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CAPiTULO 1

INTRODUQAO

Contexto do Trabalho

Devido a globalizacéo, os projetos estdo cada vez mais descentralizados. E
com o aumento do investimento em tecnologia, 0s projetos estdo cada vez
maiores. Logo, é necessario analisar as diversas técnicas de engenharia de
software para garantir a padroniza¢ao e integracao dos projetos.

Dentro deste contexto, um projeto de pesquisa oriundo de uma proposta de
Doutorado do programa de poés-graduacdo do CIn/UFPE, cujo objetivo € o
desenvolvimento do ImPProS — Ambiente de Implementacdo Progressiva de
Processo de Software, concebeu o desenvolvimento de alguns maddulos
funcionais, os quais foram implementados separadamente por alunos de
graduacédo. No entanto, a implementacédo trazia varios problemas de padronizagéo
de arquitetura e modelos, entre outros. Este trabalho de graduacdo vem, com
base neste contexto, propor técnicas de engenharia de software para a

padronizacao de integracdo destes médulos.

Motivacao
Com a crescente demanda por projetos de grande porte, € comum ter
equipes trabalhando em mddulos diferentes em lugares diferentes. E
importante o estudo de técnicas de engenharia de software que garantam a
homogeneidade (padroniza¢do) dos médulos ao final do projeto. Além disso, o0s
modulos precisam “conversar’, ou seja, 0s modulos precisam ter algum

mecanismo que possam trocar e entender informacdes.

O estudo de técnicas de engenharia de software que garantam a
padronizacao e integracdo de projetos de software esta cada vez mais em



evidéncia. As grandes empresas usam cada vez mais técnicas que possam

garantir o sucesso dos grandes projetos.

Metodologia

O desenvolvimento deste trabalho deu-se com a analise e aplicacdo de
conceitos de engenharia de software, de conhecimento ao longo do curso de
graduacdo, para a definicho de um modelo que proveja a padronizacdo e
integracdo de sistemas, no contexto do ImPProS.

Foi estudada a especificacdo dos sistemas do ImMPProS que serviram como
aplicacdo do modelo, para que as informagfes pudessem ser processadas de
acordo com a integragao das funcionalidades ora propostas.

Estrutura do Trabalho

Além deste capitulo introdutério, este trabalho esta dividido nos seguintes

capitulos:

Capitulo 2 — Fala sobre projetos de software, Padronizacdo e Integracéo,
trazendo uma visao geral dos sistemas de software, passando pela sua historia,
trazendo fatos interessantes de vérias épocas. Retrata a sua importancia dentro

da sociedade, toda a sua evolucéo.

Capitulo 3 — Este capitulo é dedicado ao contexto na qual o projeto esta
inserido. O ImMPProS. E apresentada a base deste ambiente como também todas

as suas caracteristicas.

Capitulo 4 — Neste capitulo sera definido a proposta de modelo de
padronizacao e integracdo para sistemas no contexto do ImPProS. Séo discutidas
boas praticas, modelagem de dados, arquitetura, padrées e uma estrutura de
integracao.

Capitulo 5 — Este capitulo apresenta evidéncias da aplicacdo do modelo
proposto dentro do ambiente ImPProS, mas precisamente na ferramenta

ProKnowledge.



CAPITULO 2

SISTEMAS DE SOFTWARE: VISAO GERAL

No inicio da década de 1980 era clara a preocupacdo em relacdo ao
software. A revista Business Week estampou em sua primeira pagina a seguinte
manchete: “Software: A Nova Forca Propulsora”. Em meados da década de 1980,
a revista Fortune lamentava “Uma Crescente Defasagem de Software”, e ao final
da década a Business Week advertia os gerentes sobre a “Armadilha do Software
— Automatizar ou Nao”. J& no inicio da década de 1990, a Newsweek perguntava:
“Podemos Confiar em Nosso Software?”, enquanto o Wall Street Journal
comentava as dificuldades de uma grande empresa com um artigo de primeira
pagina, intitulado “Criar Software Novo: Era uma Tarefa Agonizante...”. Manchetes
como essas, e varias outras que eram vinculadas, eram o anuncio da importancia
que sendo atribuida ao software de computador — as oportunidades oferecidas por

ele e os perigos que apresenta.

2.1 A Importancia do Software

Durante as trés primeiras décadas da era do computador, o principal
desafio era reduzir o custo de processamento e armazenagem de dados. Durante
a década de 1980 foram desenvolvidos avancos na microeletrbnica que
resultaram em maior poder de computacdo a um custo cada vez mais baixo.
Atualmente, o grande problema é diferente. O principal desafio durante as
décadas de 1990 e 2000 € melhorar a qualidade (e reduzir o custo) de solucdes

baseadas em computador.

