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RESUMO

A proposta do presente projeto é realizar um estudo da viabilidade para modelagem e implementacdo de
aplicacbes Desktop, Web e Web com AJAX usando modelos compartilhados, onde AJAX realizard a
interatividade existente nas aplicacBes Desktop. Na busca de informacdes sobre a viabilizacdo de transferir
aplicacGes Desktop para Web com o uso da técnica AJAX, ndo encontramos muitas informacGes com
fundamentos; foi quando surgiu a intencdo de realizar a pesquisa. Este trabalho visa ajudar e orientar futuros
projetos com a intencdo de demonstrar a viabilidade das aplicacfes Desktop para Web tradicional e com 0 uso
do AJAX. O projeto consiste em trés prototipos com suas modelagens: Desktop, Web tradicional e Web com
AJAX. Através das modelagens sera demonstrada a viabilidade de transferir a aplicacdo Desktop para Web com
o uso do AJAX. O objetivo do projeto e tornar possivel a migracdo de um prototipo Desktop para Web mantendo
a mesma interatividade e funcionalidades usando modelos compartilhados. Os objetivos especificos séo: Discutir
e apresentar as mudangas da modelagem de aplicagdes Desktop para Web; Identificar e comparar as diferencas
entre a implementacdo de aplicagbes usando AJAX com Aplicagdes Web tradicional; Avaliar a perda de
elementos interativos de interfaces graficas sem o uso do AJAX para Web; Estudar os componentes funcionais
do AJAX. A metodologia da pesquisa desenvolvida neste projeto sob o ponto de vista de sua natureza é
considerada cientifica, contendo uma pesquisa aplicada na elaboracdo de protétipos e suas modelagens. O
projeto ir4 apresentar uma andlise das mudancas das modelagens das implementac@es de trés protdtipos Desktop,
Web e Web com AJAX. O documento contém um estudo dos componentes funcionais da técnica AJAX, um
breve resumo de engenharia de software, com metodologias e linguagens adotadas para a modelagem dos
protdtipos. Para o desenvolvimento dos protdtipos utilizamos a linguagem JAVA, banco de dados Oracle 10g
XE, como container Web utilizamos o Apache Tomcat 6x. A IDE utilizada para desenvolvimento foi o Eclipse
com os plugins Visual Editor e Web Tools Platform. Para testes usamos a plataforma Windows XP para o
protdtipo Desktop e a dos protdtipos para Web utilizamos os navegadores Mozilla Firefox 2x, Internet Explorer
6x e7x da Microsoft e Opera 9x. No desenvolvimento foi utilizado o paradigma de orientacdo a objetos e o
padrdo MVC de arquitetura de software.

Palavras chave: Modelagem, Compartilhados, AJAX.



ABSTRACT

The proposal of this project is a study of the feasibility for modeling and implementation of applications
Desktop, Web and Web with AJAX using models shared, where AJAX held interactivity existing applications
on Desktop. In search of information on the feasibility of transferring Desktop for Web applications using the
AJAX technique, we found much information with pleas; was when the intention to carry out the search. This
work aims to assist and guide future projects with the intention of demonstrating the viability of traditional Web
applications for Desktop and with the use of AJAX. The project consists of three prototypes with their
modelagens: Desktop, Web and traditional Web with AJAX. Through modelagens will be demonstrated the
feasibility of transferring the application to Web Desktop with the use of AJAX. The purpose of the project and
made possible the migration of a prototype Web Desktop for maintaining the same functionality and interactivity
using models shared. The specific objectives are: Discuss and make changes in modeling of applications for
Desktop Web; identify and compare the differences between the implementation of applications using AJAX
with traditional Web Applications; Assessing the loss of interactive elements of graphical interfaces without the
use of AJAX to Web; Studying the functional components of AJAX. The methodology of the research on this
project from the point of view of its nature is considered scientific, containing an applied research in the
development of prototypes and their modelagens. The project will present an analysis of the changes of
modelagens of implementations of three prototypes Desktop, Web and Web with AJAX. The document contains
a study of the functional components of the art AJAX, a brief summary of software engineering, languages and
methodologies adopted for the modeling of prototypes. For the development of prototypes using the Java
language, the database Oracle 10g XE, as the container Web use Apache Tomcat 6x. The IDE used for
development was the Eclipse plugins with the Visual Editor and Web Tools Platform. For testing we used the
Windows XP platform prototype for the Desktop and the prototypes to use the Web browser Mozilla Firefox 2x,
Internet Explorer 6x e7x of Microsoft and Opera 9x. In developing the model was used to guide objects and the
standard MV C architecture of the software.

Key works: Modeling,.Share, AJAX.
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1 INTRODUCAO

A presente monografia demonstra o estudo da viabilidade para modelagem e
implementacdo de aplicagdes Desktop, Web e Web com Asynchronous JavaScript And XML
(AJAX) usando modelos compartilhados. Onde a técnica AJAX realizara a interatividade

existente nas aplicacdes Desktop.

No inicio do milénio o destaque era para aplicagdes Desktop com acesso ao banco,
que desenvolviamos com tecnologia de multicamadas. Entdo surgiu a necessidade de
oferecer uma interface Web para acessar as informacdes geradas pelos sistemas
tradicionais. As primeiras telas para internet geralmente eram para formularios de
busca que desenvolviam resultados e HTML. Basicamente tudo era realizado pelos
servidores escritos em JAVA e o JavaScript era utilizado para validagéo dos campos.
O desenvolvimento das novas aplicacfes direcionara-se a Web. (BORBA, 2006,

p.9).

Segundo Borba (2006, p. 9) a Web tornou-se uma nova alternativa interessante para 0s
desenvolvedores de software, porém os aplicativos desenvolvidos para Web eram sites
dindmicos, com pouca interatividade, que comparado com as aplicacdes Desktop. Cunha
(2006, p. 11) comenta a necessidade de trazer para as aplicacbes Web uma interatividade
semelhante as utilizadas nas aplicacfes Desktop.

A popularizagdo do uso de AJAX possibilita ao usuério da Web uma experiéncia de
usabilidade mais rica, realizando a mesma interatividade das aplicagdes Desktop como
processador de texto, planilhas de calculo e programas de apresentacdo de slides para
Desktop.

Oliveira e Rigo (2006, p. 7) ressaltam que AJAX e seus elementos internos em uma
pagina Web, proporcionam interatividade as paginas Hypertext Markup Language (HTML).

[...] aidentificacdo de elementos internos a uma pagina Web, que fazem parte de sua
composicdo com finalidades distintas e cujo acesso pode ter um significado
importante. Tecnologias como AJAX estdo sendo testadas para prover o tratamento

dos elementos das paginas Web com maior nivel de detalhe e com maior
interatividade. (OLIVEIRA; RIGO, 2006, p.7).

Apresenta-se um estudo da viabilidade da migracdo de aplicacGes Desktop para Web,
através de uma andlise comparativa as modelagens desenvolvidas, onde utilizaremos modelos
compartilhados.

Para essa analise, desenvolveremos trés protétipos:
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Prototipo Desktop, Prototipo Web tradicional e Protdtipo Web com AJAX mostrando

as igualdades, semelhancas e diferencas entre as trés modelagens e suas implementacdes.

1.1 PROBLEMATICA

O problema para desenvolver aplicacbes para Web, realizando as mesmas
interatividades das aplicacGes Desktop, € que os servidores Web foram projetados para
fornecer respostas sincronizadas e para elementos interativos de interfaces sdo necessarias
respostas assincronas. Com o uso da técnica AJAX é possivel reproduzir essas respostas

assincronas.

1.2 OBJETIVOS GERAIS

Realizar um estudo da viabilidade pra a modelagem e implementacdo de aplicagdes

Desktop, Web e Web com AJAX usando modelos compartilhados.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

A seguir estdo descritos os objetivos especificos deste projeto:

a) Discutir e apresentar as igualdades, semelhancas e diferencas entre as trés modelagens
desenvolvidas, usando modelos compartilhados;

b) Identificar e comparar as diferengas entre a implementacdo de aplicacdes usando
AJAX com Aplicagbes Web tradicional;

c) Mostrar a implementacdo das aplicagdes desenvolvidas (prototipos Desktop, Web e
AJAX);

d) Avaliar a perda de elementos interativos de interfaces gréaficas sem o uso do AJAX

para Web;
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e) Estudar os componentes funcionais do AJAX.
f) Tornar possivel a migracdo de um protétipo Desktop para a Web mantendo a sua

mesma interatividade e funcionalidade presente no prot6tipo Desktop.

1.4 JUSTIFICATIVA

Realizar um projeto que demonstre um estudo da viabilidade para modelagem e
implementagcdo de aplicagdes Desktop, Web e Web com AJAX usando modelos
compartilhados.

Demonstrar que € possivel migrar uma aplicacdo Desktop, para Web mantendo suas
funcionalidades e interatividade com o uso da técnica AJAX.

Analisar as igualdades, semelhancas e diferencas na modelagem e nas implementagdes
realizadas pelos autores.

Gerar um material com qualidade, para que esse projeto possa servir de referéncia nao
sO para colegas, mas também para profissionais, no dia a dia de seu trabalho, bem como para
outras pessoas, pois foi encontrada pouca documentacdo em periddicos, meios eletrdnicos ou
mesmo em livros de como funcionam os processos de manipulacdo de dados com uso da
técnica AJAX.

Adquirir conhecimento mais conciso das metodologias e técnicas estudadas, para
buscando além do conhecimento gerar um material de qualidade para futuras pesquisas.

1.5 PROPOSTA DE SOLUCAO

Desenvolvimento de trés prototipos em duas plataformas diferentes e seus
respectivos modelos com acesso a banco de dados e tabelas compartilhadas.
Protétipo Desktop;
Prot6tipo Web tradicional;
Prototipo Web com AJAX.
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Na figura 1 demonstrada a proposta de solucdo do projeto. No qual terd trés

desenvolvimentos com suas receptivas modelagens.

DataBase

=
é)\\
s\

Figura 1 - Proposta de solugéo
Fonte: Os autores

Server Web

DataBase

Modelo Web com ATAX Server Web

Usuario

1.5.1 Descricdo da proposta

Demonstrar que aplicacdes Desktop e aplicagbes Web com AJAX podem ser
modeladas e implementadas de maneiras semelhantes sem restrigdes de interatividade com

relacdo a aplicacbes Web sem AJAX.

1.5.2 Elementos contidos na proposta

Serdo desenvolvidos trés pequenos protétipos com as funcionalidades de cadastro,
exclusdo e pesquisa em base de dados Oracle 10g XE. Contendo para cada prototipo o
desenvolvimento das modelagens e seus requisitos funcionais e ndo funcionais (caso de uso,
diagrama de realizacéo e diagrama de atividade).

Como demonstrada na figura 1:
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O item | sera realizado o desenvolvimento do prototipo Desktop na linguagem Java
usando a API Swing;

O item 11 sera realizado o desenvolvimento do protdtipo Web também na linguagem
Java usando Servlets e Java Server Pages (JSP);

O item Il serd realizado o desenvolvimento do protétipo Web com AJAX também
utilizando a linguagem Java usando Servlets e JSP.

Onde os trés prototipos usardo as mesmas classes de objetos de dominio e a mesma
DAO com um driver JDBC.

1.6 DELIMITACAO DO TRABALHO

A proposta deste trabalho ndo compreende o desenvolvimento de softwares completos.
Apenas a implementacéo de trés prototipos simples em suas respectivas plataformas, Desktop
utilizando a tecnologia JAVA, Web e Web com AJAX utilizando a tecnologia Java para Web
com Servlet e Java Server Pages (JSP).

N&o serd levado em consideracdo requisitos de usabilidade nos desenvolvimentos dos
prototipos.

N&o sera levado em consideracdo o custo para a migracdo de um projeto Desktop para
Web para uma empresa ou organizacao.

N&o sera levado em consideracao o uso do processo de seguranga nos protétipos.

Estes protdtipos envolveram duas tabelas, um relacionamento e algumas validagdes
em tela.

Comprovando, desta maneira, que a migracdo das aplicacdes Desktop para aplicacfes
Web com o uso do AJAX traz a mesma interatividade presente nas aplicagdes Desktop.

1.7 METODOLOGIA

Segundo Bello (2004) a metodologia é a explicacdo minuciosa, detalhada, rigorosa e

exata de toda acdo desenvolvida no método (caminho) do trabalho de pesquisa.
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A pesquisa desenvolvida neste projeto sob o ponto de vista de sua natureza é
considerada cientifica, contendo uma pesquisa aplicada na elaboracdo de prototipos e suas

modelagens.

1.8 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

O trabalho esta estruturado da seguinte forma:
Capitulo 1: neste capitulo é apresentada a contextualizacdo de pesquisa deste trabalho,

sdo definidos os objetivos propostos e a justificativa.

Capitulo 2: aborda uma revisao sobre engenharia de software, ciclo de vida de software,
um breve histérico da Web, as principais tecnologias de apresentacdo de conteldo,
comentario sobre o paradigma da orientacdo a objetos, um comentario sobre a Unified
Modeling Linguage (UML) e uma revisao sobre ICONIX.

Capitulo 3: neste capitulo ¢é realizada a modelagem dos trés protétipos no formato de
diagramas de caso de uso, diagrama seqliéncia, diagrama de robustez e diagrama de atividade

e analise da modelagem.

Capitulo 4: neste capitulo é demonstrado as ferramentas computacionais utilizadas para o

desenvolvimento do projeto.

Capitulo 5: neste capitulo apresentamos um histérico do desenvolvimento do projeto.

Capitulo 6: neste capitulo é realizada a andlise dos resultados.

Capitulo 7: neste capitulo apresentamos uma proposta para trabalhos futuros.

Capitulo 8: neste capitulo encontram-se as conclusdes do projeto.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Abordar-se-4 nesse capitulo um resumo histérico da Web, interatividade, tecnologias
de apresentacdo de contetdo para o cliente, AJAX e um breve resumo de engenharia de

software. Metodologias e linguagens adotadas para a modelagem dos prototipos.

2.1 HISTORICO DA WEB

Os Web sites, portais como s@o conhecidas as paginas desenvolvidas para World Wide
Web (WWW), sdo colocados a disposicdo do mundo inteiro através da Internet. Os sites
podem conter qualquer tipo de informagdes: dados de uma determinada empresa, um
curriculo de um individuo, fotografias, clips de video e outras tantas informacdes. A idéia
principal € disponibilizar as informacgdes de maneira rapida e agil aos clientes ou interessados

no conteldo.

A WWW ¢, em termos gerais, a interface grafica da Internet. Ela é um sistema de
informagdes organizado de maneira a englobar todos os outros sistemas de
informacdo disponiveis na Internet. Sua idéia basica é criar um mundo de
informacfes sem fronteiras, prevendo as seguintes caracteristicas: Interface
consistente; Incorporacdo de um vasto conjunto de tecnologias e tipos de
documentos; ‘leitura universal’. (CASTRO, 2007).

Um site seria mondtono se ele tivesse apenas texto e imagens estaticas. No comeco da
internet as paginas HTML eram estéticas. 1sso era considerado maravilhoso, mas o ser
humano é insaciavel pela sua préopria natureza, quer sempre mais. O dinamismo nas paginas
tornou-se imprescindivel, entretanto os servidores Web ndo foram projetados para serem
dindmicos. Surgiu um problema que ndo havia até entdo, pois o protocolo HTTP foi feito para
ter arquivos estéticos e ndo dinamicos. Foi possivel certa dose de dinamismo na Web com
Common Gateway Interface (CGI), resultando num retardo, pois as solicitacBes precisam ser
enviadas ao servidor, um aplicativo ser executado e o0s resultados interpretados pelo
navegador. Sendo assim, nasceu a necessidade do uso de linguagens no lado servidor (client-
side). (SHARMA, 2000, p. 8 - 14).

Claro que o CGI podia ser aperfeicoado. Em 1995, foi anunciado por John Gage o

nascimento da linguagem de programacdo Java. Surge entdo um novo caminho para as
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paginas dinamicas. Assim aparece uma nova proposta para resolver um outro problema, o
problema da falta da interatividade na Web. Para trazer o atrativo da interatividade para os
sites, 0s usuarios necessitavam a instalacdo de plugins de terceiros que sao tecnologias
proprietarias, tecnologias essas no lado cliente (client-side). Isso faz com que o usuario que
deseja acessar um site desenvolvido com essa tecnologia, tenha instalado o plugin no seu

navegador. No decorrer desse capitulo falaremos mais sobre plugins.

[...] os clientes querem um aplicativo com mais recursos, € a0 mesmo tempo
desenvolvedores querem evitar a instalacdo de arquivos executaveis em milhares de
estacOes de trabalho. (ASLESON; SCHUTTA, 2006, p.13).

Ressalta-se nesse ponto da monografia que a técnica de desenvolvimento AJAX para
aplicacdes Web possibilita a mesma interatividade das aplicagdes Desktop, sem o0 uso de
plugins no lado cliente.

2.2 INTERATIVIDADE

“Interatividade. ‘Sabemos o que é quando a vemos’, mas o que ela é? Quando pedimos
para definir o termo, em meios de comunica¢do, muitos individuos ou até mesmo estudiosos
podem achar dificil de responder”. (MCMILLAN, 2000, p. 2, tradugdo nossa).

No dicionario Novo Aurelio, interatividade €: “[de interativo + (i)dade] S.t 1. Carater
ou condicédo de interativo. 2. Capacidade (de um equipamento, sistema de computacdo ou de

computador, etc.) de interagir ou permitir interacdo.” (FERREIRA, 1999, p. 1123).

No Oxford Dictionary of Computing. Interatividade: adjetivo (usuario operador /
sistema operacional) conexdo com dois sentidos de caminho de informacéo e dados. Entre um
sistema e um usuario, com o sistema respondendo para o usudrio suas requisi¢oes. (PYNE;
TUCK, 1996, p. 195, traducdo nossa).

A Interatividade é um atributo natural da conversacdo face a face, mas propds-se
ocorrer também em ajustes mediados de uma comunica¢do. Por exemplo, a interatividade é
também uma das caracteristicas definidas de sistemas em dois caminhos, - ida e volta, com

uma resposta gerada pelo individuo. Isso pode ocorrer em sistemas de texto eletrdnico, em
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algum trabalho de programacdo, em jogos, videos interativos. A Interatividade esta presente
na operacao dos meios tradicionais de noticias. Os fenémenos das letras no editor (interagindo
como aplicativo), as mostras da conversa no radio e televisdo, com a participacdo do ouvinte
nos programas, sao caracterizados como interatividade. (MCMILLAN, 2000, p. 2, traducdo
nossa).

AJAX possibilita o uso de atributos interessantes a aplicativos Web, tornando-os mais
interativos, ageis, espertos, ludicos e com jeito de software. Permite ndo tirar o usuario do seu
contexto e ndo direciond-lo para fluxos alternativos. O AJAX faz os desenvolvedores
repensarem se faz sentido desenvolver os client-side tdo distantes dos server-side. (GLUZ.
2006, p. 48 - 53).

2.3 TECNOLOGIAS DE APRESENTACAO DE CONTEUDO

Serdo apresentadas nesse topico as principais tecnologias de apresentacdo de conteddo

envolvidas nesta monografia.

231 HTML

Segundo a Internet Engineering Task Force (IETF), na RFC1866 (Request for
Comments).

HTML é uma linguagem simples de marcacdo usada para criar documento de
hypertext que sdo independentes de plataforma. Os documentos HTML sdo Standard
Generalized Markup Language (SGML) com semantica genérica que sdo apropriados para
apresentar a informacao para a Web com uma larga escala dos dominios. A marca¢do HTML
pode representar hypertext noticia, correio, documentacdo, e hypermedia; menus para opcoes;
resultados da pergunta da base de dados; documentos estruturados simples com graficos
alinhados; e vistas do hypertext de corpos existentes de informacdo. O HTML esteve no uso
da WWW em atividade na informagdo global desde 1990. O HTML é um requerimento da
International Organization for Standardization (ISO) Standard 8879:1986 organizador das
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informacdes texto e de sistemas de escritorio SGML. (LEE; CONNOLLY, 1995, traducéo

nossa).

Exemplo de cddigo de html: exemplo.html

<html>
<head>
<title>Exemplo Html</title>
</head>
<body>
<p>
Exemplo de cédgio Html
</p>
</body>
</html>

A figura 2, demonstra a execugdo do codigo exemplo.html acima descrito.

9 Exemplo html - Mozilla Firefox =10 x|

frquiva  Editar  Exjbir  Hiskdrico  Faworitos  Eerramentas  Ajuda

@ v - @ ﬁ O htepet, || B |[Cle|Google |54

Exemplo de céddoio Himl

| Concluido v

Figura 2 - Exemplo de html
Fonte: Os autores.

2.3.2 DHTML

Dynamic HTML (DHTML), ou HTML dinamico é o termo do marketing aplicado a
uma mistura dos padrdes incluindo o HTML, as folhas do estilo do Document Object Model
(DOM1) e scripting. Entretanto, ndo hd nenhuma especificagdo do World Wide Web
Consortium (W3C) que define formalmente DHTML. A maioria das normas de procedimento
podem ser aplicaveis, usando DHTML. (CHISHOLN; VANDERHEIDEN; JACOBS, 1999,
traducdo nossa).

Exemplo de cddigo dhtml: exemplo_dhtml.html

<html>
<head>
<script type="text/JavaScript">
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msgfield=null
txtsize=0
maxsize=60

function writemsg()

if(msgfield==null)
msgfield=document.getElementByld("msg")
if (txtsize<maxsize)
{
msgfield.style.fontSize=txtsize
txtsize++
timer=setTimeout("writemsg()",10)
}
}
function stoptimer()

{

clearTimeout(timer)

}

</script>

<title>Exemplo DHTML</title>

</head>

<body onload="writemsg()" onunload="stoptimer()">
<p id="msg" style="FONT-SIZE: 2px">
Estou a crescer</p>

</body>
</html>

A figura 3, demonstra a execucdo do codigo exemplo_dhtml.html acima descrito.

3 Exemplo DHTML - Mogzilla Firefox =10l x|
Aarguivo  Editar  Exibir  Histdrico  Faworitos  Eerramentas  Ajuda

<E| - - @ g |1 http:fflocalhe | = | [ ' Google [t

| Zoncluidao &

Figura 3 - Exemplo de dhtml
Fonte: Os autores.

2.3.3 DOM

Documnet Object Model (DOM) € uma recomendacdo do W3C, para um API de
programacdo padrdo, baseada em arvore, para documentos XML. Criada inicialmente como

forma de implementar programas Java e JavaScript coerentemente, de forma que ndo importe
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0 browser que € utilizado pelo cliente. Evoluiu para uma APl XML de uso geral para qualquer
Protétipo, sejam eles editores ou até mesmo sistemas de gerenciamento de arquivos. (RAY,
2001, p. 321).

Segundo o W3C, O DOM é uma plataforma de imagem e linguagem-neutra que
permite que 0s programas € 0s scripts acessem e facam update do contexto dinamicamente. O
documento processado é o resultado do processo que pode ser incorporado por tras da pagina
apresentada. (World Wide Web Consortium, 2007b, traducdo nossa).

E um conjunto de interfaces Java (e JavaScript) que declaram métodos que o
desenvolvedor deve desenvolver, onde as interfaces ndo definem call-backs para eventos,
utilizam assim métodos os quais permitem a modificacdo dos objetos. O DOM faz para os
programas o que 0 XML faz para os documentos.

O DOM descreve os contéineres para elementos, atributos e outros tipos de nos
basicos, também inclui modulos que lhe acrescentam funcionalidades do tratamento
especializado da HTML para eventos do usuario e folhas de estilo. (RAY, 2001, p 321 - 323).

E uma representacdo da pagina totalmente orientada a objeto. Pode ser alterada,
percorrer 0 conteldo da pagina com o uso de linguagens de scripts como JavaScript e
VBScript, possibilitando paginas altamente dindmicas. (ASLESON; SCHUTTA, 2006, p. 6-
7).

O DOM foi baseado nas especificagdes do Object Management Group (OMG),
permitindo usar qualquer linguagem de programacdo. Define os objetos a representacdo e
alteracdo de documentos, o comportamento e atributos desses objetos e seus relacionamentos.
Sem essa especificacdo muitos aspectos interessantes do AJAX ndo seriam possiveis.
Representa uma arvore dos dados e estrutura de uma pagina, mas ndo pode ser implementado
dessa forma. (ASLESON; SCHUTTA, 2006, p. 36).

Exemplo do c6digo DOM:

O exemplo mostra tags HTML que séo percorridas pelo DOM e que pode ser editadas por ele.

<table>
<tbody>
<tr>
<td> Foo</td>
<td>Bar</td>
</tr>
</tbody>
</table>
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2.3.4 CSS

Cascading Style Sheets, ou CSS, segundo a W3C é um mecanismo simples para

adicionar estilo (por exemplo, fontes, cores, espacamento) aos documentos. (World Wide
Web Consortium, 2007a, traducao nossa).
As CSS suportam um nuamero considerdvel de unidades, inclusive medidas padréo,
percentagens e sistemas de notacOes de cores e de Uniform Resource Locator (URL)
especificos. Permitindo dessa maneira aos desenvolvedores atribuir unidades apropriadas. As
medidas contidas dentro das CSS sdo tanto absolutas como relativas. (KIRK; MOULTIS,
2000, p. 300).

Exemplo de cédigo CSS: exemplo_css.css

a:link {

font-family: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size: 11px;

text-align: left;

text-decoration: underline;

text-indent: 20px;

color: #0000CC;

}

a:visited {

font-family: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size: 11px;

text-align: left;

text-decoration: underline;

text-indent: 20px;

color: #993366;

}

textl {

font-family: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size: 11px;

font-weight: bold;

text-align: left;

text-decoration: none;

text-transform: inherit;

text-indent: 20px;

color: Black;

background-color: #FFFFCC;

}

a:hover{

font-family: Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size: 12px;

font-weight: bold;

text-align: left;

text-decoration: underline;

background-color: #6699FF;
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}
Exemplo do codigo exemplo.html utilizando o CSS exemplo_css

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />

<title>Exemplo CSS</title>

<link href="exemplo_css.css" rel="stylesheet" type="text/css" />
</head>

<body>
Exemplo de efeitos obtidos com CSS<br>
<div class="text1">Exemplo de texto com o CSS</div>
Exemplo de texto sem o uso do CSS<br>
Exemplo obtidos sobre links usando como parametros os e-mails dos autores da monografia<br>
<a href="mailto:artodeschini@gmail.com">Artur Todeschini Crestani</a><br>

<a href="mailto:doubleday.fracotti@gmail.com">Doubleday K. Francotti</a><br>

</body>
</html>

A figura 4, demonstra a execucdo do codigo exemplo_css.html acima descrito.

€3 Exemplo CSS - Mozilla Firefox

Arquivo  Editar  Exibir  Histdrico  Favoritos BEEGENEREEN  Ajuda

- - @ g L FilesfiZ:  Documentsa20and % 203etkings Art | A | l}] "|Iaci todeschini | bt ] @lﬁl -
,' GLia rapido L;' Clltimas noticias | | localhost &0 Prokotipo weh | | Prototipo Ajax & dicRES Mulkimidia Demonoid »
001 Tutarisis Web Standards - = Site Mast... Exemplo C9% -
L

Exemplo de efeitos obtidos com O35
Exemplo de texto com o C55

Exemplo de texto sem o uso do 0353

Exemplo obtidos sobre links usando como parfimetros o5 e-mails dos autores da monografia

Artur Todeschini Crestani
Doubleday K, Francotti

< >
Concluida (]

Figura 4 - Exemplo de CSS
Fonte: Os autores.
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2.3.5 JavaScript

Linguagem de script desenvolvida pela Netscape teve varias nomenclaturas antes de
concorrentes como da Microsoft VBScripts.

Originalmente criada para auxiliar os desenvolvedores a alterar dinamicamente as tags
de suas paginas. Percebeu-se que seria possivel entdo tratar as paginas como objetos nascendo
assim o DOM. (ASLESON; SCHUTTA, 2006, p. 6).

Com JavaScript € possivel criar pequenos programas que sdo executados a partir do
browser tecnologia (client/side). Na realidade, os scripts sdo um conjunto de instrucdes, ou
seja, quando uma péagina é carregada vocé pode fazer o script executar algum determinado
procedimento. Pode ser usado para gerenciar frames do browser, criando dessa maneira
sumarios interativos. Enfim, pode-se acrescentar recursos a uma pagina Web com as suas
funcionalidades.

Entre algumas das funcionalidades possiveis com o uso do JavaScript € possivel
colocar uma data de modificacdo em suas paginas, indicando a Ultima vez que a pagina foi
modificada. Permite abrir janelas secundarias, criar botdes de navegacao que tenham a mesma
funcao dos botdes encontrados na barra de navegacdo do browser, dar uma mensagem de boas
vindas personalizada, mensagens de partidas da pagina e noticias que mudem freqlientemente
(KENT; KENT 1997, p 1 - 41).

JavaScript Object Notation (JSON) ou notacao do objeto do JavaScript € um link texto
baseado, os dados da linguagem independente fazem um intercambio do formato. E derivado
da linguagem de programacdo ECMAScript. JSON define um jogo pequeno de regras do
formato para a representacdo portétil de dados estruturados. JSON pode representar quatro
tipos primitivos (strings, numbers, booleans e null) e dois tipos estruturados (objetos e
vetores). Uma string € uma seqliéncia de zero ou mais caracteres Unicode. Um objeto € uma
colecdo da unido de zero ou mais pares do nome/valor, onde um nome é uma string e um
valor é uma string, nimero, boolean, nulo, objeto ou vetor. Uma disposi¢do é uma seqiiéncia
requisitada de zero ou mais valores. Os termos ‘objeto’ e ‘vetor’ vindo das convencdes de
JavaScript. Os objetivos do projeto JSON eram para ele ser minimo, portatil, textual, e um
subconjunto do JavaScript. (CROCKFORD, 2006, tradu¢do nossa).

Exemplo do codigo JavaScript: destino.html
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<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmiIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtmI|">
<head>
<title>Exemplo JavaScript </title>
<script language="JavaScript">
setTimeout("location="destino.html™, 2000);
</script>
</head>
<body>
<h1> Exemplo JavaScript uma pagina que chama outra pagina
<p>chama a pagina destino.html</h1>
</body>
</html>

A figura 5, demonstra a execug¢do do codigo destino.html acima descrito. Chamando-se a si
mesma recursivamente.

¥ Exemplo JavaScript - Mozilla Firefox - 10| x|

Arguivo  Editar  Exibir  Histdrico  Faworitos  Fetramentas  Ajuda

@ - - @ ﬁ L] htkp:}flocalhostjtestedesting, bl | [ * Google =

Exemplo JavaScript uma pagina que chama
outra pagina

chama a pagina destino.html

a |

| Concluido

Figura 5 - Exemplo de JavaScript.
Fonte: Os autores.

