Tasks
Project: Elaboragéo.mpp ; ] .
Date: Wed 15/11/06 Spiit Summary External Milestone
Progress IR Project Summary Deadline
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1.1

1.2

1.3

Iteration Plan
Plano de Iteracao (Construcéo)

Introducao

O documento propde demostrar um plano para a fase de construgdo do projeto.

Objetivo
O objetivo é mostrar um cronograma contendo todas as atividades associadas a essa fase, juntamente
com a datas e seus respectivos responsaveis.

Definigdes, Acronimos e Abreviagdes.
Estdo descritas no Glossario (APENDICE D).

Visao Geral

Este documento descreve o plano inicial do projeto através de um cronograma feito com o auxilio do
Microsoft Project. No cronograma estdo descritas as datas de inicio e fim das atividades inerentes a
essa fase do projeto. Sendo uma fase que envolve o desenvolvimento do sistema e do componente, a
parte de testes € bastante utilizada.

Outro ponto descrito no cronograma envolve o inicio da préxima fase que abrange a Transicdo, no qual
¢ feita a implantacdo do sistema e resolvido alguns pontos que foram deixados de ser implementados
e/ou ndo atenderam o que realmente tinha sido requisitado.

Cronograma
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D Task Name 8 Oct '06 15 Oct '06 22 Oct 06 29 Oct '06 5 Nov 06
T | F s M T W T F 8 §$ M T W T F 8 8§ M T W F 8§ 8§ M T W T F 8 8§ M T
1 Preparar o Ambiente para a It 1
2 Verificar Configuragéo e In iiizis)
3 Gerenciar Mudangas de Requ o ]
4 Estruturar os modelos de ¢ l
5 Gerenciar dependéncias l
6 Revisar requisitos [
7 Monitorar e Controlar o projet ]
8 Monitorar a situagao do prc i ]
9 Planejar e designar trabalh I
10 Tratar os problemas e exce l
11 Implemetar os Componentes ]
12 Analisar o comportament ]
13 Analisar os Casos de ]
14 Identificar os Element [
15 Projetar as Interfaces Yt
16 Implementar Component ]
17 Implementar o projeto i i
18 Analisar o comportam )
19 Executar os elemento
20 Implementar os testes
21 Executar os testes
22 Rever o cédigo
23 Planejar a integragéo
24 Testes e avaliagbes dos ( ) }
25 Implementar um conjt 1
26 Executar o conjunto d |
27 Integrar os Componentes ) )
28 Integrar os subsistemas
29  Testes e avaliagbes ]
30 Executar os testes
Task Milestone ’ External Tasks
wm_mmo?mw it Al Splt Summary Py External Milestone
Progress I Project Summary Deadline
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31 Proximo plano de lteragao
32 Desenvolver plano de itera

8 Oct '06

T F 8 8§ M T W T F

15 Oct '08
§ 8§ M T W T F 8

22 Oct '06

S

M T W T

F

S

29 Oct '08
S M T W T

F

5 Nov '06
§ 8§ M T
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Task
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Progress

Milestone ’

Sy )

Project Summary
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Page 2




Luciane Werlang & Jefferson de Oliveira

Sistema Manutencao

Ilteration Plan

Plano de Iteracao (Transicao)

Versao 1.1

Disciplina:

Project Management - Geréncia de Projeto

Papel:

Project Manager - Gerente de Projeto

Individuo:

Luciane Pires Werlang & Jefferson Amorim de Oliveira




Sistema Manuten¢do

Versao: 1.1

Iteration Plan

Data de Criac¢do: 28-mai-2006

Arquivo: F - Plano de Iterag¢do (Transi¢do).doc

Historico de Revisoes

Data Versao

Descricao

Autor

13/06/2006 1.0

Edicao inicial

Luciane e Jefferson

05/11/2006 1.1

Revisdo Final

Luciane Werlang

Artefato de Projeto

©Luciane Werlang & Jefferson

de Oliveira, 2006

Pégina 2 de 4




Sistema Manuten¢do

Versao: 1.1

Iteration Plan

Data de Criac¢do: 28-mai-2006

Arquivo: F - Plano de Iterag¢do (Transi¢do).doc

Sumario

1. Introducio

1.1 Objetivo
1.2 Defini¢des, Acronimos e Abreviacgoes.
1.3 Visdo Geral

2. Cronograma

Artefato de Projeto ©Luciane Werlang & Jefferson
de Oliveira, 2006

Pégina 3 de 4

IO N

N



Sistema Manuteng¢ao Versio: 1.1

Iteration Plan Data de Criagdo: 28-mai-2006

Arquivo: F - Plano de Iterag¢do (Transi¢do).doc

Iteration Plan
Plano de lteracao (Transicao)

1. Introducao
O documento propde demostrar um plano para a fase de transi¢do do projeto.

1.1 Objetivo
O objetivo é mostrar um cronograma contendo todas as atividades associadas a essa fase, juntamente
com a datas e seus respectivos responsaveis.

1.2 Definigdes, Acronimos e Abreviagdes.
Estdo descritas no Glossario (APENDICE D).

1.3 Visédo Geral
Este documento descreve o plano inicial do projeto através de um cronograma feito com o auxilio do
Microsoft Project. No cronograma estdo descritas as datas de inicio e fim das atividades inerentes a
essa fase do projeto.

2. Cronograma
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D Task Name 15 Oct '06

Preparar o Ambiente para a lteragédo

Verificar Configuragéo e Instalagéo das Ferrament
Implemetar os Componentes (Defeitos)

Rever codige

4
m
w
#
m >:m__mmﬁcoo_.:no:m3m:8ammw__ommmomgmxmo;
6 Executar elementos de testabilidade

7 Implementar testes

8 Executar testes

9 Planejar a Integragéo do Subsistema

10  Teste e avaliagbes dos Componentes

11 Executar os testes

12 Integrar ao Sistema

13 Integrar o sistema

14 Testes e avaliagbes

22 Oct '06

29 Oct '06

5 Nov '06 12 Nov

W TF 8 S MTWTVF 88 MTWTF S SMTWTF 8 8 MTWTF S8 S8 M

p—

=
e

15 Executar os testes
16  Desenvolver material de suporte
17 Desenvolver material de suporte
18  Finalizar o projeto
19 Preparar para finalizar o projete
Task ) | Milestone & External Tasks

Project: Transigédo.mpp

Date: Wed 15/11/06 Split Summary
Progress I Project Summary

]

External Milestone

Deadline

Page 1
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Use-Case-Realization Specification: Manutencao de

1.1

1.2

Pais
Especificagao da Realizagao do Caso de Uso
Introducao

Este caso de uso tem por finalidade realizar a manuten¢do de dados do pafs.

Objetivo
Realizar e manter o cadastro de Pais.

Definigdes, Acronimos e Abreviagdes.
Estdo descritas no Glossario (APENDICE D).
Fluxo de Eventos — Design

Iniciado por: Ator Usudrio

O usudrio poderé cadastrar novos Paises quando clicar no botdo novo da tela de consulta. Para realizar
a alteracdo ou exclusdo o usudrio deverd realizar primeiramente a consulta de paises e entdo selecionar
um para que o mesmo seja editado. Nesse momento o usudrio poderd escolher se quer excluir ou
alterar.

Realizacao do Caso de Uso

Representa a relacdo entre o modelo conceitual e o0 modelo de implementagdo.

Realizagdo - klanutencao Pais bdanutengdo de Pais
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4, Diagrama de Classes para Analise
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5. Diagramas de Seqliéncia

5.1 Atualizar
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5.2 Consultar
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5.3 Excluir
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Use-Case-Realization Specification: Manutencao de

1.1

1.2

Estado
Especificagao da Realizagao do Caso de Uso
Introducao

Este caso de uso tem por finalidade realizar a manuten¢do de dados do estado.