2.1.1 O Papel Evolutivo do Software

Em livros populares sobre a “revolu¢do do computador”, Osbourne [OSB79]
caracterizou uma “nova revolugao industrial”, Toffler [TOF80] chamou o advento
de microeletrbnica de “a terceira onda de mudanca” na histéria humana e Naisbitt

[NAIB2] previu que a transformacdo de uma sociedade industrial em uma



“sociedade de informacdo” tera um profundo impacto sobre nossas vidas.
Feigenbaum e McCorduck [FEI83] sugeriram que a informacdo e o conhecimento
(controlados por computador) serdo o foco principal do poder no século XXI, e
Stoll [STO89] argumentou que a “comunidade eletronica” criada por redes e
software é a chave de troca de conhecimento em todo o mundo. No inicio da
década de 1990, Toffler [TOF90] descreveu uma “mudanca de poder”, em que as
velhas estruturas de poder (governamental, educacional, industrial, econémico e
militar) se desintegrardo enquanto os computadores e o software levardo a uma

“democratizacdo do conhecimento”.

A quarta era
Sistemas de desktop

A terceira era poderosos
Os primeiros anos A segunda era Sistemas distribuidos Tecnologia orientadas
Orientagéo batch Multiusuério “Inteligéncia” embutida  a objeto
Distribui¢&o limitada Tempo real Hardware de baixo Sistemas especialistas
Software customizado Banco de dados custo Redes neurais
Produto de Software Impacto de consumo artificiais
Computacéo paralela
e e,
it P o A F
L . - "
I I I | | |
1950 1260 1970 1920 1990 2000

Figura 1. A evolucédo do software.

A caminho da quinta era, os problemas associados ao software continuam
a se intensificar:
= A sofisticacdo do software ultrapassou nossa capacidade de construir um
sistema que extraia o potencial do hardware;
= Nossa capacidade de construir programas nao pode acompanhar o ritmo
da demanda de novos programas;
» Nossa capacidade de manter programas existentes € ameacada por

projetos ruins e recursos inadequados.

Em resposta a esses problemas, estdo sendo adotadas préticas e

técnicas de engenharia de software.
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2.2 Software

“Software sao instrucdes (programas de computador) que, quando
executadas, produzem a funcédo e o desempenho desejado; estruturas de dados
que possibilitam que os programas manipulem adequadamente a informacgao; e

documentos que descrevem a operacéo e 0 uso dos programas” [PRE95].

2.2.1 Uma Crise no Horizonte

Muitos observadores da industria de software caracterizavam os problemas
associados ao desenvolvimento de software como uma “crise”. Contudo, 0 que
temos pode ser algo bem diferente.

A palavra “crise” é definida como um ponto decisivo no curso de algo.
Contudo, para o software, ndo tem havido nenhum “ponto decisivo”; somente uma
mudanca lenta e evolucionaria. Na industria de software, temos tido uma “crise”
que nos acompanha ha quase 40 anos.

Ainda temos que chegar ao estagio de crise no software de computador. O
gue se tem é uma aflicdo crénica. A palavra “aflicdo” € definida como “algo que
causa dor ou sofrimento”. E o adjetivo “crénica”. “que dura um longo tempo ou
retorna freqlientemente; que continua indefinidamente”. Entdo, € mais preciso
afirmar que estamos enfrentando uma aflicdo crénica e ndo uma crise durante as
trés dltimas décadas. Nao ha cura milagrosa, mas ha muitas maneiras pelas quais

podemos reduzir a dor enquanto lutamos para descobrir a cura.

2.2.2 Projetos de Software

As organizagdes executam trabalho. O trabalho envolve servigos
continuados e/ou projetos, embora possa haver superposicdo entre os dois.
Servicos continuados e projetos possuem muitas caracteristicas comuns; por
exemplo, ambos sao:

= Executados por pessoas;

» Restringidos por recursos limitados;

» Planejados, executados e controlados.