2.3.6 Plugin

No Oxford Dictionary of Computing (PYNE; TUCK, 1996, p. 269), Plug: adjetivo (de
software e hardware que é especificamente feito de maneira, que pode ser usado com

diferentes computadores ou sistemas sem a necessidade de ser mudado.

Plugins para navegadores sdo: tecnologias que permitem as aplicacbes Web ter 0s mesmos

recursos ricos com detalhes como os das aplicagdes Desktop. (JEVEAUX, 2005, p. 24).
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Tecnologias do lado cliente, que requerem a instalacdo de plugins de navegadores e
softwares patenteados. A Rich Internet Application (RIA) ou aplicagdes ricas para internet,
sdo tecnologias que geram um novo tipo de experiéncia na Web que acoplando plugins ao
browser geram interatividade as paginas Web. RIA’s oferece a flexibilidade e a facilidade na
utilizacdo de um Prot6tipo Desktop inteligente, adicionando ao alcance de aplicagcBes Web.
Com RIA pode se alcancar uma audiéncia ampla das necessidades dos clientes, dos socios, e

dos empregados com rico indice e interatividade. (ADOBE, 2007, tradu¢do nossa).
2.3.7 Java plug-in

O Java Runtime Environment (JRE) fornece as bibliotecas, a maquina virtual Java e
outros componentes para executar os applet e as aplicacBes escritos na linguagem de
programacéo Java. Em adigdo duas tecnologias chaves de desenvolvimento, que sdo parte do
JRE: Java Plug-in, que permite applet de funcionar em browsers populares; Java Web Start,
que organiza e prepara aplicacbes autbnomas sobre a rede. (Sun Microsystem, 2007b,
traducdo nossa).

Java Plug-in tecnologia desenvolvida pela Sun Microsystem, incluida como parte do
JRE e do Java 2 Standard Edition (J2SE). Tecnologia essa que permite estabelecer uma
conexdo entre browsers populares e a plataforma de Java. Esta conex@o permite o applet ser
executado dentro de um browser. (Sun Microsystem, 2007b, 2007c, traducao nossa).

Um applet é um programa escrito na linguagem de programacdo Java que pode ser
incluido em uma pagina HTML. Quando vocé usa a tecnologia Java, que permite um browser
ver uma pagina que contenha um applet, o cddigo do applet e transferido a seu sistema
operacional e executado pela Java Virtual Machine (JVM). (Sun Microsystem, 2007a,
traducdo nossa).

Exemplo de um applet. ExemploApplet.class, que pode ser inserido num HTML.

import Java.awt.*;
public class ExemploApplet extends Java.applet.Applet {
public void init() {

}
public void paint(Graphics g) {
super.paint(g);
g.drawString("Exemplo de applet",25,25);
}
}
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Caodigo html invocando o exemplo_Applet.class do applet:
<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional/EN">

<html>
<head>
</head>
<body bgcolor="000000">
<center>
<applet
code ="ExemploApplet.class"
width  ="300"
height= "50"
>
</applet>
</center>
</body>
</html>

A figura 6, demonstra a execucdo do codigo exemplo_Applet.html acima descrito.

€9 Mozilla Firefox =10l x|

Arguivo  Editar  Exibir  Histdrico  Faworitos  Ferramentas  Ajuda

s B
L

s

i ™ ':{;‘L.i ey | File:,!',l',l'C:,l'Du:ucumer; v B Cl- Google |4

Exemplo de applet

| Applet Exemplodpplet started o

Figura 6 - Exemplo de Applet.
Fonte: Os autores.
Para usar os applets como recurso para trazer interatividade as paginas Web é
necessério a instalacdo do JRE, na data do desenvolvimento dessa monografia o JRE 6
Update 1, era a versao estavel oferecida pela Sun Microsystem. Tecnologia que € instalada no

lado cliente.

2.3.8 Flash

O flash € uma aplicacdo de multimidia que oferece aos designers e desenvolvedores a
liberdade para criar, apresentacdes, animacdes e sites Web ricos e atraentes. Essas aplicacdes
podem ser criadas integrando imagens, desenhos, audio, video, textos. Arquivos flash podem
ser vistos por visitantes on-line de um site Web, desde que o visitante tenha o flash player

instalado.
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Flash Player € um pequeno software usado para executar arquivos SWF gerados
pelo flash e uma aplicacdo ‘visualizador’, tipica. Os arquivos SWF sdo executados
em uma janela de navegador ou em player independentes; E o player garante que o
contetdo do flash pode ser visto independente da plataforma em que estad sendo
executado. (DEHAAN, 2004, p. 8).

Codigo html estd invocando o arquivo ExemploFlash.swf dentro do cddigo html:

exemplo_flash.html

<html xmins="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="en" lang="en">
<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-1" />

<title>ExemploFlash</title>
</head>
<body bgcolor="#ffffff">
<!--url's used in the movie-->
<!--text used in the movie-->
<!-- saved from url=(0013)about:internet -->
<object classid="clsid:d27cdb6e-ae6d-11cf-96b8-444553540000"

codebase="http://fpdownload.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#version=8,0,0,

0" width="300" height="300" id="ExemploFlash" align="middle">
<param name="allowScriptAccess" value="sameDomain" />

<param name="movie" value="ExemploFlash.swf" /><param name="quality"

value="high" /><param name="bgcolor" value="#ffffff" /><embed src="ExemploFlash.swf"

quality="high" bgcolor="#ffffff" width="300" height="300" name="ExemploFlash" align="middle"

allowScriptAccess="sameDomain" type="application/x-shockwave-flash"
pluginspage="http://www.macromedia.com/go/getflashplayer" />
</object>
</body>
</html>

A figura 7, demonstra a execuc¢do do codigo exemplo_flash.html acima descrito.

%) ExemploFlash - Mozilla Firefox il ] =10l x|

Arguivo  Editar  Exibir  Histdrico  Favoritos  Eerramentas  Ajuda

E - € L G0 o[BGl oo [

o

Concluida

w

Figura 7 - Exemplo de Flash
Fonte: Os autores.
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2.3.9 XML

Extensive Markup Language (XML) ou linguagem de marcacéo extensivel é um kit de
ferramentas para armazenamento de dados, um veiculo configuravel para qualquer tipo de
informacdo e um padrédo aberto. Permite armazenar e organizar praticamente qualquer tipo de
informacdo em um formato adequado as necessidades (ou regras do negdcio de uma
empresa). Por ser um padrdo aberto ndo é ligada a uma empresa que a desenvolva de forma
isolada e nem acoplada a qualquer software em particular. Oferece maneiras de se verificar a
qualidade de um documento, com regras para sintaxe, verificacdo de vinculo interno,
comparagdo com modelos de documentos e tipo de dados.

Document Type Definition (DTD) declara todos os elementos e atributos de um
documento XML, um DTD define quais elementos e atributos séo validos e em que contexto.

A XML foi criada para lidar com o crescente volume de informacgdes geradas pelas
empresas, que vem competindo para ter espaco na Web. O objetivo dessas empresas é a troca
de dados, mas enfrentam uma barreira as incompatibilidades de seus sistemas de dados.

Como ja vimos XML é uma linguagem para conter e gerenciar informagdes, uma
familia de tecnologias que pode fazer de tudo, formatar documentos, filtrar dados. XML
busca 0 maximo de utilidade e flexibilidade para os dados, refinando-os a uma forma mais
pura e mais estruturada. (RAY. 2001, p. 1 - 2).

Desenvolvedores de sites comecaram a forcar os limites do HTML, além da sua
capacidade, isso fez tornar-se evidente a necessidade de uma linguagem mais abrangente. O
HTML que fornece apenas um conjunto de marcas limitadas para estruturar um documento,
sendo assim relativamente facil utiliza-lo. Para fazer algo mais avancado sem depender de
usar marcas especificas de um navegador, os desenvolvedores teriam de usar uma linguagem
de script separada, como JavaScript, ou alguma linguagem de script CGI, como PERL,
porém essas opc¢des ndo ddo o controle total a estrutura real do documento.

O XML € um subconjunto do SGML é ndo um Prot6tipo do SGML como é o HTML,
assim ele pode oferecer muitos dos mesmos recursos complexos, mas de forma controlavel. O
XML usa apenas recursos especificos do SGML que sdo necessarios para publicar
informagdes na internet ou na intranet. Documentos em XML s&o relativamente faceis de
serem criados e usados na Web, diferente dos documentos SGML. (KIRK; MOULTIS, 2000,
p. 15).



Exemplo de um DTD pessoa.dtd

<IELEMENT pessoa (nome, Web?, telefone+)>
<IELEMENT nome (prenome, inicial*, sobrenome)>
<IELEMENT Web (email|Website)>

<I[ELEMENT nome (#PCDATA)>

<IELEMENT prenome (#PCDATA)>

<IELEMENT inicial (#PCDATA)>

<IELEMENT sobrenome (#PCDATA)>
<I[ELEMENT email (#PCDATA)>

<IELEMENT Website (#PCDATA)>

<IELEMENT telefone (#PCDATA)>

Exemplo de um xml cédigo pessoa com seus atributos e o arquivo XML pessoa.xml.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IDOCTYPE pessoa PUBLIC "pessoa.dtd">
<pessoa>
<nome>
<prenome>Giordano</prenome>
<sobrenome>Bruno</sobrenome>
</nome>
<telefone>1199343232</telefone>
</pessoa>

<pessoa>
<nome>
<prenome>Giordano</prenome>
<sobrenome>Bruno</sobrenome>
</nome>
<Web>
<Website>www.site.com</Website>
</Web>
<telefone>1199343232</telefone>
</pessoa>

<pessoa>
<nome>
<prenome>Giordano</prenome>
<inicial>F</inicial>
<inicial>R</inicial>
<sobrenome>Bruno</sobrenome>
</nome>
<Web>
<email>giordano@Web.net</email>
</Web>
<telefone>1199343232</telefone>
<telefone>1134999992</telefone>
</pessoa>

37



38

2.4 TECNOLOGIAS DE GERACAO DE CONTEUDO DINAMICO

Tecnologias de geracdo de conteudo dinamico séo linguagens de scripts executadas no
proprio servidor. O processo de colocar codigo em uma pagina Web para o servidor executar
é freqlientemente chamado de server-side scripting. Esse termo se refere ao processo em que
o servidor Web interpreta a informacéo ou o codigo da pagina Web. O servidor entdo envia o
resultado dessa operacdo ao navegador Web. O cddigo do script ndo € enviado ao navegador,

apenas o resultado de sua execucado e transmitido em forma HTML. (BUYENS, 2002. p. 89).

241 ASP

O Active Server Page (ASP) é uma tecnologia desenvolvida pela Microsoft. Seu
objetivo é permitir a criacdo de paginas e aplicagdes Web dindmicas, utilizando script do lado
do servidor. (WEISSINGER, 2000. p. 3 - 11).

Exemplo de utilizacdo do ASP. exemplo_asp.asp
<%@ LANGUAGE= VBscript %>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />
<title>Exemplo de pagina em ASP</title>

</head>

<body>
<h1>Exemplo ASP</h1>
<p>  Adatade hoje: <%= Date() %> hora <%= time() %>

</body>

</html>



A figura 8, demonstra a execucdo do codigo exemplo_asp.asp acima descrito.

a Exemplo de pagina em ASP - Microsoft Inter

=101 x|

frquiva  Editar  Exibir  Eaworitos  Ferramentas  Ajuda

]
l;'

Q-©O- ¥ & G P°ie

-

T

b

Endereco @ http: filocalhost)exemplo_asp.asp j Ir

Links **

Exemplo ASP

& data de hoje: 20082007 hora 14:05:04

|:Ej Concluida I_ I_ I_ I_ I_ |\:J Inkranet local

Figura 8 - Exemplo de ASP
Fonte: Os autores.

24.2 PHP

PHP Hitertext Processor (PHP) é uma linguagem de criacdo de scripts do lado
servidor projetada especificamente para Web. Foi concebido em 1994 com o trabalho de
Rasmus Lerdorf, que inicialmente o denominou Personal Home Page. E um produto Open

Source.

PHP possibilita a interacdo com o usuario através de formularios, parametros da URL
e links. A diferenca entre PHP e outras linguagens semelhantes como JavaScript, € que 0
coédigo PHP é executado no servidor, sendo enviado para o cliente apenas HTML puro. Desta

maneira é possivel interagir com bancos de dados e aplicacdes existentes no servidor, com a

vantagem de ndo expor o cadigo fonte para o cliente. (BUYENS, 2002. p. 89).

Exemplo de utilizagdo do PHP. Exemplo_php.php

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"

"http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmiIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtmI|">
<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso0-8859-1" />

<title>Exemplo PHP</title>

</head>

<body>

<h1> Exemplo PHP </h1>

<?php
$imprime_data = date("l dS of F Y h:i:s A");
echo $imprime_data;

?>

</body>
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</html>

A figura 9, demonstra a execucdo do codigo exemplo_php.php acima descrito.

) Exemplo PHP - Mozilla Firefox B -0l x|

Arquiva  Editar Exjbir  Histdrico  Faworitos  Eerramentas  Ajuda

Q;EI ~ 7 @I ﬁ | L] http:fflocalhostfexemploPHP . php f" | @*Emnstraradatei 4 |

|| Exempla ISP I | | Exemplo PHP &3 =

Exemplo PHP

Monday 16th 2007F July 2007 11:44 .05 AN

| Concluido 4

Figura 9 - Exemplo de PHP
Fonte: Os autores.

243 JSP

JavaServer Pages (JSP) é um a tecnologia desenvolvida pela Sun Microsystems, que
faz parte da familia Java. JSP fornece uma maneira simplificada, rapida de criar paginas com
conteddo dindmico. A tecnologia JSP permite o desenvolvimento de aplicacbes Web basicas,
que sdo servidas independentes de plataforma. A tecnologia traz facilidade de manter as
paginas ricas em informacdes, com o uso de paginas dinamicas que dao vantagem competitiva
em sistemas existentes de negdcio. JSP separa as interfaces do usuario da geracdo do
contetdo satisfatoriamente, permitindo aos designers mudar a disposi¢do da pagina por toda
parte sem alterar o indice dindmico subjacente. (Sun Microsystem, 2007d, 2007e, traducéo

nossa).

Exemplo de utilizagdo do JSP. Exemplo_jsp.jsp

<%@ page language="Java" contentType="text/html; charset=1SO-8859-1"
pageEncoding="1S0O-8859-1"%>
<%@ page import = "Java.util.Date" %>
<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://iwww.w3.org/TR/html4/loose.dtd">
<html|>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=1S0O-8859-1">
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<title>Exemplo JSP</title>
</head>
<body>
<h1>Exemplo JSP </h1>
<p> <%= new Date() %></p>
</body>
</html>

A figural0, demonstrada a execucdo do codigo exemplo_jsp.jsp acima descrito.

€3 Exemplo ISP - Mozilla Firefox B o ] 24|

Arguiva  Editar Exibir  Hiskdrico  Faworitos  Ferramentas  Ajuda

<;I = ¥, @ ﬁ |_| nll'lttp;I;I;'Iloc;ill'nljslt,;'teste,;'lwnrkl'Drg,;'.apac.l.'ne,l'-jlsp,;'lExem;ioJSP.jsp. s [ﬁ‘ [ .@'E.mnstrar a I:I-ellta com p‘*.'
|| Exemplo J5P a | | | Exempla PHP | -
Exemplo JSP

Mon Jul 16 11:14:17 ERT 2007

| Concluido i

Figura 10 - Exemplo de JSP
Fonte: Os autores.

244 AJAX

AJAX é referenciado erroneamente em alguns periodicos como uma tecnologia, mas
na verdade é uma técnica. Onde um dos seus principais componentes é o JavaScript e XML.
Na verdade a técnica ndo € nenhuma novidade, a tecnologia ‘mais recente’ relacionado ao
tema XMLHttpRequest (XHR) o IE 5 (Internet Explore) de 1999. Com o controle do Active
X.

O AJAX funciona na maioria dos browsers modernos e ndo requer instalacdo de
nenhum software ou hardware patenteado. Sendo estd uma das suas vantagens. Outra
vantagem seria o fato de ser uma abordagem do lado cliente que pode interagir com outras
inimeras tecnologias de geracdo de contetdo dindmico. Como exemplo as ja citadas nesse
capitulo JSP, PHP, ASP e outros.

A figura 11 demonstra as requisi¢bes de uma pégina sem o uso do AJAX. Onde o navegador
cria uma requisicdo ao servidor para cada interagdo do usuério e o servidor retorna todo o

contetdo da pagina Web para o navegador.
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Figura 11 - Fluxo da atualiza¢do da Web sem AJAX
Fonte: (CRANE; PASCARELLO, 2006 . p. 18)

A figura 12 ilustra uma aplicacdo Web com AJAX, onde 0 navegador cria uma nova
requisicdo ao servidor para cada interacdo como usuario. O servidor retorna somente os dados
solicitados pelo navegador, que com o uso de JavaScript faz o tratamento dos dados
recebidos, sem a necessidade de recarregar a pagina inteira.

Figura 12 - Fluxo da atualizacdo da Web com AJAX
Fonte: (CRANE; PASCARELLO, 2006 . p. 19)
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2.4.4.1 Origem do termo

A origem do termo AJAX é incerta. No entanto Jesse James Garrett foi o primeiro de
cunhou o termo em fevereiro de 2005, no ensaio ‘AJAX: uma nova abordagem para
aplicativos Web. Originalmente considerado um acrénimo para Asynchronous JavaScript e
XML, hoje o termo e usado simplesmente para englobar todas as tecnologias que permitem
que o browser se comunique com o servidor sem atualizar a pagina atual. (ASLESON;
SCHUTTA, 2006, p.12 - 14).

2.4.4.2 Usabilidade do AJAX

Antes de falarmos de usabilidade do AJAX vamos definir o que é usabilidade. Pela
definicdo da 1SO, usabilidade é a extensdo na qual um produto pode ser usado por usuarios
especificos para alcancar objetivos especificos com efetividade, eficiéncia e satisfacdo em um
contexto de uso especifico (International Organization for Standardization 9241-11, p. 1,
traducdo nossa).

Sobre a questdo da usabilidade do AJAX em aplicacdes Web. Ele permite operacfes
assincronas que € outra de suas vantagens, mas pode se tornar seu maior problema.
Aplicativos Web sdo executados com o paradigma solicitacdo resposta, mas com AJAX néo
temos essa limitagdo, porém com a atualizacdo de parte da pagina sem a percep¢do do usuario
podem deixa-los confusos e sem a possibilidade de retornar ao passo anterior.

Uma técnica que tem se popularizado com o recurso do AJAX ¢ a Yellow Fade Techinique
(YFT). Que nada mais, € tornar a parte da pagina que mudou em amarelo, indicando o que
mudou ao usuario. (ASLESON; SCHUTTA, 2006, p.17 - 19).

AJAX torna-se Util na validacdo de dados no lado cliente por permitir que as regras
figuem apenas em um lugar, no servidor, o que evita duplicacdo de dados e ndo expondo-os.
(STEIL; CAMARGO, 2005, p.36 - 48).
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2.4.4.3 Objeto XMLHttIRequest

Originalmente o objeto XHR (XMLHttpRequest) foi implementado no IE 5 como
componente do ActiveX pela Microsoft. Atualmente ele estd presente na maioria dos
navegadores populares. E importante ressaltar que o objeto XHR n&o é um padrdo do W3C,
embora grande parte da funcionalidade seja abordada em uma nova proposta 0 DOM level 3
load and save Specifucation. Por ndo se tratar de um padrdo, seu comportamento pode deferir
de um navegador para o outro.

Usa-se JavaStript para criar uma instancia desse objeto. Como ja vimos o IE
implementa XHR como um objeto do ActiveX e 0s demais navegadores com JavaScript
nativo. O cAdigo a seguir mostra como criar uma instancia compativel com a maioria dos
navegadores existentes. (ASLESON; SCHUTTA, 2006, p.23 - 38).

Exemplo: Criando uma instancia do XHR.

var xmlHttp;
function createXMLHttpRequest() {
if (window.ActiveXObiject) {
xmlHttp = new ActiveXObject("Microsoft. XMLHTTP");

else if (window.XMLHttpRequest) {
xmlHttp = new XMLHttpRequest();
}

A figura 13 demonstra uma pagina com AJAX onde um evento DOM é acionado. O evento
cria 0 objeto XHR, que chama um Java Servlet. O Servlet realiza a interagdo com a aplicagéo
I6gica serializando a resposta com XML, que devolve a resposta para a fungdo callback

atualizando a pagina Web.
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Figura 13 - Diagrama de seqiiéncia do processo de utilizacdo do AJAX e XmlHttpRequest
Fonte: MCCARTHY, 2005. Adaptado.

Gracas a tipificacdo dindmica do JavaScript e as implementacdes de XHR serem
compativeis com varios navegadores, pode-se acessar as propriedades e métodos da instancia
XHR da mesma forma, independente do método usado na cria¢do da instancia.

2.4.4.4 Métodos do objeto XHR

O quadro 1 apresentara alguns métodos tipicos do objeto XHR.

Método Descrigédo
abort() Aborta a solicitacdo atual.
getAllResponseHeaders( ) Retorna todos os cabecalhos de resposta da

solicitacdo http como pares chave/valor.

getResponseHeader(“header”) Retorna o valor string do cabecalho especificado
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open(“method”,”url’) Configura o estdgio de uma chamada ao servidor.
O argumento de método pode ser GET, POST ou
PUT. O argumento de url pode ser relativo ao
absoluto. Esse método inclui trés argumentos
opcionais.

Send(content) Envia a solicitacdo para o servidor
setRequestHeader(“header”,”value”) | Configura o cabecalho especificado com o valor

fornecido, open( ) deve ser chamado antes da
tentativa de configuracdo de qualquer cabecalho.

Quadro 1 - Operac@es padrdo de XHR
Fonte: ASLESON; SCHUTTA, 2006, p. 25.

2.4.4.5 Propriedades do objeto XHR

O quadro 2 apresentara algumas propriedades do objeto XHR.

Método Descricao

onreadystatechange | O manipulador de eventos que € acionado a cada mudanca de estado,
normalmente uma chamada a uma fun¢éo JavaStript.

readyState O estado da solicitacdo. Os cinco valores possiveis sdo 0 = nao
inicializada, 1 = carregando, 2 = carregada, 3 = interativa e 4 =
concluida.

responseText A resposta do servidor na forma de uma String

responseXML A resposta do servidor em formato XML. Esse objeto pode ser
analisado e examinado como um objeto DOM.

Status O cadigo de status http do servidor (isso €, 200 para ok, 404 para nao
encontrado).

statusText A versdo em texto do codigo de status http (isso €, ok ou Not found).

Quadro 2 - Propriedades do objeto XHR
Fonte: ASLESON; SCHUTTA, 2006, p. 25.

2.4.4.6 Interagdo com AJAX

Anteriormente se falou sobre interacdo, aqui se demonstra a interatividade obtida com
AJAX. Diferente da abordagem de solicitagcdo/resposta padrdo encontrada em cliente Web,
comum, o aplicativo AJAX faz as coisas de maneiras um pouco distintas. Quando se cria e

configura um objeto XHR que faz mudancas no visual do navegador trazendo ao mesmo a
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interatividade perdida anteriormente sem o uso de AJAX. (ASLESON; SCHUTTA, 2006, p.
27 - 28).

Devido a essa caracteristica, trafego de informagdes entre o navegador e o servidor
Web é menor, pois diferentemente do que acontece numa aplicacdo sem o uso de
AJAX, o conteddo HTML inteiro ndo é descarregado a cada nova reaquisi¢ao, mais
sim apenas o0s dados necessarios a cada interacdo. SENGER, VILLELA, 2007 . p.
45).

Aplicativo web habilitado para Ajax Contéiner Web

_
HR J‘ I >|’ Recurso do Servidor ]
,} 6 5 A

function callback() {

Ny
>
-

Iffaz algo
1

Armazenamento
de Dado:

[ Evento )

Cliente Servidor

Figura 14 - Interacdo com AJAX.
Fonte: ASLESON; SCHUTTA, 2006, p. 27.

Detalhamento da figura 14.
1 Um evento qualquer no lado cliente dispara o evento AJAX, por exemplo alguma acao

especifica do usuério;

2 E criado uma instanciado do objeto XHR;

3 Ocorre uma solicitagdo ao servidor, por exemplo um Servlet ou script CGI.

4 Servidor acessa um Banco de dados.

5 A solicitacdo é retornada para o navegador. O tipo de conteudo é texto/xml

6 No exemplo da figura 14 o objeto chama a funcéo callback( ) quando o processamento do
retornar do servidor para o cliente.

Formas de interagdo de uma aplicacdo AJAX:

Uma aplicacdo AJAX possui varias formas de interagir com o servidor. A forma mais
comum, inclusive e a mais utilizada por inimeros frameworks, é a troca de dados. Outra

forma comum de interacdo € a troca de conteddo HTML com o servidor. A forma ndo téo
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comum, mas tambeém possivel, é a troca de cddigo em JavaScript para ser dinamicamente
estruturado. As aplicacbes AJAX gue trocam dados com o servidor costumam disponibilizar,
através de uma URL, o acesso a uma funcéo que recebe os parametros da requisicdo HTTP e
retorna as informag6es em um formato especifico (normalmente XML ou JSON). (GUERRA,
2007, p 36 — 43).

2.4.4.7 Framework

Frameworks sdo aceleradores de cddigo que implementam solugdes genéricas para um
determinado problema. Baseiam-se em componentes reutilizaveis e flexiveis, oferecem um
ponto de partida para a implementacao do projeto, afirma (ROCHA, 2003).

Um framework fornece aos desenvolvedores um conjunto de componentes estruturais
gue tém as seguintes caracteristicas:
e Sdo conhecidos por funcionarem bem em outras aplicagdes.
e Estdo prontos para serem usados com o proximo projeto.
e Pode também ser usados por outras equipes na organizacao.
Afirmac0es feitas pelo (HUSTED, 2004).

A seguir apresentam-se alguns dos frameworks utilizados para desenvolver aplicagdes com
AJAX.

DWR

O Direct Web Remoting (DWR) é um framework que facilita a utilizacdo de AJAX em
sistemas Java para Web. O DWR se destaca por focar no acesso a recursos remotos Java no
servidor Web. Ele permite que o navegador faca uso de cddigo Java sendo executado
remotamente no servidor de uma maneira rapida e pratica como se estivesse no proprio
navegador.

Para o desenvolvedor criar classes Java que sdo acessadas remotamente, torna-se
transparente e simples como programar uma classe Plain Old Java Object (POJO), onde o
DWR através de arquivos de configuracOes se encarrega de oferecer 0s recursos necessarios

para isso.
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DWR divide-se em duas partes principais:

v" Um Servlet Java executado no servidor que processa todas as requisicdes que irdo se

comunicar com o DWR.

v' Cédigo JavaScript executado pelo navegador que envia requisicdes e altera as paginas

com o resultado recebido das requisicoes.

Atualmente, a versao de desenvolvimento na data do DWR é a 2.0RC2, mas a versao
estavel é a 1.1.4 do DWR. (MORO, 2007, p 26- 35).

O DWR é um dos mais conceituados frameworks AJAX disponiveis para a
plataforma Java. Tudo funciona de maneira simples e de facil aprendizado. A
estrutura do codigo fonte Java fica acessivel ao cliente via JavaScript, ndo existindo
uma distingdo entre lado cliente e servidor do ponto de vista do desenvolvedor.
Tudo é feito de forma transparente, pois 0 DWR cuida de todo processo de criagao
e manipulagdo do XMLHttpRequest. Esse produto possui codigo aberto.
(LIMEIRA, 2007, p. 25).

GWT

O Google Web Toolkit (GWT) é um framework para AJAX. O seu objetivo € esconder
do programador a implementacdo de cddigo JavaScript, considerando que essa tarefa é
repetitiva e propensa a erros e repleta de tarefas tediosas, como o tratamento de
incompatibilidades entre navegadores. O GWT abstrai a linguagem JavaScript a partir de uma
biblioteca de classes Java, na qual esta disponivel uma colecdo de componentes visuais AJAX
ja conhecidos dos que usam as aplicacdes AJAX do Google, a exemplo o Gmail e Google
Maps.

A principal novidade apresentada pelo GWT é o uso de classes Java para representar
0s componentes visuais da aplicacdo. Essas classes sdo convertidas em codigo JavaScript por
um compilador distribuido no pacote do GWT. O uso de cddigo JavaScript é vantajoso, por
permitir que desenvolvedores utilizem a IDE Java de sua escolha, uma vez que o GWT ¢
independente do ambiente de desenvolvimento.

O framework tem um modelo de arquitetura em duas grandes camadas. A camada de
bibliotecas contém uma biblioteca de componentes visuais e uma biblioteca de emulacao
Java, que traz a implementacdo de algumas classes dos pacotes java.lang e java.util. Essa duas

bibliotecas compBem a infra-estrutura basica necessaria para representar 0s componentes
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AJAX utilizando codigo Java. A outra camada € composta por duas ferramentas. A primeira é
o0 complicador Java para JavaScript, que é o responsavel por gerar o cédigo JavaScript
representando os componentes visuais utilizados. A segunda ferramenta é um navegador Web
local, que evita ao desenvolvedor tenha de converter o seu codigo Java em JavaScript cada
vez que deseje realizar teste. (RODRIGUES, 2006, 64 - 67).

Existem versdes do GWT para Linux e Windows, a versao disponivel na data é a 1.3.

ECHO2

Echo2 um framework para AJAX. Trata-se de uma plataforma para desenvolver as
aplicacdes Web-baseadas que aproximam as potencialidades de clientes ricos. A versdo 2.0, a
estavel na data tem as preensbes de fornecer o desempenho, a potencialidade, e realces
dramaticos ao usuario-experiéncia através do engine AJAX-baseado. Echo2 remove o
colaborador de ter que pensar nos termos de aplicacbes “pagina-baseadas” e permite ao
desenvolvedor desenvolver aplica¢6es usando o paradigma Orientado a Objetos convencional
para o desenvolvimento da relagdo de usuario. O conhecimento do HTML, do HTTP, e do
JavaScript ndo € requerido. As aplicacdes podem ser hospedadas usando todo o recipiente do
Servlet de Java. Echo2, como seu predecessor, é software da livre distribuido sob os termos da
licenca publica GNU LGPL. O Echo2 é baseado em templates HTML, ndo necessitando que o
desenvolvedor saiba HTML ou JavaScript, apenas tenha conhecimento em Java. O
desenvolvimento fica muito parecido com o feito utilizando o pacote Swing do Java.
(NEXTAPP, 2007).

A versdo estavel na data era a 2.0 do Echo2.