Objetivo
Realizar e manter o cadastro de Estado.

Definigdes, Acronimos e Abreviagdes.
Estdo descritas no Glossario (APENDICE D).

Fluxo de Eventos — Design

Iniciado por: Ator Usudrio

O usudrio poderd cadastrar novos Estados quando clicar no botdo novo da tela de consulta. Para
realizar a alteracdo ou exclusdo o usudrio deverd realizar primeiramente a consulta de estados e entdo
selecionar um para que o mesmo seja editado. Nesse momento o usudrio poderd escolher se quer
excluir ou alterar.

Realizacao do Caso de Uso

Representa a relacdo entre o modelo conceitual e o0 modelo de implementagdo.

Realiz agﬁ-:- - MlanutencaoEstados bdanutengio de Estada
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4, Diagrama de Classes para Analise
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5. Diagramas de Seqliéncia

5.1 Atualizar

; O O O O

Usuario FrmConmltaFstado FrmiCadastroEstado CtrlEstada Estada

ik AbrirConFstada()
! [
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--------
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5.2 Consultar
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5.3 Excluir

x 1O 1O OING
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54 Incluir
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Use-Case-Realization Specification: Manutencao de

1.1

1.2

Cidade
Especificagao da Realizagao do Caso de Uso
Introducao

Este caso de uso tem por finalidade realizar a manuten¢do de dados da cidade.

Objetivo
Realizar e manter o cadastro de Cidades.

Definigdes, Acronimos e Abreviagdes.
Estdo descritas no Glossario (APENDICE D).

Fluxo de Eventos — Design

Iniciado por: Ator Usudrio

O usudrio poderd cadastrar novas Cidades quando clicar no botdo novo da tela de consulta. Para
realizar a alteragdo ou exclusdo o usudrio deverd realizar primeiramente a consulta de cidades e entdo
selecionar um para que o mesmo seja editado. Nesse momento o usudrio poderd escolher se quer
excluir ou alterar.

Realizacao do Caso de Uso

Representa a relacdo entre o modelo conceitual e o0 modelo de implementagdo.

Realizagdo - ManutencaoCidades Manutengio de Cidade
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5. Diagramas de Seqliéncia

5.1 Atualizar
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5.3 Excluir
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Use-Case-Realization Specification: Manutencao de

1.1

1.2

Cliente
Especificagao da Realizagao do Caso de Uso
Introducao

Este caso de uso tem por finalidade realizar a manutencio de dados do Cliente.

Objetivo
Realizar e manter o cadastro de Clientes.

Definigdes, Acronimos e Abreviagdes.
Estdo descritas no Glossario (APENDICE D).

Fluxo de Eventos — Design
Iniciado por: Ator Usudrio

O usudrio poderd cadastrar novos Clientes quando clicar no botdo novo da tela de consulta. Para
realizar a alteragdo ou exclus@o o usudrio deverd realizar primeiramente a consulta de clientes e entdo
selecionar um para que o mesmo seja editado. Nesse momento o usudrio poderd escolher se quer
excluir ou alterar.

Realizacao do Caso de Uso

Representa a relacdo entre o modelo conceitual e o modelo de implementag3o.

Realizagao - Manutencao Cliertes hanutengo de Cliente
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4.