11



Servigos continuados e projetos diferem principalmente porgue enquanto os
primeiros sdo continuos e repetitivos, 0s projetos sdo temporarios e Unicos.
Segundo o Project Management Institute, um projeto pode ser definido em termos
de suas caracteristicas distintas — um projeto € um empreendimento temporario
com o objetivo de criar um produto ou servico Unico. Temporario significa que
cada projeto tem um comeco e um fim bem definidos. Unico significa que o
produto ou servigo produzido € de alguma forma diferente de todos os outros
produtos ou servigcos semelhantes. Os projetos sdo desenvolvidos em todos os
niveis da organizacéo. Eles podem envolver uma Unica pessoa ou milhares delas.
Podem requerer poucas horas de trabalho ou até milhares delas para se
completarem. Os projetos podem atravessar as fronteiras organizacionais, como
ocorre com consércios e parcerias, ou envolver uma unidade isolada da
organizagdo. Os projetos sdo frequentemente componentes criticos da estratégia
de negocios da organizacao.

Pode-se citar como exemplos de projetos:

= Desenvolver um novo produto ou servico;

= Implementar uma mudanca organizacional em nivel de estrutura, de

pessoas ou de estilo gerencial;

» Planejar um novo veiculo de transporte;

= Desenvolver ou adquirir um sistema de informac¢ao novo ou modificado;

= Construir um prédio ou instalacdes;

* Implementar um novo processo ou procedimento organizacional;

No contexto de software, projeto é usado com o sentido do ato de projetar

um sistema ou servigo.

2.3 Padronizacao de Software

O ser humano convive com a padroniza¢do ha milhares de anos e depende
dela para a sua sobrevivéncia, mesmo que nao tenha consciéncia disto.

Imagine como seriam as relagbes comerciais entre as nacdes se nao
existisse o Sistema Métrico para estabelecer uma linguagem comum? Ou entéo,

como seria possivel manter a ordem publica sem os sinais de transito?

12



No inicio da era automotiva, Henry Ford declarou que os norte-americanos
poderiam ter seus carros na cor que desejassem — desde que fossem pretos.
Apenas parte da declarag&o era ironia. Por trds dela estava um principio basico da
revolugdo na producdo em massa que a manufatura de automoéveis ajudou a
inaugurar: o sucesso desse modelo depende do uso de componentes padrées que
vém em numero limitado de estilos.

Os primeiros conceitos de padrdes e linguagens de padrdes tiveram origem
no trabalho do arquiteto Cristopher Alexander, que desenvolveu um conjunto de
teorias sobre padrdes para arquitetura. Foi a partir de suas idéias que o conceito
de padrbes passou a ser utilizado na area de desenvolvimento de software. Em
[ALE77] Alexander apresenta uma definicdo para padréao: “Cada padréo descreve
um problema que ocorre repetidamente no nosso ambiente, e entdo descreve a
esséncia de uma solucdo para este problema, de forma que pode-se usar esta
solucdo milhares de vezes, sem fazé-lo da mesma forma duas vezes”. Padrbes
captam a experiéncia comprovada no desenvolvimento de software. Um padrao
refere-se a um problema de software recorrente que surge em uma situacao de
projeto especifica, e apresenta um esquema genérico e comprovado para sua
solucdo. Um desenvolvedor de software inexperiente pode aproveitar padroes
criados por especialistas para resolver os problemas com os quais se depara,
gerando um software de melhor qualidade.

A criacdo de padrdes, além dos beneficios j& mencionados, documenta a
experiéncia existente e comprovada, e prové um vocabulario comum para 0s

desenvolvedores de software.

2.3.1 Categorias de padrdes de software

A utilizacdo de padrbes pode ser feita durante diversas etapas do
desenvolvimento de um software. Para cada etapa ha uma categoria diferente de
padrées. As principais categorias de padrdes verificadas na literatura sdo padrdes
de arquitetura, padroes de projeto e idiomas, todos estes descritos por
Buschmann em [BUS 96], e padrdes de analise, descritos por Fowler em [FOW
97].

Um padrao de arquitetura representa um modelo de estrutura basica para

sistemas de software. Ele prové um conjunto de subsistemas pré-definidos,
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especifica suas responsabilidades e inclui regras para organizar 0s
relacionamentos entre eles. Padrées de arquitetura sdo modelos para
arquiteturas de software concretas [BUS 96].

Um padrdo de projeto prové um esquema para refinar os subsistemas ou
componentes de um sistema de software, ou os relacionamentos entre eles. O
padrdo descreve uma estrutura de componentes relacionados que soluciona um
problema de projeto em um contexto particular [BUS96]. Padrbes de projeto estao
mais préximos da implementacdo do que os padrbes de arquitetura e padrées de
analise, pois focam, principalmente, nos aspectos tipicos de projeto, como por
exemplo, interfaces homem-maquina, criacdo de objetos e propriedades
estruturais basicas. Padrbes de projeto podem ser usados em um ndamero maior
de aplicac6es do que outras categorias de padrdes. Esta é a categoria de padrées
mais encontrada na literatura. Varios livros descrevem padrdes de projeto [BUS
96, GAM 94], em especial padrbes orientados a objeto.