ATLAS

A Microsoft esta ha muito tempo envolvida com o AJAX, afinal inventou o objeto
XHR e o vem usando no seu desenvolvimento de aplicativos para Web. A Microsoft esta
dedicando-se a tornar as coisas mais faceis para os desenvolvedores fornecendo o um
ambiente de desenvolvimento robusto, ela quer distribuir muitos recursos, inclusive uma
estrutura de criacdo de scripts no lado cliente, controles ASP .NET e a integracao de servicos
Web. (ASLESON, 2006, p.259). Para isso langou o projeto Atlas que é um framework da
Microsoft para ser integrado ao ASP.NET. O Atlas possui uma biblioteca que contém varios

componentes prontos. Ele permite ao desenvolvedor facilmente incorporar no site fungdes de
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drag-and-drop, menus dindmicos, popup com informacdes temporarias como exemplo:
calendario, controle de painéis na pagina, blocos sempre visiveis mesmo com rolagem da
pagina, controle de campos dropdown em cascata (alterando um campo atualiza os demais),
controle de animagdes. (LIMEIRA, 2006, p. 24).

AJAXLIB

E uma classe escrita em JavaScript e que pode ser utilizada em conjunto com varias
Linguagens para Web, como PHP, PERL e JSP. E uma ferramenta simples e indicada para
aplicacdes que ndo requerem muitos recursos. AJAXLib fornece uma maneira facil executar o
objeto XHR tornado assim facil aplicar os recursos providos pelo AJAX. Esse produto possuli
codigo aberto. (SOURCEFORGE, 2007).

DOJO

O DOJO é o um framework mais antigos, seu desenvolvimento foi iniciado em
setembro de 2004 e hoje é considerado um dos produtos mais maduros. Para desenvolvimento
com AJAX. O DOJO ¢ independente de plataforma. Seu foco esta no desempenho, por isso é
recomendado se o uso de JavaScript for intenso. Possui uma APl complexa e sua
documentacdo ndo é muito completa. Um recurso que o diferencia dos demais frameworks é
seu suporte aos botdes Voltar e Avancar, possibilitando registrar um método de retorno de
chamada que serd acionado se o usuario clicar no botdo Voltar ou Avancar. Esse produto
possui codigo aberto. (ASLESON, 2006, p.254).

libXmIRequest

O libXmIRequest é um framework para AJAX. Assim como o DOJO, ele esta entre 0s
mais antigos, foi lacado originalmente em 2003. Composto de um dnico arquivo JavaScript
que age como encapsulador do objeto XHR expondo duas fungbes de solicitacdo
sobrecarregadas getXml e postXml. Os seus atributos lidam com a formacdo de pools,
armazenamento em caché e varias fungbes utilitdrias manipulando tarefas comuns como a
anélise do XML do servidor e a alteracdo do DOM. (ASLESON, 2006, p.254).
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SAJAX

O Simple AJAX Toolkit (SAJAX) é um framework para AJAX, que permitira ao
desenvolvedor chame diretamente codigos do lado do servidor a partir de seu cddigo
JavaScript. Ele da suporte a vérias linguagens como PHP, ASP, ColdFusion, Perl, Python,

Ruby entre outros, mas ndo tem suporte a Java. (ASLESON, 2006, p.258)

2448 MVCcom AJAX

Model-View-Control este € o método que a maioria dos desenvolvedores utiliza em seus
projetos. (CRANE; PASCARELLO, 2006, p. 91).
Com a utilizacdo do método MVC, tornou-se mais refinado o desenvolvimento do codigo
fonte das aplicagdes Web.
As camadas no processo de MVC na Web:
e A camada View
Em uma aplicagdo JavaScript o browser é a View, a pagina visivel, de acordo
com a MVC. Permitir uma interface ao usuario, permitindo a realizacdo de eventos,
comunicando com o Controlador. Precisa também se comunicar (solicitacdo/resposta)
com a Model por meio da Control.
A View seria a fonte de trabalho dos artistas graficos e programadores, onde um ficaria
dando opinido em cima do trabalho do outro.
Por isso, a utilizacdo do modelo MVC na estruturacdo dos projetos, torna-se mais facil
a elaboracdo de paginas com CSS, HTML e JavaScript definidos em arquivos
separados. (CRANE; PASCARELLO, Eric. 2006, p. 124 - 128).

e A camada Control
O trabalho da Control claro seria a intermediacdo entre o Model e a View,
encaixando essas camadas uma nas outras. A Camada Control é formado pelos
manipuladores de eventos. Como no Desktop. Com a evolu¢do das técnicas 0s
navegadores suportam dois modelos de eventos diferentes. O modelo classico que €
relativamente simples, que esta em processo de substituicdo pela recente especificacdo

da W3C para manipulacdo de eventos. O problema vem na hora de escrever, a
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implementacdo do novo modelo de manipulacdo de eventos varia de browser para
browser, tornando um pouco problematica.

O exemplo da problematica tem o desenvolvimento para o browser Mozilla o
evento callbacks fica assim: addEventListener() e para remover removeEventListenet()
e no Internet Explore fica: attachEvent() e detachEvent(). (CRANE; PASCARELLO,
2006, p. 134 - 137).

e A camada Model
E responsavel por representar a camada de negécio da aplicagdo. Um contexto
no mundo real com que a aplicacdo esté inserida. O DOM néo € o modelo utilizado na
escala da aplicacdo agora. O modelo aqui é representado por uma colecdo de codigos
escritos em JavaScript. Como na maioria dos projetos em MVC ele é baseado na
orientagéo a objeto. (CRANE; PASCARELLO, 2006, p. 143).

2.4.4.9 Seguranca AJAX

A funcionalidade e interatividade em aplicacbes Web trazidas com o uso de AJAX
aumentaram bastante a demanda pelo uso dessa técnica no mercado. Infelizmente, o uso da
mesma aumenta a exposicdo de uma aplicacio Web, aumentando dessa maneira a
possibilidade de ataques. Aplicacdes Web com AJAX tém sido cada vez mais desejadas por
clientes avidos por ver interatividade e funcionalidade em um ambiente Web. O que esses
clientes esquecem € que a seguranca dos dados que estdo por trds da aplicacdo €
imprescindivel independentemente de qudo interativa a mesma seja a aplicacdo. A grande
diferenca de uma aplicagdo Web tradicional para uma aplicacdo Web com AJAX € que
enquanto a Aplicacdo Web tradicional acessa o servidor so para buscar conteudo, enquanto
uma aplicacdo Web com AJAX pode buscar dados e scripts para a execucdo. Essa diferenca
faz com que as aplicacdes AJAX estejam mais expostas a ataques do que as aplicagdes Web
tradicionais. Os ataques a uma aplicacdo se da de diferentes maneiras dependendo da forma
na qual a aplicacdo AJAX faz a interacdo com o servidor.

Na forma de troca de dados o maior risco € superexposicdo de métodos de negdcios
gue podem ser explorados de forma maliciosa por atacantes. Na de troca de contetdo HTML

0s riscos sdo 0s mesmos de uma aplicacdo Web tradicional. Na de troca com cddigo
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JavaScript sendo executado dinamicamente, a principal vulnerabilidade é a injecdo de

fragmentos de script nos parametros.

No quadro 3, mostraremos mais detalhes sobre os possiveis tipos de interacdo e as

principais vulnerabilidades de cada um. (GUERRA, 2007, p. 36 — 37).

Interacdo Descricéo Possiveis ataques
A aplicagdo AJAX
busca no servidor dados | * O atacante acessa a URL utilizada para obter dados da aplicacdo
em formato XML, JSON | AJAX passando diferentes parametros visando obter informagdes
ou texto plano e utiliza | cujo acesso ndo era autorizado. *O atacante, de posse dos scripts
Dados 0S Mesmos para que irdo processar a informag&o vinda do servidor, envia dados
modificar para o servidor que fara que o processamento dos dados tenha
dinamicamente a pagina algum efeito malicioso em outros usuérios.
HTML utilizado
JavaScript
A aplicagdo AJAX * S&0 enviados parametros maliciosos de forma a interferir no
acessa uma URL que contelido que seré gerado dinamicamente. 1sso pode ser utilizado
retorna um fragmento de | para roubar a sessdo de um usuario e passar pela autenticacdo da
. contetido em formato aplicacéo.
Conteddo HTML, e esse contetido
é colocado dentro de * Quando o contetido vem acompanhado de algum script para ser
uma tag <div>ou executado dinamicamente, se aplicam 0s mesmos ataques de
] <span>. interacdo via script.
E gerado dinamicamente
um script para ser * Juntamente com os parametros, sdo enviados fragmentos de
executado pela aplicacdo : o .
. script, para que o cddigo para ser executado no browser seja
Script AJAX quando esse for o . x
: ; gerado de forma alternada, permitindo a insercéo de comandos
recebido do servidor. A L - . N J
A maliciosos visando, por exemplo, sequestrar a sessdo do usuario.
execucao é feita pela
fungdo eval().

Quadro 3 - Ataques possiveis em uma aplicagdo AJAX.

Fonte: (GUERRA, 2007, p. 37).

Um fator que favorece o atacante é a posse de todo cddigo que € executado no cliente.
O acesso a todo JavaScript da aplicacdo ajuda bastante na procura de falhas a serem
exploradas, a fim de obter informag6es ndo autorizadas. Uma regra interessante € o uso de
JavaScript apenas para acessar as regras de negocio que estdo no servidor. Qualquer regra de
negocio que estiver totalmente no cliente pode ser facilmente burlada. Uma forma de proteger
0 cddigo em JavaScript contra leitura € ofuscar, mas o atacante tem acesso ao c6digo mesmo
que o esteja embaralhado. Mesmo o atacante tendo acesso € melhor do que deixa-lo aberto.

As aplicacdes AJAX que trocam dados com o servidor costumam disponibilizar,
através de uma URL, o acesso a uma funcéo que recebe os parametros da requisicdo HTTP e
retorna as informacdes em formato XML ou JSON. O problema é que essa URL ndo estara
disponivel

sO para a aplicacdo, mas para tambem para quem desejar acessa-la

indiscriminadamente. O que faz necessario que as aplicacbes AJAX terem um controle de
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acesso robusto, para que os atacantes ndo facam uso dessas funcionalidades para obterem
acesso a informagdes ndo autorizadas.

Na parte da validacdo de dados, essas precisam ser rapidas e praticas ao usuario, mas
ndo pode ser burlada pela aplicagéo. Fazer uma validagdo de dados somente no navegador
através do JavaScript, faz com que o tempo de resposta diminua, mas trata-se de uma pratica
perigosa que fere os requisitos de seguranca e consisténcia dos dados. No quadro 4, segue a
demonstracdo das opc¢des que um desenvolvedor possui para fazer a validacdo de formularios
em uma aplicacdo Web. (GUERRA, 2007, p. 37).

Interacdo Descricao Produtivo | Responsivo Seguro
O formulario HTML passa por
uma validacdo em JavaScript e

nem envia os dados para o
servidor quando acontecer algum
problema.

Cliente

Os dados séo enviados para o
servidor e antes da requisicdo ser
Servidor | processada os dados passam por v x v
uma validacdo.

O formulario recebe a validagéo
em JavaScript antes de sair do

cliente e outra validacdo ao x v v

chegar ao servidor.

Servidor
e Cliente

O AJAX é utilizado para enviar
as informacdes do formulario
AJAX |para serem validadas no servidor, v v v
sem que isso fique aparente para
0 USUArio.

Quadro 4 - Opc¢oes de validagdo em uma aplicacdo Web.
Fonte: (GUERRA, 2007, p. 38).

A validacdo para ser segura precisa acontecer no lado servidor, surge o problema que
para validar os dados seria necessario recarregar a pagina. Para cada tentativa de envio de
dados invalidos, a aplicacdo vai ao servidor e ndo apenas valida os dados, mas também
recarrega do banco de dados todas as informacdes e gera uma nova pagina HTML. O
processo faz com que a aplicagdo ndo parega responsiva ao usuario, e gera uma carga
adicional desnecesséria ao servidor. O uso de AJAX resolve o problema de responsabilidade e

seguranca com a validacdo acontecendo no servidor a partir de uma requisicdo assincrona.
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Permite dessa forma uma validacdo implementada apensas uma vez, ndo havendo perda em
produtividade devido a duplicacdo de logica no cliente e no servidor. A performance também
é otimizada, pois ndo existe mais a necessidade de recarregar as informagdes ou gerar 0
HTML das paginas novamente. (GUERRA, 2007, p. 37).

2.5 APLICACOES DESKTOP X WEB X WEB COM AJAX

A diferenca entre o protdtipo Desktop, para o protétipo Web é que para o protdtipo Web
a cada interacdo com o usuario o mesmo faz requisicdes ao servidor. O prototipo Desktop

trata esses eventos de maneira local pelo sistema operacional.

Desktop x Web

Paginas feitas para rodar em um browser podem ser bastante sofisticadas por si
préprias, com o uso de tecnologias de geracao de contetdo dindmico podemos criar protdtipos
de Desktop para Web, poréem ocorre perda de boa parte da elegancia e praticidade presentes
no protétipo Desktop, pois as mesmas precisam ser recarregadas e buscar informacdes no
servidor, para serem atualizadas. AJAX torna possivel, que as paginas sejam mais naturais e
pessoais, onde o JavaScript busca no servidor as informacdes para atualizar os dados que sdo
modificados, como exemplo: Texto de um proxima pagina de um artigo, as informacdes
complementares de um formulario ou algum processo de salvar informacgfes cadastrais.
(STEIL; CAMARGO, 2005, p.36 - 48).

Uma das diferencas entre programar um aplicativo para Desktop, que fica instalado
localmente na maquina do usuério, e um aplicativo Web, é em relagcdo a maneira em
como 0s eventos sdo tratados. Em um aplicativo Web, toda e qualquer acdo do
usuario implica em requisicbes ao servidor, enquanto em aplicativo instalado
localmente o retorno é quase instantaneo. (STEIL; CAMARGO, 2005, p.36 - 48).
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Web x Web com AJAX

Paginas feitas para rodar em um browser podem ser bastante sofisticadas por si
proprias, mas perdem boa parte da elegancia e praticidade quando as mesmas precisam ser
recarregadas para buscar informagdes no servidor. Com AJAX € possivel tornar as paginas
mais naturais e pessoais, com JavaScript, que busca no servidor para atualizar os dados que
sdo modificados, como por exemplo: Texto de um prdxima pagina de um artigo, as
informagdes complementares de um formulario ou algum processo de salvar informacdes
cadastrais.

Comparar as aplicacbes Web com AJAX e sem AJAX observa-se um principio de
revolucdo, surge com 0 AJAX um grau de interatividade com o usuario o que € uma novidade
para Web, diferencia-se a técnica AJAX das tecnologias de geracdo de conteido dindmico é a
maneira com que a técnica realiza as tarefas e interagir com o usuario. Os sites dessa maneiras
quebram paradigmas e introduzem novos padrdes. (STEIL; CAMARGO, 2005, p.36 - 48).

Nas figuras 15 e 16, temos demonstrado a transacfes das aplicacdes Web tradicionais

e aplicacbes Web com AJAX.

AplicacBes Web classicas funcionam de uma maneira na qual o usuério dispara
alguma acdo, como clicar em um link ou enviar dados via formulario, cujo
requisicdo € enviada via HTTP ao sistema no servidor, o qual pega e processa 0s
dados, calcular, gravando ou alterando ao e, no final, o resultado da agdo — a nova
pagina solicitada ou a confirmacdo de envio dos dados do formulario volta ao
usuario.

Nesse meio tempo, 0 usuario ndo tem o que fazer a ndo ser esperar alguma resposta
do servidor, o que geralmente leva bons segundos e tudo navegacdo fica com um ar
muito pessoal, distante do cliente.

Pro outro lado, as aplicagcBes AJAX precisdo apenas buscar ou processar o pedaco de
informac&o essencial, eliminando todo o overhead de reprocessar a pagina inteira
novamente. Pela natureza assincrona do JavaScript, na maior parte dos casos o
usuario ndo precisa ficar esperando pelo retorno do servidor para continuar a
navegacao. (STEIL; CAMARGO, 2005, p.36 - 48).
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Figura 15 - Diferenca da Web classica para Web com AJAX
Fonte: AJAX: A New Approach to Web Applications, 2005.
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classic web application model (synchronous)

user activity user activity user activity

woIssIusueL E1Ep
data trarsmission
WOISSILISEL ©mep
data trarsmission

system processing SySLEm processing

Ajax web application model (asynchronous)

 chent-side processing

SEALSURY B1RP
data transmissign

data transmission

g
g
:

data transmission

LMSESALSURY B1RP
data transmission

server-side server-side server-side SETVEr-side
processing processing processing processing

Figura 16 - AJAX evita o overheard
Fonte: AJAX: A New Approach to Web Applications, 2005.

2.6 PARADIGMA DA ORIENTACAO A OBJETO (POO)

Atualmente, um grande nimero de linguagens incorpora caracteristicas do POO, como
Smalltalk, Perl, Python, Ruby, PHP 5, ColdFusion, C++, Object Pascal, Java, JavaScript,
ActionScript e C#.

O paradigma da orientacdo a objetos (POO) é uma maneira de construir programas de
computador que espelnam o modo como o0s objetos sdo montados no mundo fisico,
permitindo o desenvolvimento de programas mais flexiveis, reutilizaveis e inteligentes. O
POO é baseado no modo como, no mundo fisico os objetos sdo constituidos de muitos objetos

menores. Com o POO parte da criacdo de classes com um modelo abstrato, que instanciado,
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ddo novas caracteristicas ao objeto. Ao escrevem um projeto, constroi se um conjunto de
classes. Quando o programa € executado, 0s objetos sdo instanciados e a partir dessas classes
e usados de acordo com as necessidades do projeto. (GONCALVES, 2006, p. 53 — 54).

Para um melhor entendimento veremos o significado de paradigma. Segundo o
dicionario Aurélio a definicdo de paradigma €:

[Do gr. paraddeigma, pelo lat. tard. paradigma.] S. m. 1. Modelo, padréo, estaldo: 2.
Termo com o qual Thomas Kuhn (v. kuhniano) designou as realizagdes cientificas
(p. ex., a dinamica de Newton ou a quimica de Lavoisier) que geram modelos que,
por periodo mais ou menos longo e de modo mais ou menos explicito, orientam o
desenvolvimento posterior das pesquisas exclusivamente na busca da solucdo para
os problemas por elas suscitados. (FERREIRA, 1999, p. 1494).

Essencial ao desenvolvimento atual de sistema de software o paradigma da orientacéo
a objetos. E uma forma de se abordar um problema. Alan Kay, um dos pais do POO,
formulou a chamada ‘analogia bioldgica’. Analogia Bioldgica seria como desenvolver um
sistema de software que funciona como um ser vivo. No sistema cada ‘célula’, é uma unidade
autbnoma, interage com ouras células através de mensagens realizando dessa maneira um
objetivo comum.

Alan Kay estabeleceu os seguintes principios para o Paradigma de Orientagdo a
Objetos (O0). Qualquer coisa € um objeto. Objetos realizam tarefas através de requisicfes de
servigos a outros objetos. Cada objeto pertence a uma determinada classe. Uma classe agrupa
objetos similares. A classe € um repositorio para comportamento associado ao objeto.

Classes sdo organizadas em hierarquias.

O POO visualiza um sistema de software como uma colecdo de agentes
interconectados chamados objetos. Cada objeto é responsavel por realizar tarefas especificas.
E Através da interacdo entre objetos que uma tarefa computacional é realizada.

Um sistema de software OO consiste de objetos em colaboragdo com o objetivo de
realizar as funcionalidades desse sistema. Cada objeto é responsavel por tarefas especificas. E
Através da cooperacdo entre objetos que a computacdo do sistema desenvolve. (BEZERRA,
2003, p. 4-7).
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2.6.1 Descrevendo alguns conceitos do POO

2.6.1.1 Objetos
Para comecar a falar em objetos vamos dar uma definicdo do que é um objeto.

Segundo o dicionario Aurélio a definicao de objeto é:

[Do lat. objectu, part. de objicere, 'pbr, lancar diante', 'expor'.] S. m. 1. Tudo que é
apreendido pelo conhecimento, que ndo é o sujeito do conhecimento. 2. Tudo que é
manipulavel e/ou manufaturavel. 3. Tudo que é perceptivel por qualquer dos
sentidos. 4. Coisa, peca, artigo de compra e venda: 2 5. Matéria, assunto: 2 6.
Agente; motivo, causa: 2 7. O ponto de convergéncia duma atividade; mira,
designio: 2 8. Mira, fim, propésito, intento, intuito, designio; objetivo. 9. Filos. Na
relagdo de conhecimento, o correlato do sujeito, isto é, 0o que é conhecido, em
oposicdo ao que conhece. [Cf., nesta acepg., sujeito (13), conhecimento (10) e teoria
do conhecimento.] 10. Filos. O que € real ou realizavel e se torna motor da agdo de
um sujeito.[Cf., nesta acep¢., sujeito (11).] 11. Inform. Em programacéo orientada a
objetos (. v.), qualquer modulo que contém rotinas e estruturas de dados, e capaz de
interagir com outros modulos similares, trocando mensagens. 12. Inform. V.
elemento de interface. 13. Inform. Programa-objeto (g. v.). 14. Jur. Aquilo sobre que
incide um direito, obrigacéo, faculdade, norma de procedimento, proibicdo, etc. 15.
Opt. Fonte de luz ou corpo iluminado cuja imagem se pode formar num sistema
Optico. (FERREIRA, 1999, p. 1427).

Definicdo de objeto: Uma coisa apresentada ou capaz de ser apresentada, aos sentidos.
Em outras palavras, um objeto é quase qualquer coisa. Um objeto consiste de um conjunto de
operagdes e atributos. (PAGE-JONES, 2001, p. 1 - 11).

Portanto, objetos sdo coisas que existem no mundo real, como pessoas, animais, que
descobrimos observando as suas caracteristicas (atributos). Por exemplo, um objeto pessoa se
pode colocar como atributos a altura, tamanho, cor e seu comportamento (agdes), como falar,
dormir, andar. Objetos podem ser animados ou inanimados, por exemplo, uma bola, que
possui atributos, como diametro, cor, peso e a¢des, como rolar encher, chutar. (LIMA, 2005,
p. 20).

2.6.1.2 Abstragdo
Para comecarmos a falar em abstracdo vamos definir primeiro o que é Abstrag&o.

Segundo o dicionario Aurélio a definigdo de abstragdo é:

[Do lat. tard. abstractione.] S. f. 1. Ato de abstrair(-se); abstraimento. 2. Filos. Ato
de separar mentalmente um ou mais elementos de uma totalidade complexa (coisa,
representacdo, fato), os quais s6 mentalmente podem subsistir fora dessa totalidade.
[Cf. determinacdo (6 e 7) e generalizacdo (5).] 3. Filos. O resultado de abstragdes
(termo, conceito, idéia, elemento de classe, etc.); abstrato. 4. Estado de alheamento
do espirito; enleio, devaneio, abstraimento. 5. P. ext. Falta de atencéo; distracdo,
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alheamento; abstraimento. 6. Art. Plast. Obra de arte abstrata. (FERREIRA, 1999, p.
18).

Quando observa se a realidade, separando mentalmente os objetos que nos interessam
para o estudo, estamos realizando uma abstracdo. Exemplo se nds temos em um cenario um
onibus, um carro, um caminhdo, uma pessoa, um inseto e uma borboleta. Se o propdsito fosse
um estudo para desenvolvimento de um sistema de transporte o inseto e a borboleta nao
seriam relevantes. O papel da pessoa poderia ser de um motorista. (LIMA, 2005, p. 21).
Segundo o dicionario Aurélio a defini¢do de modelar é:

Modelar 1 [De modelo + -arl.] Adj. 2 g. 1. Que serve de modelo (7); exemplar.

Modelar 2 [De modelo + -ar2.] V. t. d. 1. Fazer o modelo (2 e 3) de; representar por
meio de modelo. 2. Assinalar os contornos de; ajustar-se a; contornar: 2 3.Dar forma
a; afeicoar: 2 4. Moldar (4). 5. Delinear intelectualmente; tracar, delinear: 2 6. Pint.
Reproduzir exatamente os contornos ou o relevo de. V. t. d. e i. 7. Conformar,

moldar: 2 2 V. p. 8. Tomar-se por modelo. 9. Moldar-se (8). (FERREIRA, 1999, p.
1350).

Assim, o desenvolvimento com POO modela objetos do mundo real, estudando-os e
criando classes a partir de suas caracteristicas, como nome, cor, altura da pessoa. (LIMA,
2005, p. 21).

2.6.1.3 Classes

A definicdo de classe para o dicionario Aurelio é:

[...] 21. Inform. Em programacdo ou modelagem orientada a objetos (v. orientacéo a
objetos), categoria descritiva geral, que abrange o conjunto de objetos que
compartilham uma ou mais caracteristicas quanto a seus itens de dados e
procedimentos associados. [...] (FERREIRA, 1999, p. 484).

Classe é uma instancia a partir do qual sdo criados ou gerados 0s objetos. Cada objeto
tem a mesma estrutura e comportamento da classe na qual ele teve origem. As diferencas
entre os objetos originados de uma mesma classe sdo o identificador e o estado do objeto,
significa que objetos tém ‘valores’ diferentes armazenados em suas variareis. (PAGE-
JONES, 2001, p. 27 -28).

Ao comparar diferentes objetos, notamos que eles possuem atributos e
comportamentos semelhantes. Usando abstracdo, podemos agrupar objetos
observando suas caracteristicas e comportamentos comuns. [...] Uma classe é a
definicdo dos atributos e as fun¢Bes de um tipo de objeto; ela descreve um conjunto
de objetos individuais em qualquer contexto. Ela é obtida pela classificagdo de
objetos com a mesma estrutura de dados e mesmo comportamento. (LIMA, 2005, p.
22).
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A figura 17 representa um exemplo de uma classe com seu nome atributos e as suas

operacoes.

Mome da classe Pessoa

Operacgdes (fungdes)

documento: texto

nascimento: dats Atributos (dados)

Mome: texto

definirfrocume ntaltexta)
definirt ascimento]d ata)
definird omelte:xta)
obterbrocumentol) © texto
obterMascimentol) : data
obterMamer) : texto

+ o+ 4+ o+ o+ o+

Figura 17 - Representacdo de classe

Fonte: (LIMA, 2005, p. 22).

Um objeto pertence a uma classe é denominado de instancia de classe. Se pegarmos a

classe pessoa pode se

falar que Artur, Doubleday, Osmar sdo instancias da classe Pessoa.

Observamos que os todos 0s objetos criados tem caracteristicas em comum. Os atributos que

sdo: documento, nascimento e nome. A classe Pessoa é um modelo para a cria¢do dos objetos
Artur, Doubleday e Osmar criados. (LIMA, 2004, p. 23).

2.6.1.4 Atributos de uma classe

Ja falamos de atributo, mas antes de continuar falando em atributos vamos definir

primeiro o que é atributo. Segundo o dicionario Aurélio a definicdo de atributo é:

[Do lat. attributu.] S. m. Aquilo que é proprio de um ser: & 2. Emblema distintivo;
simbolo. 3. Estat. Caracteristica, qualitativa ou quantitativa, que identifica um
membro de um conjunto observado. 4. Estat. Atributo homdgrado. 5. Filos. Carater
essencial de uma substancia. 6. Inform. Na modelagem conceitual (g. v.), cada uma
das propriedades que definem um objeto ou entidade. [Em um banco de dados
relacional (g. v.), corresponde a cada um dos campos [ v. campo (19)] de um
registro (20).] 7. Inform. Item de informacdo indivisivel, em arquivo, banco de
dados, ou na modelagem conceitual. 8. E. Ling. Termo que caracteriza o significado
de uma palavra. 9. Lég. Carater afirmado ou negado de um sujeito; predicado,
categorema, nota, caracteristica. [Cf., nesta acepg., qualidade (9).] [..]
(FERRIERA, 1999, p. 229).

Os atributos sdo recursos de um classe ou qualquer outro elemento que represente

propriedades ou elementos de dados. Os atributos tém algumas caracteristicas importantes,

como visibilidade, nome, tipo de dado e valor inicial.
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Quanto a visibilidade, um atributo pode ser: Publico: Significa que o atributo €
acessivel por outras classes é representada pelo sinal +. Privada: Significa que o atributo
somente € acessivel pela propria classe. Representado pelo sinal -. Protegida: Significa que o
atributo é acessivel somente pela propria classe e suas subclasses. E representado pelo sinal #.

O tipo de dado e o valor inicial dependem da linguagem de programacao utilizada. No
exemplo da figura 17 utilizamos dados genéricos, como texto, data e texto. O valor inicial
refere-se a um valor definido automaticamente quando o objeto da classe € instanciado
(criado). (LIMA, 2004, p. 23).

2.6.1.5 Conceitos Fundamentais ao POO

Existem alguns conceitos de software que fundamentais ao POO sdo eles: O conceito
de classe que acabamos de ver. Veremos outros como: O Encapsulamento, ocultacdo de
informacdes e implementacdes, retencdo de estado, identidade de objeto, mensagens, heranca,
polimorfismo e generalizagdo. Estes conceitos independem da linguagem utilizada para
implementacdo dos programas. No POO a énfase é dada em cima dos dados. (PAGE-JONES,
2001, p. 3).

Encapsulamento: € o agrupamento de idéias afins em uma unidade, conceito esse que
pode entdo ser informado em uma s6 palavra. (PAGE-JONES, 2001, p. 9). O encapsulamento
orientado a objeto é um pacote de operages e atributos o qual o estado em um tipo de objeto,
de tal forma que o estado é acessivel ou modificavel somente pela interface provida pelo
encapsulamento. (PAGE-JONES, 2001, p. 11).

A figura 18 demonstra uma classe encapsulada onde ela recebe mensagens.
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Mensagem Mensagem

i E
.-

Mensagem

Figura 18 - Exemplo de Encapsulamento
Fonte: (PAGE-JONES, 2001, p. 13).

Ocultacdo de informacdes e implementacGes: é a utilizacdo do encapsulamento para
restringir a visibilidade externa de certos detalhes de informagbes ou implementacgdes, 0S
quais sdo internos a estrutura de encapsulamento. (PAGE-JONES, 2001, p. 13). Ocultar do
usuario o funcionamento interno de uma classe. Desta forma, os atributos de um objeto nao
serdo acessiveis, ou seja, sO sera possivel acessar ou modificar o valor de um atributo de um

objeto através de seus métodos.

Retencdo de estado: Essa abstracdo € a habilidade de um objeto reter seu estado.
Quando uma funcdo retorna ao seu chamador ou caller, sé o seu resultado do seu trabalho,
apos isso a funcdo morre. Quando chamado novamente essa funcdo ele refara a sua funcéo
novamente. Estado significa na préatica, o conjunto de valores que um objeto consegue manter
consigo. (PAGE-JONES, 2001, p. 15).