Usuario

Artefato de Projeto

O

FrmCadastro Cliente

Diagrama de Classes para Analise

—10

FrmConsultaCliente
i abrirtConsultaClienter)
$ consultar Cliettel)

i abritCadClients()
@ limpar)

@ pesquisarCidade) Cirl Clisnite

& ab#rPe%quﬂ.tCidad&O & cadastrarCliente()

@ editarClientel) i excluirChente)

£ @ abritCadCliente()

@ abrirConsultaClientel)

@ editarClente)

@ consultarClienter)

@ abritCad Cliente()

& cadastrarCliente()

ip excluirCliente()

i abriCadClienter)

& abrirConsultaCliente()
i pesquisarCidader)

@ abritPesquizarCidade()

© Luciane Pires Werlang &
Jefferson Amorim de Oliveira,
2006

—)

Cliente

@ g clienteld
& ¢ nomeCliente
& ¢ cidadeld
& =property gets getclienteld()
§ <property sets setclienteld{ink)
§ «property gets getnomeCliente!)
§ +«property sets setnomeClientelString)
& =property gets getcidadeld()
@ =property sets setcidadeld{inkt)
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5. Diagramas de Seqliéncia

5.1 Atualizar

i 10 O O

Usuaria FrmCeonmltaClients FrnCadastroClianta CtrlCliente Cliente
link AbrirConClisnte ; ; ;
Bat3o Consultat) : . . :
L 1 1 :
E consuttar) i satClientel) :
E getClientel)
getConsutar) E
oo i . :
ditarClient : 5 .
[ ntel) - : .
atnalizarCliente(Clisnte) :
setiClientel) E
getClhientel)
Cliente & tualizadn i
LRSS . |
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5.2 Consultar

x 1O O @

Usulari-: FrmConsltaChente CtzlChents Cliente

]I.i.n]-:Abrj.rC:-nC]iente

BatdaConsultar :

—

setChentel)

getClhentelList Chente)

consuttar/Parametros) [ oo
o

preencherlistalList Chente)
=
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5.3 Excluir

: 00 0 0

Usuaria FrmConmltaClhente  FrmCadastroClients CtrlChente Chente
link AbrirConClisnte E E E
bot3o Consuttan) : : i :
— L i i i
cu:-nﬁ.lrtar[) ! :
n - .
E setChientel) :

Pmemh;ustc]ieme getClientelList Chente)
R e ! :
editarChente () : : :
. ' '
exchi Chienta) i i
h_.- 1
setCliente(Cliente)

getChente()
"E:; """""" i
novoChentel) E
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54 Incluir

i 0 o O O

|suario FrmConmltaChente FrmCadastroChente  CtrlChente Chente
link ibrirConClisnte! i i 5
| : : :
BatdoMovwoy | i i i
™ i i i
hseri) i
insenr-hente(Clhente] i
W '
1 :
setChente(Clhente]!
getCliente()
retornaChentel) :
-E:-:: ------------- 1 :
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Integration Build Plan
Plano de Construcéo de Integracao

1. Introducao
Este documento inclui as defini¢Ges, acronimos, abreviagdes, a visdo geral do Build Plan (Plano de
Construcio de Integracao).
1.1 Definigcoes, Acronimos e Abreviagcoes
Estdo descritas no Glossério (APENDICE J).
1.2 Viséo Geral
Este Plano de Construcdo descreve os procedimentos adotados para iniciar a implementagdo do
sistema.
2. Sub-Sitemas
O sistema que serd implementado é composto por pacotes distintos. Esses pacotes sdo implementados
na seguinte ordem: Pacote Pafis, Pacote Estado, Pacote Cidade, Pacote Cliente.
3. Construcoes
Esta secdo especifica quais construgdes criar e quais sub-sistemas fardo parte de cada constru¢do. Para
cada construcao € necessdrio especificar como a construcgdo € feita, o critério para sua avaliacdo e como
ele serd testado, em particular:
e  Manutenc¢do de Pais
Construgao
Foram gerados os scripts necessdrios para criar no banco de dados a tabela para desenvolver as
operagdes de inclusdo, alteracdo, exclusdo e consulta.
Avaliacdo e Teste
A cada parte implementada foram feitos testes para ver se as operagdes estavam sendo
atendidas.
e Manuten¢do do Estado
Construgao
Foram gerados os scripts necessdrios para criar no banco de dados as tabelas para desenvolver as
operagdes de inclusdo, alteragdo, exclusdo e consulta. Neste caso, o cadastro de estado necessitava de
um Pafs.
Avaliacdo e Teste
A cada parte implementada foram feitos testes para ver se as operagdes estavam sendo
atendidas.
e  Manutencdo do Cidade
Construgdo
Foram gerados os scripts necessdrios para criar no banco de dados as tabelas para desenvolver as
operagdes de inclusdo, alteragdo, exclusdo e consulta. Neste caso, o cadastro de estado necessitava de
Artefato de Projeto ©Luciane Werlang & Jefferson Péagina 4 de 5
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um Estado e um Pais.