Identidade de objeto: Essa é a propriedade pela qual cada objeto (independentemente
de sua classe ou estado) pode ser identificado e tratado como uma entidade distinta de
software. Todo objeto tem sua propria identidade, 0 mesmo identificador permanece com o
objeto por toda a sua vida, independentemente do que aconteca com ele durante esse periodo.

Dois objetos nunca poderao ter o mesmo identificador. (PAGE-JONES, 2001, p. 16 -17).

Mensagens: Objetos solicitam uns ao outros que executem uma atividade via uma

mensagem, ou podem também transmitir algumas informacdes para outro. Uma mensagem é
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o veiculo pelo qual um objeto remetente transmite a um outro objeto destinatario um pedido
para aplicar um dos métodos do objeto destinatario. (PAGE-JONES, 2001, p. 20).

Heranca: é a forma de abstragdo utilizada no POO.
Segundo o dicionario Aurélio heranca é:

[Do lat. haerentia, subst. do neutro pl. de haerens, tis, part. pres. de haerere (22
conj.), 'estar pegado’; 'aderir'; a infl. de herdar explica a passagem de -enca a -anca.]
S. f. 1. Aquilo que se herda. 2. Aquilo que se transmite por hereditariedade (2). 3.

Jur. Bem, direito ou obrigacdo transmitidos por via de sucessdo ou por
disposicdo testamentaria. 4. Fig. Aquilo que se recebeu dos pais, das geracGes
anteriores, da tradicdo; legado. 5. Inform. Em modelagem (3) orientada a objetos (v.
orientacdo a objetos), transmissao automatica de determinadas propriedades de uma
classe (21) a outra(s) classe(s) dela derivada(s). [Cf. hierarquia (4).] 6. Inform. O
conjunto das propriedades e especificacdes assim transmitidas de uma classe para
outra(s). (FERRIRA, 1999, p. 1036).

A heranca pode ser vista como um nivel de abstracdo em uma classe entre objetos.
Classes semelhantes sdo agrupadas em hierarquias. Cada nivel pode ser visto como um nivel
de abstracdo. Esse mecanismo é o responsdvel direto pelo compartilhamento de
comportamento comum entre um conjunto de classes semelhantes. (BEZERRA, 2003, p. 10).
Uma classe mae denominada como superclasse (ou classe mée) deriva outras classes (classes

derivadas ou filhas). (LIMA, 2005, p. 24 — 25). A figura 19 demonstra a classe Pessoa com

seus atributos comuns. Que sao herdados as classes filhas Aluno e Professor.

Fessoxm

documento: texto
nascimento: data
Mome: texto

definirbrocume ntolte:xta)
definirt ascime ntod ata)
definirM omete:xta)
obterbrocumentol) @ texto
obterMascimento) : data
obterNamear) : texto

+ o+ 4+ o+ o+ o+

Profes=sar Aluno

turma: texto - cadeiras: texto
universidade: texto - notas: int

+ emititMotasint) + recebeMatalint)

Figura 19 - Exemplo de Heranca
Fonte: Os autores.
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Polimorfismo: A palavra polimorfismo origina-se de duas palavras gregas que significam
respectivamente, muitas e forma. (PAGE-JONES, 2001, p. 38).

Segundo o dicionario Aurélio polimorfismo é:

[De polimorfo + -ismo.] S. m. 1. Bot. Existéncia de 6rgaos ou plantas com diversas
formas. [O polimorfismo foliar significa que um vegetal apresenta folhas de vérios
tipos morfoldgicos.] 2. Quim. Fenbmeno apresentado por substancias que
cristalizam em diferentes sistemas [ v. sistema (16)]. 3. Genét. Ocorréncia
simultanea, na populacdo, de genomas que apresentam variacGes nos alelos de um
mesmo l6cus, resultando em diferentes fenotipos, cada um com uma freqiéncia
determinada. 4. Zool. Propriedade que tém certas espécies de animais de
apresentarem formas diferentes de acordo com a fungdo a ser
desempenhada.[Ocorre, p. ex., nos insetos himendpteros onde ha rainha, operarias,
soldados, etc.] (FERREIRA, 1999, p. 1598).

Polimorfismo € a habilidade que um método ou atributo pode assumir muitas formas e

que a forma adequada é executada dependendo do contexto em que é invocada. Polimorfismo

é também o meio que um atributo ou variavel pode apontar para objetos de diferentes classes
em horas diferentes. (PAGE-JONES, 2001, p. 39).

A figura 20 descrever o exemplo de polimorfismo.

cd Data Model -

Awiao

Waiculo

+ aceleral)
+  freiol)
+  wiraidirecao)

= T =
]
1
- 1 ~
1
- L -
& ~

Onibu=s

Figura 20 - Exemplo de Polimorfismo

Fonte: Os autores.

Generalizagdo: é a construgdo de uma classe de forma que uma ou mais classes que ela utiliza

internamente é fornecida somente no tempo de execucdo no qual o objeto é gerado. (PAGE-

JONES, 2001, p. 44).
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2.7 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Segundo Pressman, a Engenharia de Software possui um grupo de trés elementos:
métodos, ferramentas e procedimentos, 0s quais tornam possivel ao gerente o controle do
processo e o desenvolvimento do software, e propde ao profissional um preparo para a
construcdo de sistemas de alta qualidade. Os métodos detalham "como fazer" para se construir
o software, as ferramentas proporcionam apoio automatizado ou semi-automatizado aos
métodos, e 0s procedimentos constituem o elo que mantém juntos os métodos e as suas
ferramentas, e possibilita um processo de desenvolvimento claro, eficiente, visando garantir
ao desenvolvedor e seus clientes, a producdo de um software de qualidade. (PRESSMAN,
1995).

2.8 MODELO ENTIDADE DE RELACIONAMENTO

O modelo Entidade Relacionamento (ER) foi definido por Peter Chen em 1976.

O modelo ER tem por base a percep¢do de que o mundo real é formado por um conjunto de
objetos chamados de entidades e pelo conjunto dos relacionamentos entre esses objetos. O
modelo ER facilita o projeto do banco de dados, permitindo a especificacdo do esquema da
empresa, que representa a estrutura légica do banco de dados. O ER € um modelo com a
maior capacidade semantica; os aspectos semanticos do modelo se referem & tentativa de
representar o significado dos dados. O ER torna-se Util para mapear, sobre um esquema
conceitual, o significado e interacdes das empresas reais. (SILBERSCHATZ, 2004, p. 21).

Conceitos basicos do ER
Existem trés nogdes basicas empregadas pelo modelo ER: conjunto de entidades,

conjunto de relacionamentos e os atributos. Iremos ver cada um deles.

Conjunto de entidades
Entidade: pode ser definida como um objeto do mundo real, concreto ou abstrato e que
possui existéncia independente. Uma entidade possui um conjunto particular de propriedades

gue a descritivas chamadas de atributos. A designacdo de um atributo para um conjunto de
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entidades expressa que o banco de dados mantém informacdes similares de cada uma das
entidades expressa que o banco de dados mantém informacdes similares de cada uma das
entidades do conjunto de entidades; entretanto cada entidade pode ter seu préprio valor em
cada atributo. (SILBERSCHATZ, 2004, p. 21 - 22).

Conjuntos de entidades Fracas: um conjunto de entidades pode ndo ter atributos
suficiente para formar uma chave primaria. Esse tipo de conjunto de entidades ¢ denominado
de entidades fracas. Um conjunto de entidade que tem chave primaria de entidades fortes.
(SILBERSCHATZ, 2004, p. 38).

Atributo: Os valores dos atributos que descrevem uma entidade consistem numa
porcdo significativa dos dados que sera armazenado no banco de dados, um atributo, como é
usado no modelo ER, pode ser caracterizado por:

Atributo simples ou composto: Um atributo é simples quando ndo sdo divididos em
partes podemos dar como exemplo sexo de uma pessoa. Por outro lado os atributos compostos
sdo divididos em varias partes. Por exemplo, um endereco que seria formado por rua, nimero,

complemento, cidade, cep, estado e pais.

Atributos monovalorados ou multivalorados: Os atributos monovalorados séo aqueles
que se referem a apenas a um especifico. Exemplo o atributo numero_do_empréstimo que se
refere a somente um empréstimo. Por outro lado os multivalorados sdo aqueles que qualquer
um pode ter mais de um. Imagine um cadastro, por exemplo, com o atributo

numero_de_dependentes.

Atributos nulos: S&o usados quando uma entidade ndo possui valor para determinado
atributo. No exemplo anterior imagine se uma pessoa ndo tem dependente entdo o campo
numero_de_dependentes € null ou nulo. Pode significar que o valor atributo é desconhecido.
Um valor pode se caracterizar por omissdo. O valor existe, mas ndo o conhecemos e nem
temos a informacdao deste.

Atributos derivado: O valor desse tipo de atributo pode ser dividido de outros atributos
ou entidades a ele relacionado. Por exemplo, uma entidade cliente possui um atributo

empréstimo_tomados, representando o nimero de empréstimos tomados do cliente ao banco.
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Podemos derivar o valor desses empréstimos tomados do banco por um cliente.
(SILBERSCHATZ, 2004, p. 23 - 24).

Relacionamento: € um conjunto de associagdes entre entidades, onde a associagao
inclui exatamente uma entidade de cada tipo participante no relacionamento. O grau de um
tipo relacionamento é o numero de tipos entidade que participam do tipo relacionamento. O
grau de um relacionamento € ilimitado, porém, a partir do grau 3 (ternario), a compreensao e a
dificuldade de se desenvolver a relacdo corretamente se tornam extremamente complexas. O
mapeamento das cardinalidades, ou tateio de cardinalidades, expressa o numero de entidades
as quais uma outra entidade pode estar associada via um conjunto de relacionamentos. O
mapeamento é Util na descricdo dos conjuntos de relacionamentos, pois podem descrever 0s
conjuntos de relacionamentos que envolvam mais de dois conjuntos de entidades.
(SILBERSCHATZ, 2004, p. 24 - 29).

Pode haver para um conjunto de relacionamento R bindrio um mapeamento de

cardinalidade pode ser:

Um para um: Uma entidade em A estd associada no méximo a uma entidade em B e uma
entidade em B esta associada a no méximo uma entidade em A. (conforme a figura 21,
entidade A).

Um para muitos: Uma entidade em A esta associada a varias entidades em B. Uma entidade
B, entretanto, deve estar associada no maximo a uma entidade em A. (conforme a figura
entidade B).

Muitos para um: Uma entidade em A esta associada a no méximo uma entidade em B. Uma
entidade em B, entretanto, pode estar associada a um numero qualquer de entidades em A
(conforme a figura 21, entidade A).

Muitos para muitos: Uma entidade em A esta associada a qualquer nimero de entidades em
B e uma entidade em B esta associada a um nimero qualquer de entidade em A (conforma a
figura 21, entidade A). (SILBERSCHATZ, 2004, p. 29).
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(=) (b
Figura 21 — Mapeamento das cardinalidades.
Fonte: (SILBERSCHATZ, 2004, p. 29).

Chaves

E importante especificar como as entidades dentro de um Banco de dados relacional
que tem dentro de si um conjunto de relacionamentos podem ser identificadas.
Conceitualmente, entidades e relacionamento individuais sdo distintos, entretanto, na
perspectiva do banco de dados a diferenca entre ambos deve ser estabelecida em termos de
seus atributos. Onde o conceito de chave permite-nos fazer tais distingdes.
(SILBERSCHATZ, 2004, p. 32).

Diagrama Entidade Relacionamento

O diagrama Entidade Relacionamento é composto por um conjunto de objetos graficos
que visa representar todos os objetos do modelo Entidade Relacionamento tais como
entidades, atributos, atributos chaves, relacionamentos, restricdes estruturais, etc. Ele fornece
uma visdo ldgica do banco de dados, fornecendo um conceito mais generalizado de como
estdo estruturados os dados de um sistema.
A seguir sdo apresentados seus principais componentes:

Retangulos: representam os conjuntos de entidades.

Elipses: representam os atributos.

Losangos: representam 0s conjuntos de relacionamentos.

Linhas: que ligam os atributos aos conjuntos de entidades e 0s conjuntos de entidades
aos conjuntos de relacionamentos.

Elipses duplas: que representam atributos multivalorados.
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Linhas duplas: que indicam participacdo total de uma entidade em um conjunto de
relacionamento. (SILBERSCHATZ, 2004, p. 35).

A figura 22 mostra um esquema basico de um diagrama ER e seus principais

componentes graficos. Descritos a cima.

sequro socilal numero emprestimo

“liente Devedor Emprestimo _

nome Atributo

Figura 22 — Diagrama ER
Fonte: Os autores

29 LINGUAGEM DE MODELAGEM UNIFICADA - UML

A Unified Modeling Linguage (UML) é a padronizagédo da linguagem de modelagem
de desenvolvimento orientado a objetos para visualizacdo, especificacdo, construcdo e
documentacdo de sistemas. (BOOCH, 2000).
Um modelo é uma representacdo externa e explicita de parte da realidade vista pela pessoa
que deseja usar aquele modelo para entender, mudar, gerenciar e controlar parte daquela
realidade. (BEZERRA, 2002).

Com a o desenvolvimento da modelagem, alcangamos quatro objetivos:
a) Os modelos ajudam a visualizar o sistema como ele € ou como desejamos que seja;
b) Os modelos permitem especificar a estrutura ou 0 comportamento de um sistema;
¢) Os modelos proporcionam um guia para a construcdo do sistema;
d) Os modelos documentam as decisdes tomadas.

(BOOCH, 2000).
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2.9.1 Diagramana UML

Um diagrama é a apresentacdao grafica de um conjunto de elementos. Permitindo a
visualizacdo de um sistema sob varias perspectivas. Na UML identificamos incluso nove
desses diagramas divididos em dois grupos, diagramas estaticos e dinamicos. (BOOCH,
2000).

Diagramas Estéticos:
* Diagrama de Classes
Demonstra um conjunto de classes, interfaces e colaboraces.
* Diagrama de Objetos
Demonstra um conjunto de objetos e seus relacionamentos.
* Diagrama de Componentes
Demonstra um conjunto de componentes e seus relacionamentos.
* Diagrama de Implementacéo

Demonstra um conjunto de nos e seus relacionamentos.

Diagramas Dinamicos:
* Diagrama de Caso de Uso.
Organiza os comportamentos do sistema.
* Diagrama de Sequéncia.
Tem como foco, a ordem temporal das mensagens.
* Diagrama de Colaboracéo.
Tem como foco, a organizacao estrutural de objetos que enviam e recebem mensagens.
* Diagrama de Gréafico de Estados.
Tem como foco, o estudo de mudanca de um sistema orientado por eventos.
* Diagrama de Atividades.
Tem como foco, o fluxo de controle de uma atividade para outra.
(BOOCH, 2000).
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2.10 METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO

Uma linguagem de modelagem ndo é suficiente para dizer como um sistema de
software deve ser feito.
Somente uma metodologia que defina quais das diretrizes e quando devem ser construidos.
Entre varias metodologia disponivel no mercado, exemplos como Rational Unifield Process
RUP, Capability Maturity Model Integration CMMI, Scrum, Crystal, eXtreme Programming
(XP), decidimos nos basear na metodologia ICONIX.

2.10.1 ICONIX

ICONIX considerado uma metodologia pura, pratica e simples, mas também poderosa
e com um componente de analise e representacdo dos problemas sélido e eficaz. A
metodologia ICONIX ¢é caracterizada como um Processo de Desenvolvimento de Software
desenvolvido pela ICONIX Software Engineering.O ICONIX é composto pelas seguintes
principais fazes:

Diagrama de casos de uso.

Diagrama de robustez.

Diagrama de sequéncia.

Diagrama de dominio.

Diagrama de classes.
Trata-se de uma metodologia de desenvolvimento de software que ajuda a planejar, projetar e
avaliar o software de forma mais simples. E considerada uma metodologia simples e pratica,
porém poderosa, e com um componente de analise e representacdo dos problemas sélido e
eficaz, caracterizando-a como um processo de desenvolvimento de software (MAIA, 2005).
Na figura 26 demonstra o ciclo de desenvolvimento de software com a utilizagdo da
metodologia ICONIX.
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Figura 23 — Ciclo de desenvolwmento de software
Fonte: Doug, Rosenberg; Matt, Stephens. 2007

2.10.2 Modelo de dominio

E o processo pelo qual a informacéo usada para o desenvolvimento de software ¢ identificada,

capturada e organizada para que seja reutilizavel quando da criacdo de novos sistemas.

Requisitos Ndo Funcionais

Este modelo diz respeito as funcGes que ndo sdo especificadas pelo sistema. Eles
podem estar relacionados a propriedades de sistema emergentes, como confiabilidade, tempo
de resposta e espaco em disco. Muitos requisitos ndo funcionais dizem respeito ao sistema

como um todo, e ndo a caracteristicas individuais dos sistemas. (SOMMERVILLE, 2003)

Requisitos Funcionais

Para um sistema descrevem a funcionalidade ou 0s servicos que se espera de um
sistema forneca. Eles dependem do tipo de software desenvolvido. O levantamento do
requisito funcional deve ser completo e consistente. Isto significa que todo o processo
realizado pelo usuério deve ser descrito e documentado. (SOMMERVILLE, 2003)
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Modelo de Caso de Uso

O modelo de caso de uso corresponde a uma visdo externa do sistema e representa
graficamente os atores, casos de uso e relacionamentos entre esses elementos. Com essa
representacdo grafica dos elementos externos interagindo com as funcionalidades do sistema,

o sentido a finalidade € representar um tipo de ‘diagrama de contexto’. (BEZERRA, 2002).

Diagrama de Robustez
Os objetos séo classificados em trés tipos:
Objetos Limite ou interface (Boundary Objects) — s@o usados pelos atores (por exemplo, os

USuarios) para se comunicarem com o sistema.

Objetos de Controle (Control Objects) — sdo objetos que controlam a légica de negdcio, eles
fazem a conex&o entre os objetos interface e objetos entidade.

Objetos de Entidade (Entity Objects) — sdo responsaveis para realizar algum tipo de

persisténcia. Geralmente eles vém do modelo de dominio.

2.11 DIAGRAMA DE CLASSE DAO

Diagrama de Classes demonstra um conjunto de classes, interfaces e colaborag¢des que
compdem o sistema e as relagdes entre elas (por exemplo, a heranga). Trata de um aspecto
estatico e estrutural do sistema.

Serd demonstrado o diagrama de classe da DAO. Para as DAO, as classes serdo as

mesmas para as trés modelagens.

Na figura 24 temos a demonstracao da utilizagdo da classe da DAO, que serd a mesma para 0s
trés prototipos.
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Figura 24 — Diagrama de classes da DAO

Fonte: Os autores.
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3 MODELAGENS DOS PROTOTIPOS

Nesse capitulo serd detalhado o processo de desenvolvimento dos protdtipos. Os
requisitos funcionais, ndo funcionais, os diagramas de robustez, diagramas de casos de uso,
diagramas de atividades e codigos fontes.

Baseamos-nos nas melhores praticas da metodologia ICONIX para gerar a
documentacdo das modelagens.

Prototipamos as interfaces, geramos 0s casos de usos onde validamos com os diagramas
de robustez. Descrevemos entdo os diagramas sequiéncia, para fechar a etapa dinamica do
ICONIX. Dando inicio na etapa estatica iniciamos com os diagramas de classes de domino e
os diagramas de classes.

Comegamos pelo prot6tipo Desktop, onde desenvolvemos a camada View na APl Swing
da Linguagem JAVA, a camada Control, que foram Unicas para esse prototipo. A camada
Model e de persisténcia juntamente com as tabelas do banco de dados foi desenvolvida no
primeiro protdtipo e foram reutilizadas ou compartilhadas com os outros dois prototipos.

Reaproveitado as tabelas do banco de dados juntamente com as camadas Model e de
persisténcia, desenvolvemos o prototipo Web utilizando JSP na camada View e Servlet na
camada Control.

Para o terceiro prototipo, Web com AJAX, foi reutilizado todas as camadas do segundo,
onde aproveitamos todas as camadas fazendo algumas pequenas modificacdes que néo
tiveram muito impactos no desenvolvimento, adicionando a esse protétipo o Framework
DWR para que o protétipo AJAX pudesse realizar as mesmas funcionalidades assincronas

como o protétipo Desktop.

3.1 MODELO ENTIDADE DE RELACIONAMENTO DOS PROTOTIPOS

Foram utilizas duas tabelas Pessoa e Cidade, com relacionamento de n pra um.

A figura 25 demonstra a estrutura das tabelas Pessoas e Cidade.
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Figura 25 - Modelo de ER Utilizado
Fonte: Os autores.

Na figura 26 demonstramos as tabelas utilizadas nos prot6tipos no formato de classes para

maior visualizacdo e entendimento.

cd Oata Model

pess0a
column
. CEF: WARCHARZ(E)
cidade = COMPLEMENTO: WARCHARZ(1OO)
*PEID_PESS0A: NUMBERCZ)
column ¥ HOME_FESS50A: WARCHARZED)

% ESTADD: WARCHARZZ)

HUMERD: MUMBER(S)
*PlID_CIDADE: HUMBER(Z)

RL&: WARCHARZED)

L S e

*  NOME_CIDADE: WARCHARZ(S0) e SEXD: NVARCHARZCD)
= SOBRENOME: WARCHARZ(SO)
+  PK_cidade(NUMBER) =
unique +  COD_CIDADEQ
+  UQ_sidade_ID_CIDADENUMBER) i
+ ID_PESSOANUMBER)
unique

+  UQ_pessoa_|D_PESSOANUMBER)

Figura 26 — Diagrama de classes das tabelas
Fonte: Os autores.

Os codigos SQL descritos a baixo foram produzidos na pagina de aplicacdo do Oracle 10g
XE.
SQL da tabela CIDADE:

CREATE TABLE "CIDADE"
( "ID_CIDADE"™ NUMBER,
""NOME_CIDADE" VARCHAR2(20) NOT NULL ENABLE,
"ESTADO™ VARCHAR2(2),
CONSTRAINT ""CIDADE_PK™ PRIMARY KEY (*"ID_CIDADE'™) ENABLE
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/

SQL da tabela PESSOA:

CREATE TABLE "PESSOA"

(  "ID_PESSOA" NUMBER,
""NOME_PESSOA" VARCHAR2(20),
""SOBRENOME"" VARCHAR2(20),
"'SEXO" VARCHAR2(4) NOT NULL ENABLE,
"RUA" VARCHAR2(10),
"NUMERO" NUMBER,
""COMPLEMENTO" VARCHAR2(30),
"'COD_CIDADE" NUMBER,
"CEP'" VARCHAR2(9),
CONSTRAINT "PESSOA_FK™™ FOREIGN KEY ("'COD_CIDADE™)

REFERENCES "CIDADE" ("'ID_CIDADE') ENABLE

Na figura 27 temos as classes das entidades utilizadas para os trés protétipos (Desktop, Web
tradicional e Web com AJAX).

cd dorminio

Sedalizadle | -cidade Sedalizadle
Cidade Fezzoam
cidade_id: int - cep: String
estado: String - cidade: Cidade
nomeCidade: String - complementa: String
nomeFessoa: String
+ alteran): boolean - numera: int
+ Cidade - pessoa_id: int
+ consultaMomeCidade): Cidade - ra: String
+  excluin) : boolean - sewmo: String
+ getCidade_id(:int - sobrenome: Shing
+ getEstadol): String
+ getMomeCidade( : String alterar]y : boolean
+ inzerin): boolean deletan]): boalean
+ pesquizaMomeCidadel) : List getCep): String
+ setCidade_idiint) : void getCidadel): Cidade
+ zetEstadoiString) : void getComplemental) : String
+ zetNomeCidaderSting) : woid gethomePeszoar) : String
gethumeral) @ int

getPessoa_id() : int
getRual: String

getSexal) : String
getSobrenomer) : String
inserin) : boalean

listarF eszoas) : List

Feszoal)

setCep(String) : wvaid
setCidade(Cidade) : vaid
setComplementolSting) @ vaoid
setNomeP essoalString) : vaid
setHumerolint) ; waid
setPessoa_idiint) : void
setRuaiString) : woid
setSexalString) : woid
setSobrenomelString) : woid

B T - e S S S S S . S S S S S

Figura 27 — Diagrama de classes do dominio
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Fonte: Os autores.

3.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Nesse diagrama demonstramos o caso de uso que serd utilizado para os trés prot6tipos:
Protétipo Desktop, Prototipo Web tradicional e Protétipo Web com AJAX.

A figura 28 demonstra o diagrama de caso de uso para o0s trés protétipos.

ud Use Case Model /

csuaq -
Manipulagdo d=
dados de Pessoa

________ C5U04 - Pesquisa
cincludes por Fessoa

C5U03 - Pesquisa

por Cidade

CSUdZ -
Manipulagdo de
dados de Cidade

- wincludes

Usuzrio

Figura 28 — Diagrama de caso de uso
Fonte: Os autores.

Na figura 29 demonstra a realizacdo do caso do uso apresentado na figura 30.
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Figura 29 — Diagrama de realizacao do caso de uso
Fonte: Os autores.

3.3 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS PARA OS TRES PROTOTIPOS

Para 0s trés protétipos esses sao 0s requisitos ndo funcionais que serdo comuns entre eles.

RNFO01 - Banco de Dados Utilizado

Descrigdo: O banco de dados a ser utilizado ser& o Oracle 10g XE.

RNFO02 - Desenvolvimento em trés camadas

Descricdo: Desenvolvimento com o uso de classes no processo de MVC:

Model;
Control;
View.

RNFO03 - Desenvolvimento orientado ao padrdo DAO e a APl JDBC
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Descricdo: Desenvolvimento orientado ao padrdo DAO e utilizando a APl JDBC para

conexao como banco de dados.

RNFO04 - Desenvolvimento orientado a objetos
Descricdo: Desenvolvimento em orientacdo a objetos (OO) para reaproveitar dos objetos nos

prototipos.

RNFO5 - Portabilidade do prototipo
Descricdo: Os prototipos serdo desenvolvidos na plataforma Windows, mas por serem escritos
em Java é possivel que eles sejam executados em qualquer plataforma que tenha suporte a

maquina virtual Java.

RNFO06 - Portabilidade de Conex&o ao banco
Descricdo: A conexdo por ser desenvolvida utilizando um driver JDBC, permitir a

portabilidade dos prot6tipos em diversas plataformas.

RNFO07 — Manutenibilidade

Descricdo: O prototipo podera ser utilizado em qualquer plataforma que ofereca suporte para
Java SE 5.0 ou superior.

RNFO08 — Tela principal de acesso
Descricao: Esta funcionalidade permitir o acesso as funcionalidades dos protdtipos.

RNFO09 - Resolucéo de visualizacao
Descricao: Prototipo serd desenvolvido na resolucédo de tela de 800 por 600 pixels.

3.4 REQUISITOS FUNCIONAIS PARA OS TRES PROTOTIPOS

Define a funcionalidade que o software deve prover a fim de capacitar o usuario a
realizar suas tarefas, satisfazendo os requisitos.

Esses sdo os requisitos funcionais que serdo comuns para as trés modelagens.
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RNFO1 - Manipulagdo de dados de pessoa

Descricdo: Esta funcionalidade deve permitir incluséo, exclusdo e alteracdo de pessoas.
Os atributos manipulaveis do objeto pessoa sdo 0s descritos a baixo:
- NOMe;

- sobrenome;

- SeX0;

- rua;

- nUmero;

- complemento;

- cidade;

- CEP;

- estado.

RFO02 - Manipulagdo de dados cidade

Descricdo: Estéa funcionalidade deve permitir inclusdo, exclusdo e alteragéo de cidades.
Os atributos manipulaveis do objeto cidade sdo os descritos a baixo:

- nome cidade;

- estado.

RFO03 - Consulta de Cidade

Descricdo: Esta funcionalidade deve permitir a consulta de cidade.
- nome cidade;

RF04 — Consulta de Pessoa

Descrigdo: Esta funcionalidade deve permitir a consulta de pessoa.
- NOMe Pessoa;

3.5 PROTOTIPO DESKTOP

O protétipo Desktop foi desenvolvido para demonstrar os processos de cadastro,

exclusdo, alteracdes e pesquisas de informacGes em base de dados.
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Figura 30 demonstra a tela principal do protétipo Desktop. A tela principal do prototipo ndo

tem referencia a nenhum caso de uso.

=

2 ! .-‘
2 Menu Principal Protipo Desktop Q@E|
Pessoa Cidade Sobre Sair

Figura 30 — Interface Desktop — tela inicial
Fonte: Os autores.

3.5.1 Requisitos Ndo Funcionais

RNFO1 - Portabilidade do protdtipo Desktop
Descrigdo: O protétipo foi desenvolvido utilizando a APl Swing da linguagem Java, portanto

tera portabilidade a qualquer sistema operacional que tenha suporte a JVM.
3.5.2 Caso de uso

Veremos detalhadamente as documentacdes dos casos de uso com referéncia ao diagrama de
caso de uso da figura 31.
3.5.2.1 CSUO01 - Manipulacao de dados de pessoa

3.5.2.1.1 Manipulacéo de dados de pessoa - Cadastro

Nesse caso de uso o usudrio realiza a manipulacdo de dados de Pessoa, realizado o cadastro,
exclusdo, alteracdo de pessoa.
Fluxo de Eventos — Cadastro
Fluxo Basico

1. Usuario preenche o campo nome;

2. Usuério preenche o campo sobrenome;

3. Usuario seleciona o campo sexo;
4. Usuério preenche o campo rua;
5

. Usuario preenche o campo numero;
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6. Usuario preenche o campo complemento;
7. Usuario preenche o campo numero da cidade;
8. Sistema preenche 0 nome da cidade e ou nome do Estado;
9. Usuario preenche o campo cep;
10. Usuério clica em “‘Cadastrar’;
11. Sistema cadastra nova pessoa na base de dados.
Fluxo Alternativo
a) <Fluxo Alternativo 1>
1. Usuario ndo sabe o cddigo da cidade, entdo clica em Consultar;
2. Sistema ativa a tela de pesquisa;
3. Usuério digita o nome da cidade desejada e clica em Pesquisar;
4. Sistema habilita tela com as cidades relacionadas com o nome digitado na
pesquisa;
5. Usuario seleciona a cidade e clica em Cadastrar na tela de cadastro de pessoa.
b) < Fluxo Alternativo 2>
1. Usuério clica na op¢do Limpar;
2. Sistema limpa as informacdes da tela.

Fluxo de Excecéo
a) <Fluxo Excecdo 1>
1. Usuario fecha a aplicacdo direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade;
Interface Grafica:

Na figura 31 demonstra a interface do caso de uso de cadastro de pessoa.
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£ Cadastro Pessoa

Home
Sobrenome

Sexo
Endereco
Rua

NI:I
Complemento

Cidade Cod:

Home Cidade

CEP

Estado

[ ]

| |
| Consultar
| |

| |
[

Cadastrar

Limpar

Figura 31 — Interface Desktop — tela de cadastro de pessoa

Fonte: Os autores

3.5.2.1.2 Manipulacéao de dados de pessoa - Excluir

Nesse caso de uso o usudrio realiza a exclusdo de Pessoa.