Avaliacdo e Teste

A cada parte implementada foram feitos testes para ver se as operagdes estavam sendo
atendidas.

e  Manutencio do Cliente
Construgao

Foram gerados os scripts necessdrios para criar no banco de dados as tabelas para desenvolver as
operagdes de inclusdo, alteragdo, exclusdo e consulta. Neste caso, o cadastro de estado necessitava de
um Estado e um Pais e uma Cidade.

Avaliacdo e Teste

A cada parte implementada foram feitos testes para ver se as operagdes estavam sendo
atendidas.

e  Pesquisar
Construgao

Foram gerados os scripts necessdrios para criar no banco de dados as tabelas que serdo utilizadas
para realizar essa funcionalidade.

Avaliacdo e Teste

A cada parte implementada foram feitos testes para ver se as operagdes estavam sendo
atendidas.
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Test Plan

Plano de Teste

1. Introducao

O Test Plan (Plano de Teste) fornece uma visdo geral sobre os testes realizados no sistema

1.1 Objetivo
Descrever os testes realizados no sistema.

1.2 Identificacao do Projeto

A tabela a seguir identifica a documentacdo e disponibilidade usada para o desenvolvimento do zest

plan (plano de teste):

Data de Criac¢do: 28-mai-2006

Documento Criado ou Foi Aceito ou

(e versao / data) Disponivel Analisado
Especifica¢do de Requisitos | M Sim O Nao | M Sim O Nao
Especificagdo Funcional M Sim OONdo | ®Sim O Nio
Relatérios de Caso de Uso M Sim OO Ndo | ®Sim O Nio
Plano de Projeto M Sim OO Ndo | ®Sim O Nio
Especificagdo de Design M Sim OONdo | ®Sim O Nio
Protétipo M Sim OONdo | ®Sim O Nio
Manuais do Usudrio O Sim M Nzdo | O Sim B Nio
Modelo ou Fluxo de Dados M Sim OONdo | ®Sim O Nio
Fungdes e Regras de M Sim OONdo | ®Sim O Nio
Negocios

2. Requisitos para Teste

A lista abaixo identifica aqueles itens — casos de uso, requisitos funcionais, e ndo-funcionais — que tem
sido identificados como objetivo do teste. Esta lista representa o que serd testado.

Manutencdo de Pafs;

Manutencdo de Estado;
Manutencdo de Cidade;
Manutencdo de Cliente;

Pesquisar;

3. Estratégia de Teste

3.1

A Estratégia de Teste apresenta uma aproximacao recomendada para o teste do alvo de teste. A secdo
anterior, Requisitos para Teste, descreveu o que serd testado — isto descreve como o alvo de teste serd
testado.

Tipos de Teste

3.1.1 Teste da Integridade de Dados e Banco de Dados

Artefato de Projeto

Os bancos de dados e os processos de banco de dados deveriam ser testados como um subsistema
dentro do Sistema Manutencdo. Estes subsistemas deveriam ser testados sem a Interface de Usudrio do
Alvo de Teste como interface dos dados. Pesquisas adicionais dentro do Sistema de Gerenciamento de
Banco de Dados (DBMS - Database Management System) precisam ser executadas para identificar as
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ferramentas e técnicas que devem existir para apoiar o teste identificado abaixo.