Fluxo de Eventos - Excluir

Fluxo Basico:

1. Usuério preenche o codigo de pessoa;

2. Usuario clica em Excluir;

3. Sistema exclui a pessoa desejada do banco de dados.

Fluxo Alternativo:

a) <Fluxo Alternativo 1>

1. Usuério clica em Pesquisar;

2. Sistema habilita tela de pesquisa;

3. Usuario digita 0 nome da pessoa desejada;

87
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4. Sistema habilita tela com as pessoas relacionadas com que foi digitado no campo
de pesquisa.
b) <Fluxo Alternativo 2>
1. Usuario clica em Limpar;
2. O sistema limpa os dados digitados na tela.
Fluxo de Excegéo:
a) <Fluxo de Excegéo 1>
1. Usuério fecha a aplicacdo direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.
Interface Grafica:

Na figura 32 demonstra a interface do caso de uso de exclusdo de pessoa.
s .
£ Excluir Pessoa

Cddigo Pessoa

]

Pesquisar Limpar

Excluir

Figura 32 — Interface Desktop — tela de excluir pessoa
Fonte: Os autores.

3.5.2.1.3 Manipulacédo de dados de pessoa - Alterar

Nesse caso de uso o usuario realiza a alteragdo de Pessoa.
Fluxo de Eventos - Alterar
Fluxo Basico:

1. Usuério realiza a alteragdo dos dados desejados em pessoa;

2. Usuario clica em Alterar;

3. Sistema altera os dados de pessoa no banco de dados.
Fluxo Alternativo:

a) <Fluxo Alternativo 1>
1. Usuério clica em limpar para limpar;

2. O sistema limpa os dados digitados na tela.
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Fluxo de Excecéo:
b) <Fluxo de Excecéo 1>

1. Usuario fecha a aplicacédo direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.

A figura 33 demonstra a tabela de selecéo para o objeto a ser alterado.

£ Resultado da Pesquisa Pessoa |L|E”E
Pessoas Cadastradas:

Cidign Horne Sobremaone Sexo Rua e Cornplementn cep Cod da Cidad

3 Catia Silveira Femi Guia Lopes 100 ap 42 9599599 il -
449 teste teste Wiasc i=n 1 teste asdas 3

26 Suzana Stoff Femi Ay v silveira 111 bl 8 88090000 3

27 teste emcapsulado Wasc cidade 1 funcionna? qoeoisa 1

a0 Testa cidade Masc invalida 1 123 asd 12

3! Catia Silveira Femi Guia lopes 120 ap 42 93000 1

B Catia Silveira Femi Guia lopes 4638 42 2E88EE 1 =
28 teste asdkajs! Masc DFASLDKFGLA 1 ASDAS SOAS 1

30 lidhe Masc 1 il

92 testejsp ste Wfasc =ds 1 = = 1

52 testeweh testewsh Masc nb 1 iy nb 70

2 Artur Todeschini Crestani Masc Santa Rita de Cassia 829 fundos H28090-35 3 & |
31 teste e vai Masc ou nao 1 =da da il L]
48| [teste alterou [NEE sim 12 defasd 123 3 T IL
1 Il »

Figura 33 — Interface Desktop — tela de retorno da pesquisa de pessoa
Fonte: Os autores

A figura 34 demonstra a interface do caso de uso de alteracdo de pessoa.
2 Altera Pessoa =] E'E'

Home |Duubleday

Sohrenome |Francntti

Sexo

Enderego

Rua |Gama Deca

N° 617

Complemento It st |

Cidade Cod: |2 | | Consultar |

Nome Cidade Flariandpolis |

CEP |25015-240] |

Estado sSC

Limpar

Figura 34 — Interface Desktop — tela de alteracdo de pessoa
Fonte: Os autores
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3.6 DIAGRAMA DE PACOTES

Em muitos casos um unico diagrama de classes pode ser exageradamente grande para
representar todo o sistema. Assim é conveniente utilizar-se de um elemento para organizar 0s
subsistemas do modelo. Para isto utilizam-se os diagramas de pacote. Um pacote representa
um grupo de classes (ou outros elementos) que se relaciona com outros pacotes atraves de
uma relacdo de dependéncia.

Na figura 35 temos o diagrama de pacotes do prototipo Desktop.

cd com
boundary cantral
+ FormularioAlteraCidade + ProcessaslterarCidads dominia
+ FormularioAlteraFeszoa * ProcessaAI‘terarPes%oa + Cidade
+ FormularioCadastroCidade + ProcessaCadastraCidade + Paszoa
[E * FormularioCadastioFessoa + PlocessaCada?ho.Pessoa s
+ FormularioExeluirCidade + PIOCEﬁaEXCIUf'C'dade _é_r”'-
+ FormularioExcluirPessoa i PIDCESSEEXCI"”.'PESS.O‘! J'fi\
+ FormularioPesquisaCidade SemEvento e e * P'DCEﬁaPESq”!SE’C!dadE
+ FormularioPesquizarCidade + PlocessaPesqufsarCldadeSemE\rento
B * FermularioPesquisarP essea e PlocessaPesqu!sarPessoa d=o
E + FormularioPezquisarP essoaSemEwento * PrOGESsaPesqulsarP?ssoaSemEvento + DADFIciony
E + FormularioResultadoCidade + ProcessaResultadeCidade + OracleCidadeDAO
g + FormularioResultadoPessoa + ProcessaResultadoPessoa + OracleDAOF actony
5 + FormularioTabelaCidade Sibicce=alabeldBldad s + DraclePessoalal
g + FormularioTabelaFessoa it PlocessaTabeIa-Pe.ssoa oy + CidadelA0
+ FormularioTelaPrincipal b rocessa g LaBinclnal =iy +PeszoalA0

Figura 35 — Diagrama de pacotes do protétipo Desktop
Fonte: Os autores.

3.7 DIAGRAMA DE CLASSES

Diagrama de Classes demonstra um conjunto de classes, interfaces e colaboragdes que
compdem o sistema e as relagdes entre elas (por exemplo, a heranca). Trata de um aspecto
estatico e estrutural do sistema.

Sera demonstrado o diagrama de classe das entidades e dos controles. Para as classes
das boundarys, ndo sera demonstrada, pois as mesmas ndo realizam relacdo entre as

interfaces. Todas sdo executadas pelos controles.

Na figura 36, temos o diagrama de classe do controle utilizado no desenvolvimento do

prototipo Desktop.
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cd contral )
ProcessaTelaPrincipal FrocessaCadasiraCidade
FrocessaExoluir Cidade - CfExcluiidads; ProcessaExcluiiCidade + idade: Formul
- cliExcluiFessoa: FrocessaBxcluiFesaa otInsE e Gidag,
- o Cidade i - cfilinzereCidade: ProcessaCadastraCidade - cadastrarClidd) - void
- ofiPesq: ProcessaP - ohlinserePessoa: FracessaCadastroFessoa + executan) ; void
¥ umEseldliEidade . EomulanbEaciii Hidy - chlPesquisaCidade: ProcessaPesquisarCidade + limparClicd) : woid
- fimPesqCidade: FormularioFesquisaCidade - cliFesquisaPessoa; ProcessaP esquisarF essoa + ProcessaCadastraCidaden
- fimTelzPrisipal: FormularioTelzPrincipal
- acaoPesquisaiClicd) : void
+ exeluirCidadsClicn : void o
2 ‘“E““‘;:O ld b +_FrocessaTelaFrindipald) Resgileatidade;
imparClich : voi
W o FrocessaPasquisarCidade
~eEscluiPeazmoay
-ctrlinserePassna 2
e - chlResultade: ProcessaResultadoCidade
ProcessaCadastroPessoa -
3 quisa: Procs qui
ctilePesquiza; ProvessaPesquisaiCidadesemEvents - frimExcluitPessoa; FermularioExcluiPessoa + clidPesquisal) : Cidade
- p: Pasos - executar): woid
fmConsutaCidade: FormulanioCadastioCidade - Tl e
- clickPasquill: void - limparTala) : woid
+ cadastrarClidk) : void + exoluirPessoaClicd) : veid + ProcessaP ds0)
+ consultaCidadeClic) : vaid + exacutan) : vaid
+ executar : void + limparClicd) ; void
+ foous): void + ProcasssExeluirPessos) aResultado
+ limparClick) : void
+ poemNaTela(Cidade] : woid ProcessaResultadoCidade
+ ProcessaCadastioP essoa)) ;s
+ehlPesquisa e
+ cid: Cidade
p . e o se i Everts, - chAlterarCidade: ProcessadlterarCidade
~ctrlPesq -chrlePesquisa ;i
- otiTabFessoa: FrogessaTabelaPessoa oAl
ProcessaPesquisar CidadeSemEvento 2 4 4 i s
q et - lista: List
o Cidade
“AiiTabala; ProcessaTabelaCidade - clickF esquisag) - List - exesutan):waid
frml idad i i - executan] : veid + pegaladog)): void
e TR + ProcesszResultadolidade(Object)
slickPesquisan : List +  FrocessaPesquisaiPessoaSemEvento)
axeoutar) : void
fachaTela0 : void
limparTelaD : void setiTabPlassoa
+ ProcessaPesquisarCidadeSemEventol) [ — T -chialteraiCidade
-ctilePes:
,m,\rahg\a\‘b il \ ) PErE——— ProcessadlferarCidade
- chiTabPassos: ProcessaTabelsPessoa fimTabela; FormularioTabelaPessoa
N ProcessaAlierarPessoa i S
e R - ke s Gt q lista: List - fmAlteaCidade: FermulanioAlteraCidade
. as503
o eRiade I ;\E:EdEP i PP IterarClidd)  waid
- dados: Amaylist S HllleEase Bioos + alteraiClisg : voi
= - axecutar: woid + 1 d
- fimAlteiaCidade: FormularioflteraCidads i R B L o T"O d ex““;d'ﬂ e - exeoutar) : wold
- dmTabela: FormulsrioTabslaCidsds o Hesoa % el FnANED e e - limparTela() : void
i - limparTelag : void + _Procesal ahelaPessoaflist) Lot o
+  alterarClick) : void - pesquisaClick() : void _ctlTabFessoa + FProcessalterarCidade(Cidade)
P + censulta_nomeCidadetCidade) : void + FProcessaPesquisaiPessoal)
E i - tesultadoTabelaComEventog) - List
- pagaDadesm : woid A -
+  ProcessaTabelaCidade(Listy = RIS i
- mostraDadosPessea): veid
+ poemNaTelatGidade) : vaid
- ProcessaflteraiP essoa(Pessos)
-chAfiaraiPasea. S00PEss02
- clteaiPesoa; ProcessafiterarP essoa
- dados: Amaylist
- fimResultzdoPessoa: FormularioResuliadoP essoa
- listar List
+ p: Pasos
+ persen: Passoa
- exacutan): vaid
+ FrocessaResultadoPesaa(Object)
+ _recebeDadom: vaid

Figura 36 — Diagrama de classes dos controles do protétipo Desktop
Fonte: Os autores.

3.8 DIAGRAMA DE ROBUSTEZ

Nesta etapa serdo descritos os diagramas de robustez. S&o ilustradas graficamente as
iteracOes entre 0s objetos participantes do caso de uso.

Na figura 37 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso cadastrar pessoa.

CSUO01 - Manipulacéo de dados de pessoa - Cadastrar
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cd Collaboration CSUOZ - Manipulagdo de dados de Pessoa - Cadastrar /

o @@

oy Miew Controle . Muodel :Pessoa
:FarriularioCadastroF essoa :FroceszaCadastroFeszoa
g i len Laftals Madel :Cidade
Zaik :FormularioPesquizarPessoaSemEwento :ProceszaPesquizarCidadeSemEwventa
usudrio i 1
- 1
) @ |
Wi Controle
:FormularioTabelaPessoa ProceszaTabelaPessoa

Figura 37 — Diagrama de robustez do CSUO1 — Desktop - cadastrar pessoa
Fonte: Os autores.

Na figura 38 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso alterar pessoa.
CSUO01 - Manipulacéo de dados de pessoa — Alterar

cd Collaboration CSU02 - Manipulagdo de dados de Pessoa - Alterar /
=7 Miew Contrale
:FgrrﬁularinPesquisarPessna :ProcessaPesquizarFessoa
----------------- JO :‘Q
. . _ Wi . Caontrole Jl:}vadel ——
e .. :FormularicResultadoFPessoa :ProcessaResultadoPessoa i
D ------------------ } Q
Wi Cantrole Model :Cidade
:FormularioflteraPessoa :ProceszaflterarF essoa

Figura 38 — Diagrama de robustez do CSUO1 — Desktop - alterar pessoa
Fonte: Os autores.

Na figura 39 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso excluir pessoa.
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CSUO01 - Manipulacéo de dados de pessoa — Excluir

cd Collaboration CSUOZ - Manipulagdo de dados de Pessoa - Excluir /
________________________ s
D O i
X I
- Wiew Controle !
:FemmulariaExcluir® essoa :ProcessaExcluirPessoa
4 ) Maodel :Peszoa
- Wiew Controle
WsuErio :FormularioP esquizarPessoaSemEventa ‘FrocessaFesquisarPessoaSemEvento !
~ |
i 2
- I
. :
S f
@ |
]
Wiew Controle
:FormularioTabelaFessoa :FroceszaTabelaFessoa

Figura 39 — Diagrama de robustez do CSUO1 — Desktop - excluir pessoa
Fonte: Os autores.

3.9 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Nesta etapa sdo construidos os diagramas de seqliéncia que tem como finalidade instruir o
desenvolvimento.

Na figura 40 demonstra a diagrama de seqtiéncia do caso de uso cadastrar pessoa.
CSUO01 - Manipulacéo de dados de pessoa — Cadastro
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=d Collaboration CSU0Z - Manipulagin de dados de Pessoa - Cadastrar /

us:

Misw
Formulario CadastroPessas
:Formulario CadastroPessos

e

entrarActionPerformed ¢

_String:= getITextFieldNomePessoal)
4

O

Cortrole
ProcesszCadastroPessos

Pessoal)

Model :Pessos

Stiing= geb) TexdFieldCep()

boolean:= inserim)

L:_I setHomePessoa(nomeP essoa) it
| Sting= getITextFicldSabrenomel '
= setSobrenome(sobrenome) i
i Lt |
i Sting= get/ComboBoxSexol)
[ setSexa(sexd) o
' —I_I
Shing= get TestFieldRual 3
setRuariua) s

s i
| sting= getlTexdFieldNumerod "
LT setNumera(numars) i
T —I_I
| Sting= getITextFisldComplementor)
- setComplemento(eamplemento) o

T L |
: : Cidada :
: pipeemnemnennemnen e B = Q :
H =Strmg = get) TexdFieldCodCidader) Madel IE\dade !
m} seiCidade_id{cidada_id) i ]
i LB !
setCidade(eidade) i o
: ' =

limparClicky) H

evanto do focus :
fosus) o

i Cidade) H

_String:= get/TextFisldCodCidadeq &

i setCidade_id(ridade_id) e

g =}

Cidade= consultaNemaCidadag !

entrarActionPerformedn
.

consultaCidadeClida)

o
P E—— s U

ProcessaF esquisarCidades emEvento() O
Cortrole
ProcessaPesquissrCid verta
initialize() :
CidadeQ

Wigwr 4’[;]

:Formularic Pesquizatid werd T
o String:= get)TesdFieldCidadeq

B setMomeCidadernomeCidade) |

X '

Lisk= pesquisalomeCidadeq |

* ' X
\ FProcessaTabelaCidadelistCidade)

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, =

fechaTelan)

s

vy
FormulzrioTabelaPessos

O

Cortrole

:ProcessaTabels Cidade
:ProcessaTabelsCidade

@ 5 nicializad

i pegabades)

. J

Figura 40 — Diagrama de sequiéncia do CSUQ1 — Desktop - cadastrar pessoa

Fonte: Os autores.

Na figura 41 demonstra a diagrama de sequiéncia do caso de uso alterar pessoa.

CSUO01 - Manipulacdo de dados de pessoa — Alterar
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L2

M
usuirio
i Cortrols
H :ProcessaPesquisarF: wento
initializeq) '
: e e R P
H Yiew Pessoal)
H :For mul srio PesquisarF: werto | [Tttt oo Ed
i entratfctionPerformed) | ¥ Model Pessos
pesquizaClic) el i
|, ITexdiField= get) TexdtField] ]
setlamePessoainomePessoa) o
7 0
X : :
{ProcessaResultadoP essoarpessoa) :
<2 |
fechaTelag) ]
‘ProcessaResultadoPessos :
' Pessoal) e
t =
H List= listarPessoas) o
; L
recebebados]) L_l
iew '
: :FormulzaricResultadoPessos !
\ entraretionPerformed() H !
H - ;
eventoMouse Clicke d(pessaa) :
ProcessaflterarP esso a(pessoa)
______________________ 2%
Cortr
:Processaflterar Pessoa
Pessoal)
x K

FarmularioAlteraPessoa(p)

adFls e e e S U CUE PR o

Wiewy
:FormulzrinferaPessos
FormulzrioAlteraPessos
String= get) TexFieldNomePessoagy

e

: get) TestFizldSobrenomap)

L_|=

L Sting:= getlComboBoxSexol

T

L Stiing:= getlTextFieldRua)

Do String:= get) TesdFisldNumero(

o

t Stiing:= get!TexdFieldComplemanta()

T

L Stiing:= getlTextFieldCodCidadeq

T

| o Sting:= getd TextFizldCep)

[

: setCidade_id(sidade_id)

' ] O

! consultar_nomatidadefe_id) : :

Cidade:= consultaNometidadeq L

g poemMNaTela(c)!

; - SO - o

L initializeq) :

= :
entrarctionFararmeds) T L :

alterarClick)) Ry ]

sethomePessoa(nomeP essoa)
setSabrenome(zobrename) i
setSesxa(sexo) :
setfualiua) T
sethumera(numers) ;
setComplementogsomplementa) 1

Cidade) |

setCidade_id(cidade_id)

setCidadefcidade) 3

MR LE LG, R

setCeploep) -

- R

L 48 §

boolean= altera)

alterarClic)

limparClick) H

Figura 41 — Diagrama de seqiiéncia do CSUO1 — Desktop - alterar pessoa
Fonte: Os autores.
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Na figura 42 demonstra a diagrama de seqiiéncia do caso de uso excluir pessoa.

CSUO01 - Manipulacédo de dados de pessoa — Excluir

=d Collaboration CSUDZ - Manipulago de dados de Pessos -Excluir /

; O
A
usujrin

Controle
ProcesssEwcluirPessos
ProcesssExcluirPessos
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- ]
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o=
excluitPessoatlic) U
e oo -
limparC|igg) \
- H
entrarActionPerformed) | :
- H .
dlickPesquin !
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Figura 42 — Diagrama de sequiéncia do CSU01 — Desktop - excluir pessoa
Fonte: Os autores.
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3.10 PROTOTIPO WEB TRADICIONAL

Na figura 43 temos a demonstracdo do menu do protétipo Web tradicional.

| Pessoa ‘r| Cidade Tl Sobre Sair

Figura 43 — Menu do prot6tipo Web tradicional
Fonte: Os autores.

3.10.1 Requisitos Nao Funcionais

RNFO1 — Uso de falso botéo
Descrigédo: por impossibilidade da plataforma em utilizar botdes com link, utilizamos CSS

para termos falsos botdes como link.

3.10.2 Caso de Uso

Serdo detalhados os casos de uso do protétipo Web tradicional.

3.10.2.1 CSUO01 - Manipulacao de dados de pessoa

3.10.2.1.1 Manipulagéo de dados de pessoa - Cadastro

Nesse caso de uso o0 usudrio realiza a manipulacdo de dados de pessoa, realizado o cadastro,
exclusdo, alteracdo de pessoa.

Fluxo de Eventos — Cadastro
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Fluxo Basico
1. Usuario preenche o campo nome;
Usuério preenche o campo sobrenome;
Usuério seleciona 0 campo Sexo;
Usuario preenche o campo rua;
Usuério preenche o campo numero;
Usuério preenche o campo complemento;
Usuério preenche o campo numero da cidade;

Usuario preenche o campo cep;

© 0 N o O B~ w DN

Usuario clica em Cadastrar;
10. Sistema cadastra nova pessoa na base de dados.
Fluxo Alternativo
a) < Fluxo Alternativo 1>
1. Usuario ndo sabe o numero da cidade, entéo clica em Consultar;
2. Sistema ativa a tela de pesquisa;
3. Usuério digita o nome da cidade desejada e clica em Pesquisar;
4. Sistema habilita tela com as cidades relacionadas com o nome digitado na
pesquisa;
b) < Fluxo Alternativo 2>
1. Usuério clica na op¢do Limpar;
2. Sistema limpa as informacdes da tela.

Fluxo de Excecéo

a) < Fluxo Excecgéo 1>

1. Usuario fecha browser direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade;
Interface Grafica:
Na figura 44 demonstra a interface do caso de uso de cadastro de pessoa. Conforme processo

do fluxo basico.
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Nome

Sobrenome

Sexo Masc
Endereco
Rua

N°

T

| Consultar |

Complemento

Cidade Cod:

Nome Cidade
CEP
Estado

I

Figura 44 — Interface Web tradicional — tela de cadastro de pessoa
Fonte: Os autores

Na fugira 45 demonstra a pesquisa por cidade, conforme descrito no processo do fluxo

alternativo 1.

Nome Cidade

Figura 45 — Interface Web tradicional — tela de pesquisa de cidade
Fonte: Os autores

Caso 0 usuario nao selecione o nome da cidade para a pesquisa, 0 sistema pegara todos 0s
dados cadastrados na base dados com relagéo a cidade. Conforme a figura 46.



| Cod Cidade | Nome Cidade | Estado
| 91 | testesjax | 5C
| 94 | jspteste | 5C
| 92 | testejsp | 5C
| 72 | testeAltera | RS
| 93 | testejsp2 | 5C
| 1 | Movo Hamburgo | RS
| 111 | teste | 5C
| i | testeweh | PR
| 90 | teste? | PR
| 112 | alert | 5C
| 113 | alertz | 5C
| 114 | alert3 | 5C
| 115 | alerts | 5C
| 116 | alerts | 5C
| 117 | alerts | 5C
| 118 | alen7 | 5C
| 3 | Floriangpalis | 5C

Figura 46 — Interface Web tradicional — tela do resultado da pesquisa de cidade
Fonte: Os autores

3.10.2.1.2 Manipulagéo de dados de pessoa - Excluir

Nesse caso de uso o usuario realiza a exclusdo de Pessoa.
Fluxo de Eventos - Excluir
Fluxo Basico:

1. Usuario preenche o codigo de pessoa;

2. Usuario clica em Excluir;

3. Sistema exclui a pessoa desejada do banco de dados.
Fluxo Alternativo:

a) <Fluxo Alternativo 1>

Usuério clica em Pesquisar;
Sistema habilita tela de pesquisa;
Usuario digita 0 nome da pessoa desejada;

Sistema habilita tela com as pessoas relacionadas.

a > W e

Execute o fluxo basico com o nimero do registro encontrado.

100
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b) <Fluxo Alternativo 2>
1. O sistema limpa os dados digitados na tela.
Fluxo de Excecéo:
a) <Fluxo de Excecéo 1>
1. Usuéario fecha o browser direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.
Interface Grafica:

Na figura 47 demonstra a interface do caso de uso de exclusdo de pessoa.

Codigo Pessoa

Fesguisa

i

Figura 47 — Interface Web tradicional — tela de excluir pessoa
Fonte: Os autores.

3.10.2.1.3 Manipulagéo de dados de pessoa - Alterar

Nesse caso de uso o usuario realiza a alteracao de Pessoa.
Fluxo de Eventos - Alterar
Fluxo Basico:
1. Usuario realiza a pesquisa
2. Usuério clica em Editar
3. Usuério realiza a alteracdo dos dados
4. Usuério clica em alterar
5. Sistema altera os dados de pessoa no banco de dados.
Fluxo Alternativo:
a) <Fluxo Alternativo 1>
1. Usuério clica em Limpar para limpar;
2. O sistema limpa os dados digitados na tela.
Fluxo de Excecéo:

a) <Fluxo de Excecéo 1>



1. Usuério fecha a aplicagdo direto,

funcionalidade.

sem executar

A figura 48 demonstra a interface do caso de uso de alteracdo de pessoa.

Nome
Sobrenome
Sexo
Endereco
Rua

Ne
Complemento
Cidade Cod:
Mome Cidade
CEP

Estado

I&rtur |

|T|:|deschini Crestani |

IMasc A

|Banta Rita de Cassia |

|ﬂ_|n|:||:|s |
B | [consultar ]

Flariandpalis |
B8090-350 |

Figura 48 — Interface Web tradicional — tela de alterar pessoa

Fonte: Os autores.

3.11 DIAGRAMA DE PACOTES

102

qualquer tipo de

Em muitos casos um unico diagrama de classes pode ser exageradamente grande para

representar todo o sistema. Assim é conveniente utilizar-se de um elemento para organizar os

subsistemas do modelo. Para isto utilizam-se os diagramas de pacote. Um pacote representa

um grupo de classes (ou outros elementos) que se relaciona com outros pacotes através de

uma relacdo de dependéncia.

Na figura 49 temos o diagrama de pacotes do prototipo Web tradicional.
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id Component Model /

=b | controle

+ alterar_cidade jsp
+ alterar_pessoa.jsp
+ cadastro_cidade. jsp
+ cadastro_pessoa.jsp

+ ProceszaAlterarCidade
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+ ProceszaFesquisarCidade

+ ProceszaFPesquisarCidadeSemEwvento

=it ! ; ; :
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=t ' e :
confirma_excluir_cidade jsp R

= " . :
confirma_excluir_pessoa.jsp B R
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= + R 3 i 5
confirma_insere_pessoa.jsp e e e

+ erro_excluir_cidade jsp
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i
[T [T (T[S (T[] (T[] (T[] () [

+ erro_excluir_pessoa.js
= P =P + ProcessoFPegaladosAlterarP essoa

+ excluir_cidade.jsp

+ excluir_pessoa.jsp JJ:II\ o oo
+ falha_alterar_cidade. jsp :

+ falha_alterar_pessoa.jsp

+ falha_cadastra_cidade.jsp dominio

+ falha_cadastra_pessoa.jsp = + Cidade
i e CTEE R et e

+ index.jsp + Peszoa

+ menu.html

+ pequizar_cidade_sem_evento.jsp

+ pesquisa_cidade.jsp J{I\ ffow am)
+ pesquisa_pessoa.jsp

+ pesquisar_cidade_sem_evento.jsp

+ pesquisar_pessoa_sem_ewvento jsp

dao
+ =zobre. jsp ST
+ tabela_cidade.jsp FEO0Y
+tabela_cidade_com_link.jsp i ':'.ra':lE[:"g“:'Fa':’tt"'!-r
+tabela_peszoa.jzp !._] + Cidade
+tabela_pessoa_com_link.jsp ] t Pessoa

fom Logical lew) ifoar s

Figura 49 — Diagrama de pacotes do protétipo Web tradicional
Fonte: Os autores.

3.12 DIAGRAMA DE CLASSES

Diagrama de Classes demonstra um conjunto de classes, interfaces e colaboracdes que
compdem o sistema e as relagdes entre elas (por exemplo, a heranca). Trata de um aspecto
estatico e estrutural do sistema.

Na figura 50 temos demonstrado o diagrama de classes do prototipo Web tradicional. Como
verificado no cddigo fonte, as controle ndao apresentam ligac6es entre sim como no protétipo
Desktop.
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cd controle

ProcessoExcluirCidade

o Senilet Hio Senilet

FrocessoFPegalDadosAlterarPessoa FProcessoPegaladosAlterar
+ doGetHitpSendetRequest, HitpSenvletResponse) : woid + doGetHitpSenletRequest, HitpSendetR esponse) @ void
Hio Senilet o Senilet

ProcessoCadastroPessoa Processoflterar Pessoa

+ doPostiHitpSendetRequest, HitpSendetResponse) @ woid + doPostHitpSenrletRequest, HitpSendetResponse])  woid
Hio Sendet Ao Seniled

ProcessaPesquisar Cidade SemEwvento ProcessaPesquisarCidade
+ doPostiHitpSendetRequest, HitpSernletResponse) @ woid + doFostHitpSenrletRequest, HitpSendetResponse)  waid
Hio Sended Ao Seniled

ProcessaPesquisarPessoaSemEBEwveanto

+

doFostiHitpSendetRequest, HitpSerndetResponse] @ wvoid i+t

doFostHitp S envletR e quest, HitpSenletResponse) : vaid

Hio Senilet
FrocessaPesquisarPessoa

o Senilet
FProcessaCadastroCidade

+ doPostHipSendetRequest, HEtpSenletResponse) @ woid +

doPoshHtpSemnrletRequest, HtpSenvletRespaonse) @ waid

Hio Sennled
Frocessaflterar Cidade

Hio Seniled
ProcessoExcluirPessoa

+ doPostHitpSendetRequest, HtpSenvletResponse) : woid i+

doPostHitpSemvletRequest, HtpSenvletResponse) : woid

Figura 50 — Diagrama de classe do prot6tipo Web tradicional
Fonte: Os autores.

3.13 DIAGRAMA DE ROBUSTEZ

Nesta etapa serdo descritos os diagramas de robustez. Sao ilustradas graficamente as

iteracOes entre 0s objetos participantes do caso de uso.

Na figura 51 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso cadastrar pessoa.

CSUO01 - Manipulacéo de dados de pessoa - Cadastrar
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od Collaboration CSUDT - Manipulagdo de dados de Pessoa - Cadastro /

: Wi

Wiew ;

'\\.
usuErio -
Wi

= :zadastro_pessoa.jsp

Cantrale
:ProcessoCadastraP essoa

Wi e
:pequisar_cidade_sem_ewvento.jsp

% & falha_cadastra_pessoa.jsp
--------------- %Q-------------;E:-O--------

-7 Model :Cidade

Model :Pessoa

Figura 51 — Diagrama de robustez do CSUQ1 — Web tradicional - cadastrar pessoa

Fonte: Os autores.

Na figura 52 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso alterar pessoa.

CSUO01 - Manipulacéo de dados de pessoa — Alterar
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od Collaboration CSUDT - Manipulagdo de dados de Pessoa - Alterar /

Q0

o Contrale <7 Model :Pessoa
:ProceszaPesquizarPessoa - J‘;}\
- 1

r,,.r"' \pesquiza_pessoa.jsp
v g J"." ;
- 1
. ¥ 1
...................................... g I
TR =5 !
R >~Q TR e i
usuario View REESR - |
) itabela_pessoa_com_link.jsp |
' 5 1
' - !
] S 1
¥ 1
1
1
1
1
1
1

Controle -~

i __________________________________________ é.r"' :F'locessoPegaDadosAltera‘lf'essoa

o T R e S e D e B S N i
: View = e :
: :alterar_pessoajsp N\XQ '
S e T >b ,hﬂ79del Cidade

Wiew
(pesquisar_cidade_sem_evento.jsp

P AQ e

Wiew _=" Contrale
A ifalha_alterar_pessoa.jsp . <ProcessoAlterarPessoa
Wiewn

ceonfirma_alterar_pessoa.jsp

Figura 52 — Diagrama de robustez do CSUO1 — Web tradicional - alterar pessoa
Fonte: Os autores.

Na figura 53 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso excluir pessoa.
CSUO01 - Manipulacéo de dados de pessoa — Excluir
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od Collabaration CSU0T - Manipulagdo de dados de Pessoa - Excluir /

. Wiew

f - Wi

“
~
\.
“
“
"
1
| i
A
1
]
]
'
1
]
'
]
'
]
'
'
]
'
]
'
1
'
'
]
'
]
'
1
'

] " i
usuario - Wik Contrale Model :Pessoa
- recluir_pessoa.jsp :ProceszoExcluirP essoa

1

1

Wi
:pequisar_cidade_sem_ewvento. jsp

Figura 53 — Diagrama de robustez do CSUO1 — Web tradicional - excluir pessoa
Fonte: Os autores.

3.13.1 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Nesta etapa sdo construidos os diagramas de sequiéncia que tem como finalidade instruir o
desenvolvimento.

Na figura 54 demonstra a diagrama de seqiiéncia do caso de uso cadastrar pessoa.
CSUO01 - Manipulacédo de dados de pessoa — Cadastro
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Figura 54 — Diagrama de seqiiéncia do CSU01 — Web tradicional - cadastrar pessoa

Fonte: Os autores.

Na figura 55 demonstra a diagrama de seqliéncia do caso de uso alterar pessoa.

CSUO01 — Manipulacéo de dados de pessoa — Alterar




109

=d Collaboration C5U01 - Manipulago de dados de Pessoa -

siterar [/

¥
M
usu:%nu

i Wiews

H pesquisa pessva.isp

ientrardctionP etormed

Conitrale

iProcessaPesguizarFessoa

doP ostirequest response) i
Pessoa
______________________________________________________ R
Sting:= request.getP arameterinomeP essoa)
List= listaiPessoas)) Mndi' iPesson
-
doPostre quest response: U
e s(re quest tesponse) ‘
L !
View :
tabels pessos com link.isp ;
resquet.getRequestDispatcherrequest response) | '
v entrattetionPerformed() L‘J :
2 ! doGelequest.iespon:
Cortrole :
: : iProcessoPegsDadosAlterarPessos :
! ] ' Fessoal) i
: ! L]
: : > ing:" faquaet Getf aramatanD Sling:= setPessoa_id(pessoa_id) |
String:= request getParametarn) LJ
) i - Stiing:= setNomeF essoafnomeF essoa) )
H | |
! : String:= request.getP arameters)
i ; - String:= setSobrenomesabrenome) |
H | Lot |
: : String:= request gatP aramster) "
: ' - String:= setSexoEexa) e
H | L}
: : String:= request getParametert) T
; ; - Sting:= setRuatrua) ;
String:= request.getParameter(u) 0
! ; - Stiing:= setHumerofnumero) i
: 3 L]
1 ' String:= request getParameters) -
: : Ei String:= setComplementoisamplements) |
H | = 8 TE
¥ Cidade() :
; ; | _String= request getP arametena) G Bee
T String:= setCidade_id(cidade_id) ! b
g : Cidade:= consultaNomeCidade) | '
y : : city:= setCidadecidade) i
H : : T L |
] ] | _Sting:= request getParameter(s) : -
! ! Sting= setCep(vep) R
: : b L] : bl |
: : * ; : :
! : = r ' J
View !
' | alterar pessoa.jsp H |
: : T resquet.gelRequestispateherrequest response) : !
! entrarfctionPerformed) 1 0 = ! ;
' ] bl H i
: : doP ostirequest response) : ;
' : Controle
H | ProcessoAlterarPessos H '
H | | Pessoag) ; il
- y % Lt
: ' String= request.getParameterjdPessoa) " :
i : B Stiing= setPessoa_idipessoa_id) '
H : | Sting:= request getParametetnomePessoa) v ]
0 i d String:= setNomePessoagnomeF ess0a) + e
| String:= request.getP arametenigomboBoxS exc) 3 o
: : Rl String:= setSexo@exa) : o
! : o ; >
: ; - String:= request. getP arameterua) : [}
! ' String:= setRuagrua) H o
: : | sting= request.getParameterinumera) ; i |
; ! B Stri H : |
| ' Stiing= request.getParameter hg:= setumsroinimere) | -
: i - ! |
: : String:= setComplementorsompleme nto) A
i ! : e
v i CidadeQ) i '
| ' String:= request getParametersod_oldade) - ;
: : String:= setCidade_idcidade_id) i
String:= setCidade(cidade) kS -
: : - String:= request getP arametertoep) 0
Sting:= setCep(eep) &
! : L
: : boolean:= altersr) i
; . -
boalean:= doF ostiiequest,respanse) U
: ' tesponse sendRedireacttrue)
! 7 T e —— =
: View ; % 3
: worfirma sltersr pessoajsp :
entrarotionFerformed() = H i H
: gl B Jespunse sendRedesaitalss) |
s X | b
H ' s
H | falha alt peszoa.jsp
3 entrattctionP erformed)) : 2

Figura 55 — Diagrama de sequiéncia do CSU01 — Web tradicional - alterar pessoa

Fonte: Os autores.
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Na figura 56 demonstra a diagrama de seqiiéncia do caso de uso excluir pessoa.
CSUO01 — Manipulacdo de dados de pessoa — Excluir
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Figura 56 — Diagrama de seqiiéncia do CSU01 — Web tradicional - excluir pessoa
Fonte: Os autores.

3.14 PROTOTIPO WEB COM AJAX

Veremos a seguir a modelagem do protétipo Web com AJAX.

Na figura 57 temos a demonstracdo do menu do protétipo Web com AJAX.

| Pessoa '| Cidade "| Sobre | Sair |

Figura 57 — Menu do protétipo Web com AJAX
Fonte: Os autores.



111

3.14.1 Requisitos Funcionais

RNFO01 - Uso de falso botéo
Descricdo: por impossibilidade da plataforma em utilizar botées com link, utilizamos a

técnica de falsos botdes com link.

3.14.2 Caso de Uso

3.14.2.1 CSUO01 - Manipulacao de dados de pessoa

3.14.2.1.1 Manipulagéo de dados de pessoa - Cadastro

Nesse caso de uso o usudrio realiza a manipulacdo de dados de pessoa, realizado o cadastro,
exclusdo, alteracdo de pessoa.
Fluxo de Eventos — Cadastro
Fluxo Basico
1. Usuario preenche o campo nome;
Usuério preenche o campo sobrenome;
Usuario seleciona o campo sexo;
Usuario preenche o campo rua;
Usuério preenche o campo numero;
Usuério preenche o campo complemento;
Usuario preenche o campo numero da cidade;

Sistema preenche o nome da cidade e o estado;

© 00 N o g bk~ wWw DN

Usuério preenche o campo cep;

10. Usuério clica em “‘Cadastrar’;

11. Sistema cadastra nova pessoa na base de dados.
Fluxo Alternativo

a) < Fluxo Alternativo 1>
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Usuario ndo sabe o nimero da cidade, entdo clica em Consulta Cidade;
Sistema ativa a tela de pesquisa;

Usuério digita o nome da cidade desejada e clica em Pesquisar;

M w0 np e

Sistema habilita tela com as cidades relacionadas com o nome digitado na
pesquisa;
b) < Fluxo Alternativo 2>

1. Usuario clica na op¢do Limpar;

2. Sistema limpa as informag0es da tela.
Fluxo de Excecéo

a) < Fluxo Excegéo 1>

1. Usuario fecha browser direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade;
Interface Grafica:

Na figura 58 demonstra a interface do caso de uso de cadastro de pessoa. Conforme o
processo de do fluxo basico.

Nome | |
Sobrenome | |
Sexo W

Endereco

Rua | |

Complemento

N° }:|
|

Cidade Cod: | [ Consultar |
Nome Cidade | |
CEP | |
Estado [ ]

Figura 58 — Interface Web com AJAX — tela de cadastro de pessoa
Fonte: Os autores

Na figura 59 demonstra o resultado da pesquisa de cidade no campo de cadastro de pessoa.

Processo descrito no fluxo alternativo 1.

| Cod Cidade | Nome Cidade | Estado
| 3 | Floriandpalis | 5C

Figura 59 — Interface Web com AJAX — tela de resultado da pesquisa de cidade
Fonte: Os autores
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Manipulacéo de dados de pessoa - Excluir

Nesse caso de uso o usuario realiza a exclusao de Pessoa.

Fluxo de Eventos - Excluir

Fluxo Bésico:

1. Usuario preenche o cdodigo de pessoa;

2. Usuario clica em Excluir;

3. Sistema exclui a pessoa desejada do banco de dados.

Fluxo Alternativo:

a)
1
2
3.
4
5)

b)
1.

<Fluxo Alternativo 1>

Usuario clica em Pesquisar;

Sistema habilita tela de pesquisa;

Usuério digita 0 nome da pessoa desejada;

Sistema habilita tela com as pessoas relacionadas.

Execute o fluxo basico com o nimero do registro encontrado.
<Fluxo Alternativo 2>

O sistema limpa os dados digitados na tela.

Fluxo de Excecéo:

c)
1.

<Fluxo de Excecdo 1>

Usuario fecha o browser direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.

Interface Gréfica:

Na figura 60 demonstra a interface do caso de uso de exclusdo de pessoa.

Codigo Cidade

1l

Figura 60 — Interface Web com AJAX — tela de excluir pessoa

Fonte: Os autores.
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Na figura 61 demonstra o resultado da pesquisa da cidade para descobrir qual o codigo da

cidade para ser

excluida. Conforme fluxo alternativo 01.

| Cod Cidade | Nome Cidade | Estado
| 1 | palhoga | 5C
| 2 | flarianopalis | 5C
| 3 | poro aledre | RS

Figura 61 — Interface Web com AJAX - tela de resultado de pesquisa cidade

Fonte: Os autores.

3.14.2.1.3 Manipulagéo de dados de pessoa - Alterar

Nesse caso de uso o usuario realiza a alteracdo de Pessoa.

Fluxo de Eventos - Alterar

Fluxo Basico:
1.
2.
3.
4,
5.

Usuario realiza a pesquisa
Usuario clicaem EDITAR
Usuério realiza a alteracdo dos dados

Usuario clica em alterar

Sistema altera os dados de pessoa no banco de dados.

Fluxo Alternativo:

a)
1.

<Fluxo Alternativo 1>

Usuério clica em Limpar para limpar;

2. O sistema limpa os dados digitados na tela.

Fluxo de Exce
a)
1.

cao:

<Fluxo de Excecdo 1>

Usuario fecha a aplicacdo direto,
funcionalidade.

sem executar

qualquer

tipo

de
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A figura 62 demonstra a interface do caso de uso de alteracdo de pessoa.

Nome |D|:|ubleday |
Sobrenome |Fran|:|:|tti |
Sexo W

Endereco

Rua |Gama Dega |
N° 627

Complemento |ap 1112 |
Cidade Cod: 3 | [ consultar |
Nome Cidade Flariandpolis |
CEP 88015-240 |
Estado

Figura 62 — Interface Web com AJAX — tela de alteracdo de pessoa
Fonte: Os autores.

3.15 DIAGRAMA DE PACOTES

Em muitos casos um Unico diagrama de classes pode ser exageradamente grande para
representar todo o sistema. Assim € conveniente utilizar-se de um elemento para organizar 0s
subsistemas do modelo. Para isto utilizam-se os diagramas de pacote. Um pacote representa
um grupo de classes (ou outros elementos) que se relaciona com outros pacotes através de
uma relacdo de dependéncia.

Na figura 63 temos o diagrama de pacotes do protdtipo Web com AJAX.
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cd=sre

dorminio

+ Cidade
+ Peszoa

T

dac

+ DA COFachory

+ DracleAOF actany
._| + Cidade

'_I + Pessoa

util

+ PegabadosCidade

contrale

+ ProcessaslterarCidade

+ ProcessaCadastroCidade

+ ProcessaFesquisarCidade

+ ProceszaPesquisarCidade SemEvento
+ ProcessaPesquisarP essoa

+ ProceszaPesquizarP eszoaSemEvento
+ ProcessoflterarFessoa

+ ProceszoCadastroFPessoa

+ ProcessoExcluirCidade

+ ProcessoExcluirF essoa

+ ProcessoFegaladosAlterar

+ ProceszoPegaladosAlterarPeszoa

{:{ ________

o o)

I

+ alterar_cidade.jsp

+ altarar_pessoa.jsp

+ cadastro_cidade.jsp

+ cadastro_pessoa.jsp

+ confirma_alterar_cidade.jsp

+ confirma_alterar_peszoa.jsp

+ confirma_excluir_cidade.jsp

+ confirma_excluir_pessoa.jsp

+ confirma_insere_cidade.jsp

+ confirma_insere_pessoa.jsp

+ erro_excluir_cidade jsp

+ ama_excluir_pessoa.jzp

+ excluir_cidade.jzp

+ excluir_pessoa.jsp

+ falha_alterar_cidade.jsp

+ falha_alterar_pessoa.jsp

+ falha_ecadastra_cidade_ jsp

+ falha_cadastra_pessoa.jsp

+ index.jzp

+ menu.html

+ pequisar_cidade_sem_ewento. jsp
+ pesquiza_cidade.jsp

+ pesquisa_pessoa.jsp

+ pesquisar_cidade_sem_ewvento.jsp
+ pesquisar_pessod_sem_ewento jsp
+ zobre.jzp

+ tabela_cidade.jsp

+ tabela_cidade_com_link.jsp

+ tabela_pessoa.jsp

+ tabela_pessoa_com_link.jsp

Wom Logiea! e

Figura 63 — Diagrama de pacotes do protétipo Web com AJAX

Fonte: Os autores.

3.16 DIAGRAMA DE CLASSES

Diagrama de Classes demonstra um conjunto de classes, interfaces e colabora¢bes que
compdem o sistema e as relagdes entre elas (por exemplo, a heranca). Trata de um aspecto
estatico e estrutural do sistema.

Na figura 64 temos demonstrado o diagrama de classes do protétipo Web com AJAX. Como

verificado no cddigo fonte, as controle ndo apresentam ligacGes entre sim.
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cd contrale
Hio Senilet FHho Senilet
FrocessoPegaladosAlterarPessoa ProcessoPegalDadosAlterar
+ doGebHipSendetRequest, HitpSenletResponse) @ void doGetHitp SenletRequest, HitpSenletResponse] : void
Hio Senilet o Senilet
FProcessoCadastroPessoa FProcessoflterarPessoa
+ doPostiHipSendetRequest, HitpSendetResponse] @ void doFostHitp SenvletRequest, HitpSemdetResponse) @ woid
o Senlet Hio Sendetd
ProcessaPesquisarCidade SemBwento ProcessaPesquisarCidade
+ doPostiHipSendetRequest, HitpSenletResponse) @ void doFostHitp SenvletRequest, HitpSendetResponse) : vaid
HHao Senilet Hio Sended
ProcessoExcluirCidade ProcessaPesquisar PessoaSemEBEwveanto
+ doPostiHipSenletRequest, HitpSenletResponse) @ vaid doFostHitp S envletRequest, HitpSendetResponse)  waid
Hio Senilet o Seniledt
FrocessaPesquisarPessoa FrocessaCadastroCidade
+ doPostHipSenletRequest, HtpSenletResponse) : void doFostiHitpSenletRequest, HtpSemndetResponse) : waid
HHo Senilet Hito Senied
Frocessaflterar Cidade FrocessoExcluirPessoa
+ doPostHipSendetRequest, HtpSendetResponse) : woid doPostHitpSemvletRequest, HtpSendetResponse) : woid

Figura 64 — Diagrama de classe do prot6tipo Web com AJAX
Fonte: Os autores.

3.17 DIAGRAMA DE ROBUSTEZ

Nesta etapa serdo descritos os diagramas de robustez. S&o ilustradas graficamente as iteragdes
entre 0s objetos participantes do caso de uso.
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Na figura 65 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso cadastrar pessoa.
CSUO01 - Manipulacdo de dados de pessoa - Cadastrar

cd Collaboration CSUD - Manipulagdo de dados de Fessoa - Cadastro /
(s Q- o
::?r Wiew Controle
’a:'cadastro_pesaoa\.jsp :PegaladosCidade Model :Cidade
Fa el Wisw 1\\ e
e ”,r* rpequisar_cidade_sem_evento jsp B g
-------------------------- >’O -‘E---------------O___________}Q
usudrio s
5 View _= Controle Model :Pessoa
L falha_cadastra_pessoa.jsp :PretessoCadastroPessoa
Wiew
reonfirma_insere_pessoa.jsp

Figura 65 — Diagrama de robustez do CSU01 — Web com AJAX - cadastrar pessoa
Fonte: Os autores.

Na figura 66 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso alterar pessoa.
CSUO01 - Manipulacéo de dados de pessoa — Alterar
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ed Collaboration CEU0T -

Manipulzgdo de dados de Pessoa - Alterar /

usudrio
h

"""""""""" %Q:::jf'”ﬂ

________________________

----------------- Q<@

Contrale

Ipesquiza_pessod.jsp o
:ProceszaPesquizarPessoa

il

+7 Muodel :Fessoa

Wi Tt -
itabela_pessoa_com_link.jsp

Controle -~

Wiew ki
:alterar_pessoa jsp | %

~ e
' -
[ \_‘
.
-
B Controle
------------------ B 2
- ‘PegabadosCidade
.
2 ,J
8 i
.
-
- .

Wiew
(pesquisar_cidade_sem_evento.jsp

) :ProcessoPegabadosAlteraiPessoa

)

Wiew _=" Contrale
ifalha_alterar_pessoa.jsp . <ProcessoAlterarPessoa

Wiewn
ceonfirma_alterar_pessoa.jsp

Figura 66 — Diagrama de robustez do CSU01 — Web com AJAX - alterar pessoa
Fonte: Os autores.

Na figura 67 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso excluir pessoa.

CSUO01 - Manipulacéo de dados de pessoa — Excluir
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od Collabaration CSU0T - Manipulagdo de dados de Pessoa - Excluir /

7 — .

Wiew
. : !

-« arro_excluir_pessoa.jsp
.

il
-
.

f - Wi

“
~
\.
“
“
"
1
| i
A
1
]
]
'
1
]
'
]
'
]
'
'
]
'
]
'
1
'
'
]
'
]
'
1
'

] " i
usuario - Wik Contrale Model :Pessoa
- recluir_pessoa.jsp :ProceszoExcluirP essoa

1

1

Wi
:pequisar_cidade_sem_ewvento. jsp

Figura 67 — Diagrama de robustez do CSU01 — Web com AJAX - excluir pessoa
Fonte: Os autores.

3.18 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Nesta etapa sdo construidos os diagramas de seqliéncia que tem como finalidade instruir o
desenvolvimento do protétipo Web com AJAX.

Na figura 68 demonstra o diagrama de seqiiéncia do caso de uso cadastrar pessoa.
CSUO01 - Manipulacéo de dados de pessoa — Cadastro



121

=d Collaboration CSUDA - ManipulagEo de dados de Fessoa - Cadastro /

g

M
usudrio

O

Wiews

cadastro peszos.jsp

entrarActionPeformed) . |
-

doPostirequest,respanse)

Controle
ProcessoCadastroPassos
ProcessoCadastroPassos

entrathctionPerformed(
-

postoade = dwr.util.getVaue(ood_sidade)

PagabadosCidade.recuperandoDadosString id, fu

Map:= function(address)
.| pi= function ades)

duirutil.setvaluestaddress)

Pessoal)
-------------------------- Gl Q
Model P
L String:= request getF arameternomeF essoa) e
d :
String:= setNomePessoalnomeFessoa) |
e String= request.getFarametenzobreNome) bl |
[P String:= setSobrenome(sobrename) |
L
- String:= request.getParametecomboBoxSexa]
o String:= zetSemolzexn) s |
B String:= request. getP arametenua) L
it
String:= setRualrua) o150
fat |
b String= request.getParameternumers) -
it String:= setlumero(numera) ol
-
String= request.getFarametecomplemento) T
String:= setComplemento(complementa) |
-
oz String= request.getParameterfood_cidade)
4l

Model :Cidade

Cantrale 3
:PegaladosCidade !
i i

setCidade_id(cidade_id)

Cidade:= consultaNomeCidade) __ |

String:= request. getP arametencep)

-
Stiing:= setCep(oep) o
|
boolean:= inserin) <7

@ - response.sendRedireecttrue)

confirms insere pessos jsp

entrarfctionPerdformed(

"

"
b4
response.sendRedireectfalse),
ot et o e L
Wiew
falha cadastra pessos.js)
H

v

pequiser cidade sem evernto.jsp

Figura 68 — Diagrama de seqiiéncia do CSU01 — Web com AJAX - cadastrar pessoa
Fonte: Os autores.

Na figura 69 demonstra a diagrama de seqliéncia do caso de uso alterar pessoa.

CSUO01 - Manipulacéo de dados de pessoa — Alterar
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Figura 69 — Diagrama de sequiénci

Fonte: Os autores.
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Na figura 70 demonstra a diagrama de seqiiéncia do caso de uso excluir pessoa.
CSUO01 — Manipulacdo de dados de pessoa — Excluir

=d Collzboration CSUDY - Manipulagdo de dados de Pessoa - Excluir /

i O O

Niewr Controle

v
i ; ; -
' :excluir pessoa.js) :ProcessoExcluirPessoz
' ST DRREaalan e e ===l
' '
tentrarfctionPeformed() )

e

doFostTequest,response)

¥
F
|
el
W

String:= request.getP arameteneod_peszoa) Model :Pessoa

F !

zetP eszoa_id(peszoa_id)

"D

boolean:= deletan])

¥

bolean:= doPosl(request,response)U
o T A TR T

D - responze sendRedireecttue) w

1 confirma excluir pessoa.jsp

] :
! rezponse.sendRedirecchfalze E
® @ ‘;'P"""'""""d'("")"D

Miew

:erro excluir pessoa.jsp

entrardctionFedformed])

'
entrarActionPerformed]) e .
L] - L |
T '
3 ' H

Figura 70 — Diagrama de seqiiéncia do CSU01 — Web com AJAX - excluir pessoa
Fonte: Os autores.



124

4 FERRAMENTAS COMPUTACIONAIS

Na figura 71 demonstra as ferramentas computacionais utilizada para a criacdo da monografia

e seus desenvolvimentos.

f”p

AN

"*:.:::'::':'-"@
ENTERPRISE | | D)s o 7
ARCHITECT L-r::j-‘-c‘—-' |

ORACLE

Database Express Edition

T
05 5 o q
& - O

Documento / l \ DWR

Windows*?
@ .,-__::1 @Int&m&t Explorer?’

Firefox

En Mll:roinl‘_t'
. 1. Office

Figura 71 — Ferramentas computacionais utilizadas.
Fonte: Os autores.
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Ferramentas utilizadas

Eclipse: utilizado a IDE eclipse 3.x para o desenvolvimento do prototipo Desktop, prototipo
Web e Web com AJAX.

Enterprise Architech: Utilizado a versdo 6.0 para elaboracdo das modelagens dos protétipos.
Oracle 10g XE: utilizado para servir como banco de dados para as trés modelagens.

Apache Tomcat: utilizado como servidor Web.

Dia: Utilizado para gerar o desenho do modelo ER.

TopSyle: Utiliza para criacdo dos arquivos scc para os prototipos Webs.

Microsft Office 2003: Pacote utilizado para elaboracdo do documento da monografia, criacéo
da apresentacdo e planilha de controle de horas.

Firefox: Browser utilizado para rodar os protétipos Web tradicional e Web AJAX.

Opera: Browser utilizado para rodar os prototipos Web tradicional e Web AJAX.

Internet Explorer versdes 6 e 7: Browser utilizado para rodar os prototipos Web tradicional
e Web AJAX.

DWR: Framework AJAX utilizado para o desenvolvimento do protétipo Web com AJAX.
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5 HISTORICO DO DESENVOLVIMENTO

Para a realizacdo desse trabalho tivemos inimeras dificuldades, nas diferentes etapas
do desenvolvimento do projeto, as quais n6s superamos uma a uma com muita coragem e
determinacao.

Durante os levantamentos de requisitos para a realizacdo desta monografia, tivermos
muita dificuldade para encontrar modelos de modelagem de alto nivel com o uso do AJAX
em trés camadas.

Nosso curso ndo proporciona nenhum conhecimento para desenvolvimento Web com:
JavaScript, XML e CSS. Tivemos que ter muita coragem em aceitar todos esses desafios, em
aprender todas estas linguagens para dominar a técnica AJAX.

Para que fosse possivel comprovar que era possivel a migracdo de uma aplicacao
Desktop para Web e Web com AJAX, usando modelos compartilhados; Era necessarios
desenvolver trés modelagens e o desenvolvimento de trés aplicacdes, num curto periodo de
tempo.

Realizamos a primeira etapa do projeto com os capitulos uma (contextualizacdo de
pesquisa deste trabalho) e dois (revisdo bibliografica), em seguida comegamos a modelagem e
implementacBes para cada protétipo;

Nos baseamos nas melhores praticas da metodologia ICONIX para gerar a
documentacéo da modelagens.

N&o tinhamos conhecimento de desenvolvimento, nem de modelagem orientado a
objeto utilizando trés camadas, MVC.

N&o haviamos utilizacdo JDBC;

Mesmo assim aceitamos todas essas dificuldades e fizemos a modelagem e as
implementacdes dos trés protdtipos usando o paradigma de orientagdo a objetos e padréo de
arquitetura de software MVC e a conexdo com um driver JDBC para o banco Oracle.

A modelagem foi feita utilizando-se a ferramenta EA. Onde nossa maior dificuldade
com essa ferramenta foi em aprender a utiliza-la adequadamente. Dentre as dificuldades
encontradas a importacdo das classes do JAVA para dentro da modelagem, facilitando o
trabalho e dando mais credibilidade as modelagens dos prototipos.

A partir do desenvolvimento das modelagens com a ferramenta EA, gerdvamos a
estrutura basica das fontes do projeto, bastando desenvolver o corpo dos métodos necessarios

para cada classe criada a partir do modelo do protétipo.
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Concentramos nossos esforcos para que tudo o que queriamos implementar estivesse
bem modelado, para assim analisar as trés modelagens e gerar nossos resultados com
qualidade e credibilidade.

Comegamos pelo prototipo Desktop, onde desenvolvemos a camada View na API
Swing da Linguagem JAVA, a camada Control, que foram Unicas para esse protétipo. A
camada Model e de persisténcia juntamente com as tabelas do banco de dados foi
desenvolvida no primeiro prototipo e foram reutilizadas ou compartilhadas com os outros dois
prototipos.

Reaproveitado as tabelas do banco de dados juntamente com as camadas Model e de
persisténcia, desenvolvemos o prototipo Web utilizando JSP na camada View e Servlet na
camada Control. Como ja era esperado nesse protdtipo conseguimos fazer somente processos
sincronos e percebeu-se a falta da interatividade que era presente no protétipo Desktop com
processos assincronos.

Para o terceiro protétipo, Web com AJAX, foi reutilizado todas as camadas do
segundo, onde aproveitamos todas as camadas fazendo algumas pequenas modificacfes que
ndo tiveram muito impactos no desenvolvimento, adicionando a esse protétipo o Framework
DWR para que o prototipo AJAX pudesse realizar as mesmas funcionalidades assincronas
como o protétipo Desktop.

Realizamos a comparacdo do diagramas criados nas modelagens, para que fosse
possivel ser realizada uma analise criteriosa, onde demonstramos o que havia sido
compartilhado, o que era semelhante e o que era diferente, na modelagem e nas
implementacdes dos trés prototipos. Através da analise chegamos as nossas conclusoes.

Tivemos todas estas dificuldades entre outras, para chegarmos até o fim do projeto,
mas a luta para que chegassemos ao fim nos ajudou a melhorar nossos conhecimentos e a

sermos melhores profissionais.
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6 ANALISE DOS RESULTADOS

6.1 Analise da Modelagem

No processo da andlise de resultados desta monografia, iremos analisar a funcionalidade
e 0s processos desenvolvidos.

No quadro 5 detalhamos os itens que foram diferentes e semelhantes, com relacdo a
analise da modelagem.

N&o iremos comentar os itens que sdo iguais.

Quadro de resultados para modelagem
Desktop | Web Tradicional |Web AJAX

Prototipacéo de interface
Requisitos Nao Funcionais ~
Requisitos Funcionais
Diagrama Casos de Usos
Diagrama de Robustez <> ~ ~
Diagrama de SequUéncia ~ <> ~
Diagrama de Classes (Dominio)
Diagrama de Classes (DAO)
Diagrama de Classes (Controle) <>
Diagrama de Pacotes <> ~ ~

Quadro 5 — de resultados para a modelagem
Fonte: Os autores.

Legenda:
igual.

<> diferente.

~ semelhante.

Requisitos N&o funcionais:
O prototipo Desktop foi implementado utilizando a APl Swing da linguagem Java,
para descrever a portabilidade do protétipo Desktop em quaisquer sistemas operacionais que

tenha suporte para JVM.
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Diagrama de Robustez:
No prototipo Desktop as classes de controles fazem as instancias com 0s novos objetos
das Views e tornam-se visiveis através meétodo setVisible(true). Por tanto as views sdo

associadas as controles. Para haver uma View faz-se necessario uma controle.

No protétipo Web tradicional e Web com AJAX, as classes controles ndo fazem
associacdo com as View, mas dependem das informacdes que sdo passadas da View para as

controles, onde a controle redirecionara para uma nova View de resposta para 0 usuario.

No prototipo AJAX além das diferencas encontradas na Web tradicional encontra-se
uma controle a mais que fara a atualizacdo dos dados na mesma View que passou 0 parametro.
Tornando semelhante e assincrona como no prototipo Desktop. Analisaremos essa controle

posteriormente no item 5.2 Andlise do desenvolvimento.

Diagrama de Sequéncia

No diagrama de sequéncia dos prototipos Desktop e o Web com AJAX, antes do
usuario entrar com a acdo do processo Cadastrar e Alterar. O usuario pode realizar varias
vezes as alteracdes do campo codigo cidade onde os protétipos alteram o nome dos campos
cidade e estado. Esse procedimento da troca é realizado assicronamente, onde 0 processo
assincrono no prototipo Desktop é realizado pela chamada do método focus() conforme
demonstrado na figura 72.