Objetivo de Teste:

Assegure que os métodos e processos de acesso ao banco de dados
funcionem corretamente e sem corrupg¢do (perda) de dados.

Técnica:

A cada func@o implementada serd testada sua funcionalidade perante o
banco de dados.

Critério de Finalizacdo:

Todos os métodos e processos de acesso ao banco de dados funcionam
como descritos e sem qualquer corrup¢do de dados.

Consideracgdes
Especiais:

A conexdo com o banco de dados ¢ feita via JDBC, sendo que a
biblioteca € adquirida por meio de seus desenvolvedores.

3.1.2 Teste de Fungéo

Teste de funcdo pode ser tragado diretamente para os casos de uso ou fung¢des de negdcios e regras de
negdcios. As metas destes testes sao verificar aceitagdo de dados adequados, processamento, retorno e
a implementacdo apropriada das regras de negdcio. Este tipo de teste € baseado na técnica de caixa
preta; que é verificar a aplicacdo e seus processos internos interagindo com as aplicac¢des via Gréficos
da Interface do Usudrio (GUI) e analisando as saidas ou resultados. A tabela a seguir identifica a
descricdo do teste recomendado para cada aplicagdo:

Objetivos de Teste:

Assegure uma correta funcionalidade do alvo de teste, incluindo
navegacao, entrada de dados, processamento, e retorno.

Técnica:

Para cada funcdo implementada € realizado testes com diversos tipos
de insercdes e observar se o comportamento da aplicacdo € o esperado.

Também serdo realizados os mesmos testes para as exclusdes,
alteracdes e consultas.

Critério de Finalizac3o:

. Todos os testes planejados tem sido executados.

. Todos os defeitos identificados tem sido enfocados.

Consideragdes
Especiais:

Os testes serdo baseados em cima da aplicagdo.

3.1.3 Teste da Interface de Usudario

Teste da Interface de Usudrio (UI) verifica uma intera¢do do usudrio com o software. O objetivo do
teste de UI € ter certeza que a Ul fornece ao usudrio acesso e navegacao apropriados através de fungdes
do objetivo de teste. Além disso, teste de Ul traz a certeza que os objetos dentro das fun¢des de UI
como esperado e conforme aos padrdes da corporag@o ou industria.

Objetivos de Teste:

. A Navegacio através do alvo de teste refletindo as funcdes de negécio e
requisitos, incluindo janela para janela, campo para campo e o uso de métodos
de acesso (tecla tab, movimentos do mouse)

. Objetos de janela e caracteristicas, podem ser exercitados — assim como
menus, tamanhos, posi¢des, estados e foco conforme padrao.

Técnica:

Verificar a ordem légica dos botdes nas telas;

A ordem da tecla tab na navegacdo das telas;

Artefato de Projeto
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Critério de Finalizacdo:

Cada janela € verificada com sucesso para ficar consistente com versao de
avaliacdo de execucao ou dentro de padrdo aceitdvel.

Consideragdes
Especiais:

4. Recursos

Esta secdo apresenta os recursos recomendados para o projeto Sistema Manuten¢do, suas principais
responsabilidades, e seus conhecimentos ou grupo de conhecimento profissional.

4.1 Cargos

Esta tabela mostra a concep¢io de grupo de trabalho para o projeto.

Trabalhador

Responsabilidades Especificas ou Comentarios

Tester (Validador)

Executa os testes.

Responsabilidades:

Executa testes

Arquiva resultados

Recupera erros

Documenta requisitos de mudanga

Administrar os dados de teste (banco de
dados)

Artefato de Projeto
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Glossary

Glossario

1. Introducao
Este documento € usado para definir nomenclaturas especificas ao dominio do problema, explicando os
termos que podem nio ser familiar ao leitor nas descri¢cdes dos Casos de Uso ou em outros documentos
do projeto.