'
|
-

focus])

__________________ Cidsde0 . Q

String:= getlTexdFieldCodCidader) Model :Cidade
il

|

setCidade_idicidade_id)

Cidade:= consultaMomeCidade)
_ T

| .
| i
oemMaTelals
I poemNaTela & U

Figura 72 — Parte da modelagem do protétipo Desktop
Fonte: Os autores.
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No prototipo AJAX, o processo realizado é por um conjunto de elementos, um da camada
view 0 JavaScript dados_cidade.js e o outro da classe PegaDadosCidade através do método

recuperandoDados. Conforme descreve a figura 73.

posteode = dwr.util.gefauelcod_cidade)
\
FegaladosCidade.recuperandoladosString id, functionfaddressi O
. Controle
, :PegsbadosCidade
: 0 Cidade()
: R ERGRLEE T EPCEPEEE-
. Model :Cidade
, setCidade_idi{cidade_id) N
i bl
E Cidade:= consultaMomeCidade() :
. '
e e e papSnction(addic (- SR ———— L]
; : :
duur. util zetWalues’address) l ® i
! \
. '

Figura 73 — Parte da modelagem do protétipo Web com AJAX
Fonte: Os autores.

Sem os recursos do AJAX nao é possivel atualizar os dados no mesmo formulario.

O processo de cadastrar, alterar e excluir os Objetos Pessoa e Cidade séo diferentes,
pois sdo sincronizados. O ato de realizar uma operagdo em conjugacao com 0 entrosamento
do seu controle especifico, fard o efeito selecionado uma Unica vez. Conforme ilustrado nas
figuras 74 para os prototipos para Web na alterar_pessoa.jsp e na figura 75 do prot6tipo

Desktop FormularioAlterarPessoa.



Nome

Sexo
Endereco
Rua

N

CEP
Estado

Sobrenome

Complemento
Cidade Cod:

Nome Cidade

Wrthy

|Tcu:|es.

Ih.ﬂasc "I

teste

heste de complemento |

[ || Consultar |

palhoga

188015000

Figura 74 — tela de alterar dados Pessoa para 0s protétipos para Web

Fonte: Os autores.

£ Altera Pessoa

B3

Nome weral |
Sobrenome |Schuhmacher |
Sexo
Endereco
Rua |F'edra Branca
N° 24
Complemento JURISUL |
Cidade  Cod: |91 | Consultar
Home Cidade IPalhoca |
CEP laee8sss |
Estado S

Alterar | | Limpar |

Figura 75 — tela de alterar dados Pessoa para o protétipo Desktop

Fonte: Os autores.
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Diagrama de Pacotes
No diagrama de pacote dos prototipos Web tradicional e Web com AJAX, os controles
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ndo apresentam ligacdes entre si. Enquanto no protétipo Desktop, um controle depende de

outro. A diferenca entre os controles no protétipo Desktop € por causa das associagdes entre

as controles para a chamada dos novos controles ou formularios. Enquanto nos outros dois

prototipos Web néo ha ligacbes entre eles. Conforme a figura 76 dos prototipos para Web e

figura 77 para o protétipo Desktop.

Hito Sennled

FrocessoPegaladosAlterarPessoa

Hhio Senilet

FrocessoPegaladosAlterar

+

dozetHitpSendetRequest, HitpSenvletResponse) : waid

+

dozetHitpSenletRequest, HitpServletResponse) : vaid

Hio Senilet

FProcessoCadastroPessoa

R Sendet

Processoflterar Pessoa

+

doFostiHitp SenvletRequest, HitpServletResponse) : woid

+

doFostiHttp S ervletR e quest, HitpServletR esponsal : woid

o Sendet

ProcessaPesquisarCidade SemBwento

o Sendet

FrocessaPesquisar Cidade

+

doFostiHitp SenletR equest, HitpSernletResponsel : waoid

+

doFostiHttp S envletR e quest, HitpSenvletResponsel : waid

Figura 76 — Parte do diagrama de pacote do controle Web tradicional e Web com AJAX
Fonte: Os autores.
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ProcessaTelaPrincipal ProcessaCadastraCidade
ctrExcluirCidade: ProceszaExcluirCidade . + frmCadastmCidade: FormularioCadastroCidade
chiExcluirP eszoa: ProceszaExcluitP essoa IR FE D
ctillnsereCidade: ProcessaCadastraCidade - cadastrarClick]) : woid

| |- ctrlinsereFessoa: FrocessaCadastroPessoa +  executam): woid
ctrilPesquisaCidade: ProcessaPesquisarCidade + limparClick] : woid
ctiPesquizaFessoa: ProcessaPesquisarPessoa + ProceszaCadastraCidadel)

- frmTelaFricipal: FormularioTelaPrincipal \
o

executaro:\rmd_ . -ctrlPesquisaCidade
+ ProceszaTelaPrincipal]) e

ProcessaPesqguisar Cidade
-ctrEchuilPessoa_i
o Cidade
— PresceesBasluirPessen ctrlResultada: ProcessaResultadoCidade
frmPesquizaCidade: FormularioPesquisarCidade
ctriPesquiza: ProceszaPezquizarPessoaSemEvento
=nto frmExcluitPeszoa: FarmularioExcluirFessaa + clickPesquisaly: Cidade
p: Pessoa - executan): woid
fechaTelal : vaid
— - olickPesquil) : woid - limparTela) : woid
+  excluirPeszoaClick : waid + ProceszaPezquizarCidadel)
+  executan]): void
+ limparClica) : woid
+ FrocessaExecluirPessoal) -ctriResultado
ProcessaResultadoCidade
I +ctilF esquisa

+ o Cidade
+ cid: Cidade
- ctedlterarCidade: ProceszaflterarCidade
dados: Arraylist
fimResultadoCidade: FormularioResultadoCidade

ProcessaPesquisarPessoaSemBvento

ctriTabPessoa: ProcessaTabelaPessoa
frmFesquisaFessoa: FormularioPesquisarFessoaSemBuento

p: Peszoa lista: List
clickPesquizar) : List = CERRUEL) s vEl
exacutan]) : vaid + pegabados]): waoid

limparTelal: void + ProcessaResultadoCidadelObject)

aPocnuicarE a mEvonto’

Figura 77 — Parte do diagramra de pacote do controle Desktop
Fonte: Os autores.

Analise dos diagramas de robustez:

Quadro de comparacéo dos diagramas de robustez

Desktop | Web Tradicional | Web AJAX
Cadastro de pessoa <> ~ ~
Cadastro de cidade <>
Alterar pessoa <> ~ ~
Alterar cidade <>
Pesquisar pessoa <>
Pesquisar cidade <>
Excluir pessoa <>
Excluir cidade <>

Quadro 6 — de resultados para a modelagem
Fonte: Os autores.

Legenda:
igual.

<> diferente.

~ semelhante.

Cadastro de pessoa
Diferenca na quantidade de controles apresentadas entre os diagramas de robustez dos
prototipos.

No Desktop contém 3 (trés) controles.
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No Web AJAX contém 2 (duas) controles.
No Web tradiconal contém apenas 1 (uma) controle.

A necessidade de mais controles no Desktop € por causa das associagbes entre as
controles para a chamada dos novos formularios. Enquanto nos outros dois protétipos Web
necessita apenas de um link de formulério para formulério. Conforme as figuras 78 do

prototipo Desktop, figura 79 prototipo AJAX e figura 80 protdtipo Web.

O

. Wiaw
:FaratularioCadastroF essoa
-

"

= Wiew

. :FarmularioP esquisarPessoaSemEvento
usudrio

Wiew
:Formularie TabelaPessoa

Caontrale .
:ProcessaCadastoPesgoa

Controle

Model :Pessoa

e

@,

Model :Cidade

‘ProceszaPesquizarCidade SemEventa

Cantrale

:FroceszaTabelaFessoa

Figura 78 — Diagrama de robustez cadastra pessoa - Desktop
Fonte: Os autores.

:;? Wi

_-fcadastra_peszo djsp

7

e View
:pequizar_cidade_sem_evento.jsp

usuzrio .
Wi

falha_cadastra_pessoa.jsp

Wi

-------------------------- ()

Controle
:PegaladosCidade

.= Controle
:PretessoCadastroPessoa

I
O ----------- }Q

QO

Model :Cidade

Model :Peszoa

Figura 79 — Diagrama de robustez cadastra pessoa - AJAX
Fonte: Os autores.
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2 Wig

rcanfirma_insere_pessod.jsp
,

i
i
: '
; i
; i
; '
. i
: i
; i
. e R L E R
: '
; i
2 T 1
. o 1
il -7 '
. a7 1
. = '
i
i

Wig

.* hdadel :Cidad
falha_cadastra_pessoea.jsp £ ae teade

. “
usudrio . oF
= S Controle

' peadastioNpE=saStisR :ProcessoCadastroPessoa Model :Fessoa

”

Wi
‘pequisar_cidade_sem_ewvento. jsp

Figura 80 — Diagrama robustez cadastra pessoa — Web tradicional
Fonte: Os autores.

Alterar Pessoa
Diferenga na quantidade de controles apresentadas entre os diagramas de robustez dos
prototipos.
No Desktop contém 3 (trés) controles.
No Web AJAX contém 4 (quatro) controles.
No Web tradicional contém apenas 3 (trés) controles.
A necessidade de mais controles no Web com AJAX é por causa da dependéncia com

formulério altera pessoa com a controle PegaDadosCidade (evento AJAX).

Os demais itens do quadro 6 ndo serdo abordados por diferirem no nimero de controles, que
ja foi analisado. Onde maior nimero de controles é apresentado no protétipo Desktop devido

a associacdes entre as controles e o formularios.
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Analise dos diagramas de sequiéncia
Percebeu-se que ha sempre semelhancas na seqiéncia dos processos na utilizacdo de
modelos compartilhados, mesmo utilizando diferentes métodos para cada plataforma.

Conforme veremos nas figuras 81 do protétipo Desktop e figura 82 dos proto6tipos para Web.

___________ Cidadeg . Q

Model :Cidade

cadastrarClica) '

String:= get! TextFieldMomeCidadel)

String:= getlComboBoxEstadol)

String:= setlomeCidade(nomeCidade)

String:= setEstadalestado)

baalean:= inserind)

Figura 81 — Parte da modelagem de Cadastro Cidade do protétipo Desktop.
Fonte: Os autores.

doFostlrequest, rezponze) .

-
Cidad
___________________ IEED} Q

String:= request.getFarametenrnome)

String:= request.getParametenestadao)

String:= setMomeCidade/nomeCidade)

String:= setEstadofestada)
boolean:= inserin)

DI
1
boolean:= doFostrequest,rezponse)

TP PR S P L PP PPPP T :

1
Figura 82 — Parte da modelagem de cadastro Cidade dos protétipos para Web.
Fonte: Os autores.
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Quadro de comparacao dos diagramas de seqiiéncia
Desktop |Web Tradicional Web AJAX

Cadastro de pessoa ~ <> ~
Cadastro de cidade

Alterar pessoa ~ <> ~
Alterar cidade <> ~ ~

Pesquisar pessoa ~

Pesquisar cidade ~

Excluir pessoa ~

Excluir cidade ~
Quadro 7 — Comparacdo dos digramas de seqliéncia
Fonte: Os autores.

Legenda:
igual.
<> diferente.
~ semelhante.

Excluir Pessoa/Cidade

Nos protétipos para Web séo iguais sendo que o protétipo Desktop € semelhante, pois
necessita de outro controle para realizar a chamada do formulario para executar a pesquisa
pelo objeto.
Conforme as figuras 53 excluir pessoa na pagina 106, do capitulo 3 e figura 114 excluir

cidade na pagina 169 apresentadas no anexo B.

Pesquisa Pessoa/Cidade

Nos prototipos para Web possui um controle a menos que no protétipo Desktop. Pois
no Desktop necessita do controle ProcessaTabelaCidade para montar o0
Formul&riotabelaCidade.
Conforme as figuras 116 pesquisa pessoa na pagina 169 e figura 115 pesquisar cidade na

pagina 170, apresentadas no anexo B.

Alterar Cidade

Nos protdtipos para Web é necessario iniciar no formulario pesquisa, com isso,
enviara o parametro de busca para a controle ProcessoPesquisaCidade, que montara a lista e a
enviara a um novo FormularioTabelaCidade. A controle ProcessaPegaDadosAlterar monta

um objeto cidade que enviara para o formulario alterar_cidade.jsp.
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No protétipo Desktop a controle PrecessaResultadoCidade ja recebe como parametro
a lista de objetos cidade, tornando visivel o FormularioResultadoCidade. Com o evento
acionado pelo usuario este passa o objeto cidade para o controle ProcessoAlteraCidade,
apresentando todos os dados no FormularioAlterarCidade. Confome a figura 83 que mostra
parte da modelagem Desktop, onde o processo comega na controle ProcessoResultadoCidade.

f\ O
usudrio
H Controle
i :ProcessaResultadoCidade .
E e Cidads . -

List= pesquizaNomeCidade() Model :Cidade

=
s pegabadoa)) H
@ ~csinicializa() -

View
:Formul arioRelsuItadol:idade

FormularioResultadoCidadelcidade, a)

entrarductionPeformed]) Mouse Click

gL
-

Figura 83 — Parte da modelagem de Alterar cidade protétipo Desktop
Fonte: Os autores.

A figura 84 demonstra o processo dos protétipos para Web onde o mesmo tem o inicio no

formuléario pesquisa_cidade.jsp.

Wiewr Controle

L O O

pesquisa cidade.jsp :ProcessaPesguisarCidade

'
entrafuctionPerformed)
L

doPostirequest.respansa) H
-

Cidaded B
String:= request.getParameten);
-

Model :Cidade
'

String:= setNomeCidadelnomeCidade)

!
L
e
'
List:= pesquisaMomeCidade it
L
doPostrequest,response) H
et o e e e e -
request:= requestzetittributed], list)
-------------------------------- =
wisw

tabela cidade com link.jsp

Figura 84 — Parte da modelagem alterar cidade para os prototipos Web
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Fonte: Os autores.

Pesquisa Pessoa/Cidade
Nos prototipos para Web o processo de pesquisa e excluir sdo iguais.
No protétipo Desktop é semelhante, pois hd uma controle a mais que realiza o processo de

montagem da tabela para 0 FormularioTabela<Objeto>.

Excluir Pessoa/Cidade

Nos protétipos para Web a somente link no formulario_excluir<objeto> para o formulario_
pesquisa<objeto>.

No protétipo Desktop a mais uma controle para tornar visivel o formulario pesquisa<objeto>

a0 usuario.

6.2 Analise do Desenvolvimento

No desenvolvimento dos trés prototipos utilizamos o paradigma de OO e o padrdo
MVC de arquitetura de software.

Separamos as nossas regras de negdcios na camada Control que estd presente nos
prototipos como pacote de controle, para o auxilio da camada Model desenvolvemos o pacote
DAO para realizar a persisténcia dos nossos objetos criados no banco de dados.

Os pacotes de dominio e de persisténcia foram utilizados 0s mesmos nos trés

prototipos.

Na persisténcia utilizamos o design pattern AbstractDAOFactory que permite utilizar
diversos bancos de dados relacionais utilizando a APl JDBC. O AbstractFactory permite
persisténcia em focos de dados distintos, para nossas implementacdes no presente trabalho foi
implementado somente para uma base dados, Oracle 10g XE. O padréo permitira a troca do

banco de dados relacional dos prot6tipos facilmente com poucas altera¢fes no codigo.
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O pacote de dominio: Criar nossos objetos de dominio com construtores default sem
argumentos, implementando a interface Serializable da linguagem Java, encapsulando-os com

0s métodos getters e setters de cada atributo.

A camada Control é composta pelos pacotes de controle dos protétipos.

O pacote de controle: Na camada Control do prototipo Desktop ha a existéncia de
associacOes entre eles. Pois uma classe controle chama outra classe (instancia outra classe)
que realiza uma chamada de um método. A classe chamada pode ser um controle ou uma
classe de formulario. Para os controles Desktop pegarem as informacdes nos campos da classe
de formulario bastava instancia-la dentro da controle e utilizar os métodos existentes na API
Swing do Java.

Os pacotes de controle dos prot6tipos para Web sdo diferentes do pacote de controle
do Desktop, mas sdo rigorosamente iguais entre os prototipos Web e AJAX. Nao existem
associacOes entre as classes de controle, sendo elas totalmente independentes uns dos outros.
Os controles implementados pelos autores, para os prototipos Web e AJAX sdo Servlets.

Os Servlets recebem objetos reques e response que utilizamos para capturar e capturar
dados dos formularios para as controles.

Ressaltamos que no protétipo AJAX ha um controle a mais no pacote Util. Separamos
essa classe controle das demais por se tratar de um controle que ndo € um Servlet.

A figura 85 mostra representacdo da classe Controle PegaDadosCidade do protétipo
AJAX,

FegaladosCidade

ESTADO: String = "estado"
NOME_CIDADE: String ="nomeCidade"

+ recuperandoladosString) : Map

Figura 85 — Classe PegaDadosCidade do protétipo AJAX
Fonte: Os autores.

O elemento dados_cidade.js presente nas views cadastrar_pessoa.jsp e alterar_pessoa.jsp do
protétipo AJAX, com o auxilio da classe PegaDadosCidade que retorna um Map para o

JavaScript atualizando os dados do Objeto Cidade.
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Na camada de View (formularios): O pacote do protétipo Desktop foi implementado
separadamente dos prototipos para Web.
Nos protétipos para Web as camadas de visdo sdo idénticas. Utilizamos a extensdo

JAVA de geracdo de contetdo dindmico JSP.

Para intermediar a camada Control com a View, nos prototipos para Web e AJAX
utilizamos arquivos XML. O arquivo web.xml é presente nos dois prot6tipos para Web. O
arquivo web.xml faz o mapeamento das classes controle em Java com a camada view presente
(nossos JSP). Através dos métodos get e post, do protocolo HTTP os dados sdo enviados

dados para 0 método service da classe HttpServlet que implementam os controles.

Trecho de do arquivo web.xml.que realiza 0 mapeamento das classes escritas em JAVA.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<web-app version="2.4" xmlns="http://java.sun.com/xml/ns/j2ee"
xmIns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"

xsi:schemalLocation="http://java.sun.com/xml/ns/j2eehttp://java.sun.com/xml/
ns/j2ee/web-app_2_ 4.xsd">
<servlet>
<servlet-name>ProcessaCadastroCidade</servilet-name>
<servlet-class>
com.controle.ProcessaCadastroCidade
</servlet-class>

<l—continua -->

<servlet-mapping>
<servlet-name>ProcessaCadastroCidade</servlet-name>
<url-pattern>/processa_cadastro_cidade</url-pattern>
</servlet-mapping>

<l—continua -->

A diferenca do arquivo web.xml do protétipos Web para o arquivo web.xml do
prototipo AJAX é que 0 arquivo neste prototipo tem um mapeamento do framework do
arquivo dwr.jar.

O prototipo AJAX tem um arquivo XML a mais, o dwr.xml € responsavel por mapear
as classes queiram acessar 0 AJAX.
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6.3 Elementos Interativos

Com base nos desenvolvimentos dos protétipos, analisamos a perda de elementos
interativos na migracdo do protdtipo Desktop para Web tradicional (dindmica). Estes
elementos foram desconsiderados no desenvolvimento dos prot6tipos Web tradicional por
limitacdo da plataforma que trabalha somente com requisi¢fes e respostas. Conforme visto
nas figuras 11 - fluxo de atualizacdo Web sem o AJAX e figura 12 - fluxo de atualizacdo Web

com 0 AJAX no capitulo 2 pagina 42.

Na figura 86 demonstra o resultado da funcionalidade interativa de auto-preenchimento
dos campos de nome cidade e estado. Constituindo um elemento assincrono e interativo com
API Swing.

Cidade Cod: 13| | Consultar

Home Cidade Flariandpolis |
CEP | |
Estado Isc_|

Figura 86 — Exemplo Desktop
Fonte: Os autores.

Na figura 87 demonstra o resultado da funcionalidade interativa de auto-preenchimento dos
campos de nome cidade e estado. Constituindo um elemento assincrono e interativo com o
uso da técnica AJAX.

Cidade Cod: 3 | | consuttar |
Nome Cidade Flariandpolis ]
CEP | I
Estado sC |

Figura 87 — Exemplo Web AJAX
Fonte: Os autores.

Elementos interativos como os apresentados nas figuras 86 e 87 evitam que 0 usuario
final tenha que realizar um submit para preencher o formulé&rio com os campos Nome Cidade

e Estado referentes ao campo Cidade Cod.:.
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7 TRABALHOS FUTUROS

Ao encerrar este trabalho, foi constatada que poderia ser realizada a analise com mais
uma outra plataforma a plataforma para dispositivos méveis. Sugerimos para trabalhos futuros

possa ser desenvolvida a analise com um protétipo Wap, conforme a figura 88.

DataBase

| J—
g
Q T = B .. . ‘Eﬁ
3 . ‘i '\ #\:. ........................

Projeto

W

Usudrio f 2 . eeaaa. N

DataBase

Aplicacio wap mobile Server wap DataBase

Figura 88 — Trabalhos futuros
Fonte: Os autores.
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8 CONCLUSAO

Atraves da explanacdo bibliografica das tecnologias de apresentacdo e geracdo de
contetdos estudados, obteve-se material necessario para a avaliacdo e comparacdo dos
processos dos trés protétipos. A comparacdo foi feita por meio de estudo do desenvolvimento
de requisitos funcionais, ndo funcionais, diagrama de robustez, diagrama de seqliéncia e 0s

desenvolvimentos.

Com a concretizacdo deste projeto, tém se a percepcdo do alcance do objetivo de
utilizar modelos compartilhados para diferentes plataformas. No presente estudo, analisamos
trés modelagens utilizando duas plataformas de desenvolvimento distintas; Desktop com a
API Swing do JAVA e a extensdo JAVA para Web. A anélise foi feita com base dos requisitos
funcionais, requisitos ndo funcionais, casos de usos, diagramas de robustez, diagrama de

sequéncia, diagrama de classes e diagrama de pacotes.

Comprovou-se 0 reaproveitamento das classes na troca de plataforma de
desenvolvimento, onde se conseguiu reaproveitar os objetos de dominio e a sua persisténcia
no banco de dados.

Foram observadas semelhangas, diferencas e igualdades entre as modelagens.
Constatou-se que ha sempre semelhangas na sequéncia dos processos na utilizacdo de

modelos compartilhados, mesmo utilizando diferentes métodos para cada plataforma.

O reaproveitamento foi total para os protétipos para Web. Para realizar o protétipo
AJAX foram aproveitadas todas as camadas do protétipo Web tradicional. Para que o
prototipo AJAX tivesse as mesmas funcionalidades do prototipo Desktop, foram baixas as

alteracdes na modelagem em relacédo ao protétipo Web tradicional.

Com base nas modelagens e desenvolvimentos dos protétipos, demonstramos a perda

de elementos interativos na camada View sem o uso da técnica AJAX.

Demonstramos uma vantagem para o usuario final que foi possivel com o uso da
técnica AJAX evitando que o mesmo tenha que fazer uma consulta por cédigo de cidade para

preencher o campo Cidade Cdd: no formulario.
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Realizamos o estudo dos componentes funcionais do AJAX demonstrados no

desenvolvimento e no capitulo 2 (reviséo bibliografica) desta.

Demonstramos que é possivel a migracdo de um protdtipo Desktop para a Web
mantendo a mesma interatividade e funcionalidade presente no prot6tipo Desktop.
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ANEXO A - Protétipo Desktop

CSUO02 - Manipulacéo de dados de cidade

Descritos implementado no caso de uso “CSU02” as trés operagdes (cadastro, exclusao e

alteracdo) para o item cidade.

Manipulacéo de dados de cidade - Cadastro
Nesse caso de uso o usudrio realiza a manipulacdo de dados de cidade. Sera realizado o
cadastro, exclusao e alteracdo de cidade.
Fluxo de Eventos - Cadastro
Fluxo Basico:
1. Usuario preenche nome da cidade;

2. Usuério seleciona o estado;

3. Usuario clica em no bot&o Cadastrar.
Fluxo Alternativo:

a) <Fluxo Alternativo 1>

N&o aplica;

Fluxo de Excecéo:

a) <Fluxo Excec¢do 1>

1.  Usuério fecha a aplicacéo direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.

Interface Gréfica:

Na figura 89 demonstra a interface do caso de uso de cadastro de cidade.

. . .-‘
£ Cadastro Cidade E][E|E|

r

Home Cidade

Estado

Cadastrar Limpar

Figura 89 — Interface Desktop — tela de cadastro de cidade
Fonte: Os autores.
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Manipulagéo de dados de cidade - Excluir
Nesse caso de uso o usuario realizar a manipulacédo (exclus@o) de dados de cidade.
Fluxo de Eventos - Excluir
Fluxo Basico:

1. Usuario preenche o cddigo da cidade;

2. Usuério clica em Excluir;

3. Sistema excluir cidade desejada.
Fluxo Alternativo:

a) <Fluxo Alternativo 1>

1. Usuario clica em Pesquisa;

2. Sistema habilita tela com as cidades cadastradas no banco de dados.

b) <Fluxo Alternativo 2>

1. Usuério clica em limpar para limpar a informacéo da tela.
Fluxo de Excegao:

a) <Fluxo Excecéo 1>

1. Usuério fecha a aplicacédo direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.

Interface Grafica:

Na figura 90 demonstra a interface do caso de uso de exclusédo de cidade.
L&
£ Excluir Cidade

Cddigo Cidade

||

Pesquisar Limpar

Excluir

Figura 90 — Interface Desktop — tela de excluir cidade
Fonte: Os autores.

Manipulacéo de dados de cidade - Alterar

Nesse caso de uso o usuario realiza a alteracdo de Cidade.
Fluxo de Eventos - Alterar

Fluxo Basico:

1. Usuério realiza a alteracdo dos dados desejados em Cidade;
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2. Usuério clica em alterar;
3. Sistema altera os dados de cidade no banco de dados.
Fluxo Alternativo:
b) <Fluxo Alternativo 1>
1. Usuério clica em Limpar para limpar;
2. O sistema limpa os dados digitados na tela.
Fluxo de Excecéo:
c) <Fluxo de Excecéo 1>
1. Usuéario fecha a aplicacdo direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.
Interface Grafica:

Na figura 91 demonstra o resultado da pesquisa para a alteracdo do objeto cidade.

< Resultado Pesquisa Cidade : E| rg|

idades do hando de dados:
Codigo Mome

tested]ax

ispteste

testejzp

testesltera

testejspl

Movo Hamburgo

teste

testeweh

teste

alert

alert?

alerts

alertd

alerts

alerth

alert?

Floriandpaolis

Figura 91 — Interface Desktop — tela de alterar cidade
Fonte: Os autores.
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Na figura 92 demonstra a interface do caso de uso de alterar dados de cidade.

' AEE)

£ Alterar Cidade

Home Cidade |Flnrian|jpnli5 |
Estado sc____[~]
Alterar Limpar

Figura 92 — Interface Desktop — tela de alterar cidade
Fonte: Os autores.

CSUO03 - Pesquisa por cidade

Nesse caso de uso o usuario realiza a pesquisa por nome de cidade.
Fluxo de Eventos — Pesquisa
Fluxo Basico:
1. Usuario digita o nome da cidade;
2. Usuério clica em Pesquisar;
3. O sistema habilita tela com as informacdes das cidades cadastradas no banco de
dados;
Fluxo Alternativo:
a) <Fluxo Alternativo 1>
1. Usuério clica em Limpar para limpar a informagao da tela.
Fluxo de Excecéo:
a) <Fluxo Excegéo 1>
1. Usuério fecha a aplicacédo direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.
Interface Grafica:

Na figura 93 demonstra a interface do caso de uso de pesquisa de cidade.
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r

< Pesquisa Cidade

Home Cidade

| Pesguisar | | Limpar |

Figura 93 — Interface Desktop — tela de pesquisa cidade
Fonte: Os autores.

CSUO04 - Pesquisa por pessoa

Nesse caso de uso o usuario realiza a pesquisa por nome de pessoa.
Fluxo de Eventos - Pesquisa
Fluxo Basico:
1. Usuario digita 0 nome da pessoa;
2. Usuério clica em Pesquisar;
3. O sistema habilita uma tabela com as informacdes das pessoas cadastradas no banco
de dados;
Fluxo Alternativo:
a) <Fluxo Alternativo 1>
1. Usuério clica em limpar para limpar a informacéo da tela.
Fluxo de Excecao:
a) <Fluxo de Excecéo 1>
1. Usuério fecha a aplicacdo direto, sem executar qualquer tipo de
funcionalidade.
Interface Grafica:

A figura 94 demonstra a interface do caso de uso de pesquisa de pessoa.
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r

< Pesquisa Pessoa E@EF

Home Pessoa

| Pesguisar | | Limpar |

Figura 94 — Interface Desktop — tela de pesquisa pessoa
Fonte: Os autores.