2. Definicoes
Os termos definidos aqui formam a substincia essencial do documento.

2.1 Apache Tomcat
Tomcat € um Container Web, parte da plataforma J2EE que abrange as tecnologias Servlet e JSP.

2.2 Browser
Um navegador (também conhecido como web browser ou simplesmente browser) ¢ um programa que
habilita seus usudrios a interagirem com documentos HTML hospedados em um servidor Web.

23 Caso de Uso
E uma técnica para capturar os requisitos potenciais de um novo sistema ou mudanga do sistema. Cada
caso de uso fornece um ou mais cendrios, que mostram como o sistema deve interagir com o usudrio
final ou um outro sistema, para conseguir um objetivo de negdcio especifico. Os casos de uso evitam
tipicamente a linguagem técnica, preferindo a lingua natural do usudrio final.

24 Deploy
A distribuicdo (deploy) do projeto.

25 EJBs
Utilizados no desenvolvimento de componentes de software. Eles permitem que o programador se
concentre nas necessidades do negdécio do cliente, enquanto questdes de infra-estrutura, seguranca,
disponibilidade e escalabilidade sdo responsabilidade do servidor de aplicacdes.

2.6 GUI
Interface grafica (GUI, do inglés Graphical User Interface) ¢ um mecanismo de interacdo entre usudrio
e sistema de computador baseado em simbolos visuais, como icones, menus € janelas.

2.7 HTML
HyperText Markup Language (HTML) € uma linguagem de marcagdo utilizada para produzir paginas
na Internet. Esses c6digos podem ser interpretados pelos browsers para exibir as paginas da World
Wide Web.

2.8 Internet
A Internet € uma rede em escala mundial de milhdes de computadores que permite o acesso a
informagdes e todo tipo de transferéncia de dados.

2.9 Java
E uma linguagem de programacio orientada a objeto desenvolvida na década de 90 pelo programador
James Gosling, na empresa Sun Microsystems. Diferentemente das linguagens convencionais, que sdo
compiladas para cédigo nativo, a linguagem Java é compilada para um bytecode que é executado por
uma maquina virtual.

210 JavaScript
JavaScript é uma linguagem de programagdo criada pela Netscape, para validagdo de formulérios e
interacdio com péginas da web.
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2.17

2.18

2.19

JSP

Java Server Pages (JSP) é uma tecnologia para desenvolvimento de aplicacdes WEB. Permite que
conteido dindmico seja facilmente desenvolvido.

XML

Extensible Markup Language (XML) é um subtipo de Standard Generalized Markup Language -
Linguagem Padronizada de Marcag@o Generica (SGML) capaz de descrever diversos tipos de dados.
Seu propésito principal € a facilidade de compartilhamento de informacdes através da Internet.

DTD

Definicdo de Tipo de Documento (DTD), que serve para especificar quais elementos ou atributos sdo
permitidos no documento XML e em que local do documento eles podem aparecer. Podemos definir,
entdo, que o DTD € uma forma de validar o documento XML.

Login

Inicio de uma sessdo, ou seja, a entrada do usudrio no sistema.

Protocolo HTTP

Hyper Text Transfer Protocol - Protocolo de Transferéncia de Hipertexto (HTTP) € um protocolo da
camada de "Aplica¢do" do modelo OSI, utilizado para transferéncia de dados na World Wide Web.

Protoloco TCP/IP

Sdo protocolos de comunicagdo, o protocolo Transmission Control Protocol - Protocolo de Controle
de Transmissao (TCP) e o Internet Protocol - Protocolo Internet (IP).

Servlet

Servlet ¢ um programa que estende a funcionalidade de um web server, gerando conteido dinamico e
interagindo com os clientes, utilizando o modelo request/response.

Templates

Sdo moldes, foram usados para gerar os artefatos (APENDICES).

UML

A Unified Modeling Language (UML) é uma linguagem de modelagem. Permite que desenvolvedores
visualizem os produtos de seu trabalho em diagramas padronizados. Junto com uma notagdo grafica, a
UML também especifica significados, isto é, a semantica.
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