Diagrama de Sequéncia

Na figura 95 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso cadastrar cidade.
CSUO02 - Manipulacédo de dados de cidade — Cadastrar

cd Collaboration CSUOS - Manipulagdo de dados de Cidade - Cadastrar /

~~~~~~~~~~~~~~~~ 10O | —

Wi e Controle
:FormularioCadastraCidade :ProceszaCadastraCidade

usuErio
Model :Cidade

Figura 95 — Diagrama de robustez do CSU02 — Desktop - cadastra cidade
Fonte: Os autores.

Na figura 96 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso alterar cadastrar cidade.
CSUO02 - Manipulacédo de dados de cidade — Alterar

od Collaboration CSUDS - Manipulagdo de dados de Cidade - Alterar /

g Wigm Caontrale :
_f,-e*” :FarmularioAlteraCidade ‘ProcessaflterarCidade :
usuArio H"u_h
@ ----------- :-:::-
Wig Caontrale Madel :Cidade
:FarmularioResultadoCidade :ProceszaResultadoCidade

Figura 96 — Diagrama de robustez do CSU02 — Desktop - alterar cidade
Fonte: Os autores.
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Na figura 97 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso excluir cidade.
CSUO02 — Manipulacédo de dados de cidade — Excluir

od Collaboration CSUDE - Manipulagdo de dados de Cidade - Excluir /
Wiem Contrale .
:Fonj"r-l,ﬁarioExcluirCidade :ProcessaExcluirCidade
>~Q ----------------------- =4
s Wiew Caontrole Modal :Cidad
usudric  ". :FormularioF esquisaCidadeSemEvento :ProcessaPesquisarCidadeSemEBEwvento SRR RRAR
Wiew Contrale
:FormularieTabelaCidade :ProcessaTabelaCidade

Figura 97 — Diagrama de robustez do CSU02 — Desktop - excluir cidade
Fonte: Os autores.

Na figura 98 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso pesquisa de cidade.
CSUO03 - Pesquisa por cidade

cd Collaboration C5U04 - Pesquisa por Cidade /
D O _______________ ;
1
H,_a-"? View Contrale ;
- FormularioPesquisaCidadeSemEwento :ProceszaPezquizarCidade SemEwventa
sREEE Model :Cidade
MNL\A’O I
iy 1
Wigm Controle
:FormularioTabelaCidade :ProceszaTabelaCidade

Figura 98 — Diagrama de robustez do CSUO03 — Desktop - pesquisa por cidade
Fonte: Os autores.



Na figura 99 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso pesquisa de pessoa.

CSUO04 - Pesquisa por pessoa
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cd Collaborstion CSU05 - Pesquisa Pessoa
S RS e Y - - - s o 1
’,," iawy Cantral E
;,f’* :FormularioFesquizarFessoaSemEwento FProceszaF esquisarP essoaSemBvento !
usuArio B Madel :Feszaa
.. A
ﬂh @ |
Wi Controle
:FormularioTabelaFessoa :ProceszaTabelaPeassoa

Figura 99 — Diagrama de robustez do CSU04 — Desktop - pesquisa por pessoa
Fonte: Os autores.
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Na figura 100 demonstra a diagrama de sequiéncia do caso de uso cadastro de cidade.
CSUO02 - Manipulacédo de dados de cidade — Cadastro

=d Callaboration CSUOS - Manipulagdo de dados de Cidads - Cadastrar /

: O
g

Controle
:ProcessaCadastralidade

@ sgmiz e AMHANREOL s o

WiEw
:FormularicCadastroCidade

I
entrarActionFerformedd i

|
cadastrarClich) e
Loanl
Cidade)
--------------} Q
String:= getlTextFieldMNomeCidadel)
-} Model :Cidade
oo String:= getlComboBoxEstadol)
. '
boolean:= inzerim) E
|
cadastrarClick)
S gy S
entrarfctionPedormed? o ] v !
L .
limparClica) s
gl |
# H

Figura 100 — Diagrama de seqiiéncia do CSUO02 — Desktop - cadastro de cidade
Fonte: Os autores.




Na figura 101 demonstra a diagrama de sequiéncia do caso de uso alterar de cidade.
CSUO02 — Manipulacdo de dados de cidade — Alterar
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=d Collaboration CSU0S - Manipulagdo de dados de Cidade - Alterar /

e

A
usudrio
'

entrarfctionPerformed) Mouse Click
|

O

Controle

:ProcessaResultadoCidade

iFrocessaResultadolidade

@ ~sinicializal) -

Mew

:Formul srioResultado Cidade

Cidade()

B = = mmm mm mim i i i i mm mm B R P

List:= pesquisaMomeCidadel)

pegalbados])

FarmularioResultadoCidadelcidade, a)

e
1=

addmouselistener |

ProceszaflterarCidadealcidade)

B o P S e R

Controle

:Processafterar Cidade

Cidade()

Maodel :Cidade

. -
. . o o
| initialize . i
@ g e i =
Mew E !
:FormularioAlteraCidade H
! i mostrab adosc) il E
m > :
: B ;
entrarfetionPerformed() e : : :
= ' alterarClic) ! :
1 - :
e E String:= getTexdFieldMomeCidade)
e} T ¥
¥ setMomeCidade(nomeCidade)
1 bl |
N ' String:= get/ComboBoxEstadol) !
i ' setEstad ofestade) i
H
! boolean:= alteram) H
| U
h alterarcli
. oo ttemcton |
e H o .
W : w %

Figura 101 — Diagrama de seqiiéncia do CSUO02 — Desktop - alterar cidade

Fonte: Os autores.
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Na figura 102 demonstra a diagrama de seqtiéncia do caso de uso excluir cidade.
CSUO02 — Manipulacédo de dados de cidade — Excluir

=sd Collaboration CSU03 - Manipulagdo de dados de Cidade - Excluir /

; O
AN
usu:élio

Controle
:ProcessaExcluirCidade

@ stz D

FormularioExcluirCidade

entrattetionP erformed() | i

excluirCidadeClich)

Cidadel)
----------------------------------------------------------- = Q
_String:= get) TextFicldCodigoCidadeq

]

Model :Cidade

boolean:= excluin)

L
excluircidadeci U
e EOIUICIdadeC WO .

entrardctionP erformed))
>

acaoPesquisaiClidd)

-
s i
ProcessaPesquisarCidadeSemE\rentoO} @ |
Cortrale 3
:ProcessaPesquisar Cidad Ewverto !
initialize) i
@ [ | o :
Vigw : !
1 :FormularioPesquisaCidadeSemEvento! H '
entrarfictionF erfarmed() Eet ! ;
1 Lol 1
List:= clickP esquisa) Sy
-

Cidade()

-
o

ting= get) TextFialdCidaded lTl
»

setMomeCidadeinomeCidade

=

List= pesquisalomeCidade( |
=

| b
s X ; %
| _ProcesssTabelaCidadedistCidade). O

eeee ]

fechaTala( Controle
:ProcessaTabalaCidade

@ SRR, . . . SO

e x®
ForrularioTabels Cidads

| pegabados)

| entrardctionPerformed() |

I limparClich)

X

Figura 102 — Diagrama de seqiiéncia do CSUO02 — Desktop - excluir cidade
Fonte: Os autores.
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Na figura 103 demonstra a diagrama de sequiéncia do caso de uso pesquisa de pessoa.
CSUO04 — Pesquisa por pessoa

=d Collaboration CSUDS - Pesquisa Pessoa

usuario j
v
'
H :ProcesssPesquisarPessoaSemBEvento
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
s

Control
@ o iz 5

FormularioPesquisarPessoaSemEvento
'
'
'
'

clica em pesquisar

e
List= clickPesquizal) —_
-
Fezzaal)
---------------------------------------------- 5 Q
String:=
get!TextFieldNomeP ess0al) Model :Pessoa
Moceal:Rass o
setMomeFessoalnomeF eszoa) 2 '
!
List:= listarP ezzoa=) ==L:-|
: o0 R sesd Tabelanesso dllisth as0 ) o C)
% Cortrole E
; ;ProcessaTabelaFPessos |
i : Pessoal) ;
E pegalados) >:<
5 inicializag)
: D BTl
H L
E ! Wieww w
L ! :ForrmularicTabelsPessoa
clica em limpartela i i 3
oy '
Lo | '
U limparTelal e 4
P'u '
% ; ;

Figura 103 — Diagrama de seqiiéncia do CSU04 — Desktop - pesquisa por pessoa
Fonte: Os autores.
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Na figura 104 demonstra a diagrama de sequiéncia do caso de uso pesquisa de cidade.
CSUO03 - Pesquisa por cidade

=d Collzboration CSU04 - Pesquisa por Cidade /

$ O
S
usu:%rio

Cortrole
:ProcessaPesqui sar CidadeSemEwverto

@ Az D

i
:FormularioPesquisaCidsde SemBwverto

List:= clickF esquizai]) s
e
Cidadel
------------------------- Q o Q
String:=

o etlTextFieldCidade kodel :Cidad
! 2 setMomeCidade{nomeCidade) odel ldads

<
Z

digita dados

Lizt:= pesquizaMomeCidade()

Controle
ProcessaTabels Cidade

E Cidade()

D o nicizliz0

Miew ®
:ForrmularioTabelaCidade

pegalades]) g

Clica no boto limpar

limparTelal)

"

Figura 104 — Diagrama de seqliéncia do CSUO5 — Desktop - pesquisa por cidade
Fonte: Os autores.
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ANEXO B - Protétipo WEB

CSUO02 - Manipulacéo de dados de cidade

Descritos implementado no caso de uso “CSU02” as trés operagdes (cadastro, exclusao e

alteracdo) para o item pessoa. Pos se treta da manipulacdo de dados.
Manipulacéo de dados de cidade - Cadastro

Nesse caso de uso o usuario realiza a manipulacdo de dados de cidade. Sera realizado o
cadastro, exclusao e alteracdo de cidade.
Fluxo de Eventos - Cadastro
Fluxo Basico:
1. Usuério preenche nome da cidade;

2. Usuério seleciona o estado;

3. Usuério clica em no botdo Cadastrar.
Fluxo Alternativo:

a) <Fluxo Alternativo 1>

Né&o aplica;

Fluxo de Excegéo:

a) <Fluxo Excec¢éo 1>

1. Usuario fecha a aplicacdo direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.
Interface Grafica:

Na figura 105 demonstra a interface do caso de uso de cadastro de cidade.

Nome Cidade

Estado SC

Figura 105 — Interface Web tradicional — tela de cadastro de cidade
Fonte: Os autores.
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Manipulagéo de dados de cidade - Excluir

Nesse caso de uso o usuario realizar a manipulacao (excluséo) de dados de cidade.
Fluxo de Eventos - Excluir
Fluxo Bésico:
1. Usuario preenche o cddigo da cidade;
2. Usuario clica em excluir;
3. Sistema excluir cidade desejada.
Fluxo Alternativo:
a) <Fluxo Alternativo 1>
1. Usuario clica em Pesquisar Cidade;
2. Sistema habilita tela com as cidades cadastradas no banco de dados.
b) <Fluxo Alternativo 2>
1. Usuario clica em Limpar para limpar a informacéo da tela.
Fluxo de Excecéo:
a) <Fluxo Excecéo 1>
1. Usuario fecha o browser direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.
Interface Grafica:

Na figura 106 demonstra a interface do caso de uso de exclusdo de cidade.

Cadigo Cidade

Fesquisa

i

Figura 106 — Interface Web tradicional — tela de excluir cidade
Fonte: Os autores.

Manipulacéo de dados de cidade - Alterar

Nesse caso de uso o usuario realiza a alteracdo de Cidade.
Fluxo de Eventos - Alterar
Fluxo Basico:
1. Usuario realiza a alteracdo dos dados desejados em Cidade;

2. Usuario clica em alterar;
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3. Sistema altera os dados de cidade no banco de dados.
Fluxo Alternativo:
a) <Fluxo Alternativo 1>
1. Usuério clica em limpar para limpar;
2. O sistema limpa os dados digitados na tela.
Fluxo de Excegéo:
a) <Fluxo de Excecéo 1>
1. Usuario fecha o browser direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.
Interface Grafica:

A figura 107 demonstra a interface do caso de uso de alteracdo de cidade.

Nome Cidade Flariandpalis |

Estado I SC W

Figura 107 — Interface Web tradicional — tela de alterar de cidade
Fonte: Os autores.

CSUO03 - Pesquisa por cidade

Nesse caso de uso 0 usuario realizar a pesquisa por nome de cidade.
Fluxo de Eventos — Pesquisa
Fluxo Basico:
1. Usuario digita o nome da cidade;
2. Usuério clica em Pesquisa;
3. O sistema habilita tela com as informacdes das cidades cadastradas no banco de
dados;
Fluxo Alternativo:
a) <Fluxo Alternativo 1>
1. Usuario clica em limpar para limpar a informacéo da tela.
Fluxo de Excegéo:
a) <Fluxo Excec¢éo 1>
1. Usuéario fecha o browser direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.

Interface Gréfica:
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Na figura 108 demonstra a interface do caso de uso de pesquisa de cidade.

Nome Cidade

Figura 108 — Interface Web tradicional — tela de pesquisa cidade
Fonte: Os autores.

Resultado da pesquisa de cidade para a op¢do de alteracdo dos dados de cidade. Conforme a
figura 100.

| Cod Cidade | Nome Cidade | Estado | Editar
| 91 | testesjax L | Editar
| 94 | jspteste EE | Editar
| 92 | testejsp |  sc | Editar
| 72 | testeAltera L | Editar
| 93 | testejsp2 R | Editar
| 1 | Mowo Hamburgo | RS | Editar
| 111 | teste EE | Editar
| 50 | testeweh | PR | Editar
| a0 | teste2 | PR | Editar
| 112 | alert R | Editar
| 113 | alertz L | Editar
| 114 | alert3 EE | Editar
| 115 | alerts |  sc | Editar
| 116 | alerts S | Editar
| 17 | alers R | Editar
| 118 | alert7 L | Editar
| 3 | Floriandpalis EE | Editar

Figura 109 — Interface Web tradicional — tela de pesquisa cidade
Fonte: Os autores.

CSUO04 - Pesquisa por pessoa

Nesse caso de uso 0 usuario realizar a pesquisa por nome de pessoa.
Fluxo de Eventos - Pesquisa
Fluxo Basico:
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1. Usuario digita 0 nome da pessoa;
2. Usuario clica em Pesquisa;
3. O sistema habilita uma tabela com as informacdes das pessoas cadastradas no banco
de dados;
Fluxo Alternativo:
a) <Fluxo Alternativo 1>
1. Usuario clica em limpar para limpar a informacéo da tela.
Fluxo de Excecéo:
a) <Fluxo de Excec¢do 1>
1. Usuario fecha o browser direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.
Interface Grafica:
A figura 110 demonstra a interface do caso de uso de pesquisa de pessoa.

Home Pessoa

Figura 110 — Interface Web tradicional — tela de pesquisa pessoa
Fonte: Os autores.

Resultado da pesquisa por pessoa, com a opgao de selecionar a opcdo de Editar. Confirme
figura 111.

|CodPessoa [Nome Pessoa |  Sobrenome  [Sexo | RUA | N° |complemento [Cod Cidade | CEP  |Editar
E |  cata | Silveira [Femi|  GuiaLopes  [100 | aps2 || ¢ | 9998g98 |[Editar
| 49 | teste | teste |Masc| jsp | 1 | teste | 3 | asdas |Editar
26 Suzanha Stoff Femi Ao v silveira 111 bl g 3 88090000 Editar
27 teste emcapsulado Masc ridade 1 funcionna? 1 nqgcoisa  |Editar
50 Testa cidade Masc invalida 1 123 12 asd Editar
[ 1 | catia | Silveira [Femi|  Guialopes [120 | apaz | 1 | 92000 |Editar
| s |  cata | Silveira [Femi|  Guialopes [4638 | 42 K | 888888 ||Editar
| 28 || teste | asdkajs| [mMasc | DFASLDKFGLA [ 1 || aAsDas || ¢ | sDas |Editar
[ 30 || jdbe | null [mase | null T K | nun|Editar
92 testejsp ste Masc sds 1 =d 1 sd Editar
52 testewsb testewab Masc nb 1 nb 70 nb Editar
2 Artur Todeschini Crestani ||Masc | Santa Rita de Cassia | 529 fundos 3 88090-35 ||Editar
[ = | teste | 58 vai [mase | ou ndo [ 1| sda K | da  |Editar
| 18 || teste | alterau [mase | sim [12 | dstasda | 3 | 123 ||Editar
| 72 || crstano | Lagoia [masc | wménonavila [ 11 || apn0 | 3 || sessss |Editar

Figura 111 — Interface Web tradicional — resultado da pesquisa
Fonte: Os autores.



Na figura 112 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso cadastrar cidade.
CSUO02 - Manipulacédo de dados de cidade — Cadastrar
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od Collaboration CSUOZ - Manipulagdo de dados de Cidade - Cadastro /

;;-'f Wiew

ccoprfirma_insere_cidade.jsp
£

Wi
Z falha_cadastra_cidade.jsp

UsuErio s

Wi
readastro_cidade. jsp

;
,
;
-
;
, =
_-"--'

Controle Model :Cidade

:ProcessaCadastraCidade

Figura 112 — Diagrama de robustez do CSUO2 — Web tradicional - cadastrar cidade

Fonte: Os autores.

Na figura 113 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso alterar cadastrar cidade.
CSUO02 — Manipulacéo de dados de cidade — Alterar

od Collaborstion CSUOZ - Manipulagdo de dados de Cidade - Alterar /

Wi
(pesquisa_cidade. jsp

i

_____________________________

Wiei
:alterar_cidade.jsp

Wiewm

Wiew
cconfirma_alterar_cidade.jsp

tabela_sidade_com_link jzp. -

Controle

‘J:ProcessaPesquisarCidade

o Controle
:ProcessoPegaladosAlterar
N
-------------------------------------------- =
Model :Cidade

-7 Contrale

,»‘:ﬁ'rocessaﬁlterarcidade

Figura 113 — Diagrama de robustez do CSUQ2 — Web tradicional - alterar cidade

Fonte: Os autores.

Na figura 114 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso excluir cidade.




CSUO02 — Manipulacéo de dados de cidade — Excluir

cd Collaboration CSUO2 - Manipulagdo de dados de Cidade - Excluir /

_LEF Wiew

L« Terro_excluir_cidade jsp

h‘uh Wieu
USUEria T seanfirma_excluir_cidade jsp
hi&\o ---------------- :;} C) ------------ }Q
Wien Controle Maodel :Cidade
sexcluir_cidade. jsp ‘ProgessaExcluirCidade

Figura 114 — Diagrama de robustez do CSUQ2 — Web tradicional - excluir cidade
Fonte: Os autores.

Na figura 115 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso pesquisa de cidade.
CSUO03 - Pesquisa por cidade

cd Collaboration CSU03 - Pesquisa por Cidade /

A O O

Wi 7% Controle 22
cpesquisar_cidade_sem_evento.jsp :Procgs‘.—?ap‘esquisarCidadeSemE\rento Medek.Lidade
usuErio " L
Wiew

tabela_cidade. jsp

Figura 115 — Diagrama de robustez do CSU03 — Web tradicional - pesquisa por cidade
Fonte: Os autores.

Na figura 116 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso pesquisa de pessoa.
CSUO04 - Pesquisa por pessoa
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cd Collaboration CSU04 - Pesquisa por Pessoa /

S S

Wiewm ’1?7 Controle Muodel :Pessoa
ipesquisar_pessod_sem_ewento. jsp ‘ProcassaPesquizarPessoaSemEventa
usudrio 255
Wiew

tabela_pessoa.jsp

Figura 116 — Diagrama de robustez do CSU04 — Web tradicional - pesquisa por pessoa

Fonte: Os autores.

Na figura 117 demonstra a diagrama de seqliéncia do caso de uso cadastro de cidade.
CSUO02 - Manipulacédo de dados de cidade — Cadastro
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=d Collaboration CSU0Z - Manipulagao de dados de Cidade - Cadastrar /

el

usuario
1 Miew Cortrole
] icadastro cidade. j=p :ProcessaCadsstroCidade
| digita dades _ | ;
i i
doPostlrequest,response) s
-
Cidadel
________________________ 0 s
String:= request. getP arametennome)
] Model :Cidade
& String:= request.getP arametenestade)
]
String:= setHomeCidadelnomeCidade) ol
=
String:= setEstadofestado) g
o=
boalean= inzerin) R
fe=
boolean:= doPost{request, response)
o e et
rezponze.sendRedire echtrus)
s plih sl b e
E View E
v aorfirms insere cidade jsp [
entrarfctionPedormed) - E B
H Ll 1] 1
: X :
A response.sendRedireeciifalze)
s SR O
E Miew
z falba cadsstra cidade.j=p
entrarAlc‘tionPerfolmedO = 1
!
K

Figura 117 — Diagrama de seqtiéncia do CSUO02 — Web tradicional - cadastro de cidade

Fonte: Os

autores.

Diagrama de Sequéncia
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=d Collaboration C5U03 - Manipulagio de dados de Cidade - Cadastrar /

; O
7!
usu:%lio

Cortrole
:ProcessaCadastraCidads

@ e initaE g

ey
:Formulario Caldastro Cidade

'
entrardctionFerformed) i

fn
cadastrarClic]) oo
Ll
Cidade
________________ Q___-____-}- Q
String:= getTextFieldMomeCidade;
i} a8 9 Model :Cidade
o String:= getIComboBoxEstadal)
]
boolean:= ingerin) o
b
String:= setNomeCidadefnomeCidade) i
T H
String:= setEstadolestada)
cadastrarClick)
et oo PRI ,
o o '
entrardctionPerformed) i E L >I<
L !
limparClick o H
N
b *

Figura 118 — Diagrama de seqiiéncia do CSUO02 — Web tradicional - cadastrar cidade
Fonte: Os autores.

Na figura 119 demonstra a diagrama de sequiéncia do caso de uso alterar de cidade.

CSUO02 — Manipulacédo de dados de cidade — Alterar
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=d Collsboration CSUOZ - Manipulag o de dados de Cidade - Alterar /

usuiio
H View Controle
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Model
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¥
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Controle ;
Processadlterar Cidads i
I Cidade() i
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ol Ll 09) String:= setCidade_idicidade_id) _ |
Sting:= request getParam eternome) :
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String:= request getP arameterestade) . :
X ;
respanse.sendRediree ciftrue) |
E}
Yiew '
confirma afterar cidade jsp |
entratf.etionPerformed]) it :
gt '
X :
response sendRedireect(false) :
8}
View X

falha shersr sidsde.jsp

entiarctionPerorme 40

Figura 119 — Diagrama de seqiiéncia do CSU02 — Web tradicional - alterar cidade
Fonte: Os autores.



174

Na figura 120 demonstra a diagrama de seqtiéncia do caso de uso excluir cidade.
CSUO02 — Manipulacdo de dados de cidade — Excluir

=d Caollaboration CSUDZ - Manipulagdo de dados de Cidade - Excluir /

L0 O

Wiewy Controle

rexcluir cidade.jsp :ProcessoExcluirCidade
'

digita dados_
Loy '
H
doPostre quest, response) H
___________ CidadeQ
String:= request.getFarametencod_cidade)

b Model :Cidade

o

¥

setCidade_id(cidade_id)

boalean:= excluin]

-

ﬁboolean:= doFostrequest, response) U

response.sendRediree ciftrue) E

@ B S X
e o
1 1
'

toconfirma excluir cidade.jsp
! '

i
x

e

erro excluir cidade.jsp

e
w

Figura 120 — Diagrama de seqiiéncia do CSUO02 — Web tradicional - excluir cidade
Fonte: Os autores.



Na figura 121 demonstra a diagrama de sequiéncia do caso de uso pesquisa de pessoa.

CSUO05 — Pesquisa por pessoa
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=d Collzboration CSU04 - Pesquisa por Pessoa

2O
M
usu:%rio

' Miew
| pesguissr pessos sem evento.jsp
i :

O

Controle
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e

doF ostrequest, respanse)

:ProcessaPesgquisarPessos SembBwvento
sarbPessossembwvento
j

request.getP arameten)

___________ Pessoad . Q

Model :Pessom
Sting:= setMomePessoalnomePessog)
|

Mg
fges-

List:= listarP ess0as])

tabels pessoa.jsp
resquet getRequesthispatehenrequest.response)

Figura 121 — Diagrama de seqiiéncia do CSUO5 — Web tradicional - pesquisa por pessoa

Fonte: Os autores.
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ANEXO C - Prototipo WEB com AJAX

CSUO02 - Manipulacéo de dados de cidade

Descritos implementado no caso de uso “CSU02” as trés operagdes (cadastro, exclusao e

alteracdo) para o item cidade.

Manipulacéo de dados de cidade - Cadastro

Nesse caso de uso o usudrio realiza a manipulacdo de dados de cidade. Sera realizado o
cadastro, excluséo e alteracdo de cidade.
Fluxo de Eventos - Cadastro
Fluxo Basico:

1. Usuério preenche nome da cidade;

2. Usuério seleciona o estado;

3. Usuério clica em no botéo Cadastrar.
Fluxo Alternativo:

a) <Fluxo Alternativo 1>

Né&o aplica;

Fluxo de Excegéo:

a) <Fluxo Excegéo 1>

1. Usuario fecha a aplicacdo direto, sem executar qualquer tipo de

funcionalidade.

Interface Grafica:

Na figura 122 demonstra a interface do caso de uso do cadastro de cidade.

Nome Cidade

Estado SC

Figura 122 — Interface Web com AJAX — tela de cadastro de cidade
Fonte: Os autores.
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Manipulagéo de dados de cidade - Excluir

Nesse caso de uso o usuario realizar a manipulacao (excluséo) de dados de cidade.
Fluxo de Eventos - Excluir
Fluxo Bésico:
1. Usuario preenche o cddigo da cidade;
2. Usuério clica em Excluir;
3. Sistema excluir cidade desejada.
Fluxo Alternativo:
a) <Fluxo Alternativo 1>
1. Usuario clica em Pesquisar Cidade;
2. Sistema habilita tela com as cidades cadastradas no banco de dados.
a) <Fluxo Alternativo 2>
1. Usuario clica em Limpar para limpar a informacéo da tela.
Fluxo de Excecéo:
a) <Fluxo Excec¢ado 1>
1. Usuario fecha o browser direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.
Interface Grafica:

Na figura 123 demonstra a interface do caso de uso de exclusdo de cidade.

Cadigo Cidade

Figura 123 — Interface Web com AJAX - tela de excluir cidade
Fonte: Os autores.

Manipulacéo de dados de cidade - Alterar

Nesse caso de uso o usuario realiza a alteracdo de Cidade.

Fluxo de Eventos - Alterar

Fluxo Basico:
1. Usuério realiza a alteracdo dos dados desejados em Cidade;
2. Usuério clica em alterar;

3. Sistema altera os dados de cidade no banco de dados.
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Fluxo Alternativo:

a) <Fluxo Alternativo 1>

1. Usuario clica em Limpar para limpar;

2. O sistema limpa os dados digitados na tela.
Fluxo de Excecéo:

a) <Fluxo de Excegéo 1>

1. Usuario fecha o browser direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.
Interface Grafica:

A figura 124 demonstra a interface do caso de uso de alteragéo de cidade.

Nome Cidade |F'a|h|:|§a |

Estado I SC W

Figura 124 — Interface Web com AJAX - tela de excluir cidade
Fonte: Os autores.

Para realizar o processo de alteracdo de cidade o usuario deve selecionar qual a cidade sera

alterada, conforme a figura 125.

| Cod Cidade | Nome Cidade |  Estado | Editar
| 91 | Palhoga | 5C | Editar
| 94 | Porto Alegre | RS | Editar

Figura 125 — Interface Web com AJAX — resultado da pesquisa pra alteracéo de cidade
Fonte: Os autores.

CSUO03 - Pesquisa por cidade

Nesse caso de uso o usuario realizar a pesquisa por nome de cidade.
Fluxo de Eventos — Pesquisa
Fluxo Basico:
1. Usuéario digita o nome da cidade;
2. Usuario clica em Pesquisa;
3. O sistema habilita tela com as informacgdes das cidades cadastradas no banco
de dados;

Fluxo Alternativo:
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a) <Fluxo Alternativo 1>

1. Usuario clica em Limpar para limpar a informacéo da tela.
Fluxo de Excecéo:

a) <Fluxo Excec¢ao 1>

1. Usuéario fecha o browser direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.
Interface Grafica:

Na figura 126 demonstra a interface do caso de uso de pesquisa de cidade.

Nome Cidade

Figura 126 — Interface Web com AJAX - tela de pesquisa cidade
Fonte: Os autores.

CSUO04 - Pesquisa por pessoa

Nesse caso de uso o usuario realizar a pesquisa por nome de pessoa.
Fluxo de Eventos - Pesquisa
Fluxo Basico:
1. Usuéario digita 0 nome da pessoa;
2. Usuario clica em Pesquisa;
3. O sistema habilita uma tabela com as informacdes das pessoas cadastradas no
banco de dados;
Fluxo Alternativo:
a) <Fluxo Alternativo 1>
1. Usuario clica em Limpar para limpar a informacéo da tela.
Fluxo de Excecéo:
a) <Fluxo de Excecéo 1>
1. Usuéario fecha o browser direto, sem executar qualquer tipo de funcionalidade.
Interface Grafica:

A figura 127 demonstra a interface do caso de uso de pesquisa de pessoa.
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Nome Pessoa

Figura 127 — Interface Web com AJAX - tela de pesquisa pessoa
Fonte: Os autores.

Diagrama de Robustez

Na figura 128 demonstra o diagrama de robustez do caso de uso cadastrar cidade.
CSU02 - Manipulacéo de dados de cidade — Cadastrar
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Figura 128 — Diagrama de robustez do CSU02 — Web com AJAX - cadastrar cidade
Fonte: Os autores.

Na figura 129 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso alterar cadastrar cidade.
CSUO02 - Manipulacédo de dados de cidade — Alterar
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Figura 129 — Diagrama de robustez do CSU02 — Web com AJAX - alterar cidade

Fonte: Os autores.

Na figura 130 demonstra a diagrama de robustez do caso de uso excluir cidade.
CSUO02 — Manipulacédo de dados de cidade — Excluir

cd Collabaration CSUDZ - Manipulagdo de dados de Cidade - Excluir /
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Wieu
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Figura 130 — Diagrama de robustez do CSU02 — Web com AJAX - excluir cidade

Fonte: Os autores.




Na figura 131 demonstra o diagrama de robustez do caso de uso pesquisa de cidade.

CSUO03 - Pesquisa por cidade
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od Collaboration CEUD3 - Pesquisa por Cidade /

A O .

Wialm :'? Contrale BT
rpesquisar_cidade_sem_ewento. jsp :F‘mcgssapesquisarCidadeSemE\rento Mzl Lidade
usuErio o
Wiem

tabela_cidade.j=p

Figura 131 — Diagrama de robustez do CSUO3 — Web com AJAX - pesquisa por cidade
Fonte: Os autores.

Na figural32 demonstra o diagrama de robustez do caso de uso pesquisa de pessoa.

CSUO04 - Pesquisa por pessoa

cd Collaboration CE5U04 - Pesquisa por Pessoa /
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Figura 132 — Diagrama de robustez do CSU04 — Web com AJAX - pesquisa por pessoa
Fonte: Os autores.
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Diagrama de Sequéncia

Na figura 133 demonstra a diagrama de sequiéncia do caso de uso cadastro de cidade.
CSUO02 — Manipulacdo de dados de cidade — Cadastro
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Figura 133 — Diagrama de seqiiéncia do CSU02 — Web com AJAX - cadastro de cidade
Fonte: Os autores.

Na figura 134 demonstra a diagrama de sequiéncia do caso de uso alterar de cidade.
CSUO02 - Manipulacédo de dados de cidade — Alterar
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Figura 134 — Diagrama de sequiéncia do CSU02 — Web com AJAX - alterar cidade
Fonte: Os autores.



185

Na figura 135 demonstra a diagrama de seqtiéncia do caso de uso excluir cidade.
CSUO02 — Manipulacédo de dados de cidade — Excluir
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Figura 135 — Diagrama de seqiiéncia do CSU02 — Web com AJAX - excluir cidade
Fonte: Os autores.



Na figura 136 demonstra a diagrama de sequiéncia do caso de uso pesquisa de pessoa.

CSUO05 — Pesquisa por pessoa
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Figura 136 — Diagrama de seqliéncia do CSUO05 — Web com AJAX - pesquisa por pessoa

Fonte: Os autores.
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