Idioma € um padrdo baixo-nivel, especifico para uma linguagem de
programacao. Descreve como implementar aspectos particulares de componentes
ou os relacionamentos entre eles usando caracteristicas de determinada
linguagem. Idiomas se referem a aspectos de projeto e implementacao [BUS 96].

Um padrédo de analise é uma parte de uma especificacdo de requisitos ou
modelagem conceitual de dados que se origina em um projeto e pode ser
reutilizada em diversos outros projetos. Um padrdo de analise descreve um
conjunto de objetos do mundo real, seus relacionamentos e as regras que definem
seu comportamento. Para isto utiliza-se um modelo semantico de alto nivel.
Padrdes de analise sdo dependentes da aplicacdo, pois sua semantica descreve
aspectos especificos de algum dominio ou aplicacao.

Além destas categorias de padrdes, existem outras, tais como padrdes de
suporte [FOW 97], padrbes organizacionais, padrées para planejamento de projeto
[APP 00] etc.

2.3.2 Caracteristicas

Considerando as definicbes apresentadas anteriormente, um padrdo é uma

entidade que documenta uma solucdo, um problema recorrente e o contexto em
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que se deve aplicar tal solucdo. Para esta monografia, consideraremos esse
conceito de padroes.

E importante salientar que o objetivo da comunidade de padrdes de
software é documentar e compartilhar solucbes comprovadas de engenheiros de
software experientes para problemas recorrentes em um determinado contexto,
criando assim uma literatura que auxilie na adocdo das boas praticas para o
desenvolvimento de sistemas. Neste contexto, Vlissides [90] cita quatro beneficios
importantes no reuso de padrdes de software:

= Capturar experiéncias tornando-as acessiveis aos ndo experientes;

» Formar um vocabuléario a fim de ajudar os desenvolvedores a se

comunicarem melhor,

= Ajudar engenheiros de software a entender um sistema mais

rapidamente quando ele estd documentado com os padrées
reutilizados;

» Facilitar a reestruturacédo de um sistema, tendo ele sido ou nao

projetado com padrbes em mente.

Além dos beneficios citados, existem outras vantagens no reuso de
padrdes de projeto para o desenvolvimento de sistemas, como listada a seguir:

» Evolucéo de codigo;

* Modularidade;

» Desacoplamento entre areas de responsabilidades de forma que as
mudancas em uma area nado ocasionem mudancas nas outras;

* Diminuigdo da complexidade do projeto e do codigo final;

» Facilidade na criacdo de frameworks contendo padrées de projeto ja
implementados a fim de facilitar o reuso dos padrdes posteriormente;

» Estabilidade do codigo;

= Confiabilidade no reuso de padrdes cujas solu¢des sdo comprovadas;

= Ganho de produtividade;

» Facilidade de repassar conhecimento entre os desenvolvedores
experientes;

» Facilidade de aprendizado de novas areas de conhecimento para uma
equipe sem experiéncia na aplicacao a ser desenvolvida.
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O desenvolvimento de um software pode ser considerado um trabalho
artesanal. Cada profissional soluciona os problemas que encontra usando seu
conhecimento e criatividade. Com o uso de padrbes isto sofre alteracdes, pois
boas solugcbes passam a ser documentadas, transmitidas e adotadas por outros
profissionais. Como consequéncia, € intensificada a criacdo de uma linguagem
comum para a comunicacao e troca de experiéncias entre os profissionais.

Por outro lado, a documentacdo do desenvolvimento do software, que é
uma tarefa muitas vezes relegada a uma posicdo secundéaria, ganha mais
destaque, alterando a cultura vigente.

A utilizacdo de padrbes também € uma forma eficaz de difusdo do
conhecimento, pois através do estudo de padrbes pode-se aprender, com a
experiéncia de especialistas do mundo inteiro, boas préaticas de desenvolvimento

de software.

2.4 Integracao de Software

O desenvolvimento da area de ADS - Ambientes de Desenvolvimento de
Software - na década de 80 estimulou o surgimento de diversos ambientes e
teorias para melhorar o apoio a engenharia de software. Com o objetivo de
aumentar o nivel de integracdo e portabilidade das ferramentas, surgiram padrdes
de infra-estruturas (ou frameworks) de servicos comuns para ADSs. Porém, o
entendimento e comparac¢ao dos novos ambientes e dos frameworks foi dificultado
devido a diversidade de representacao dos seus servicos e componentes.

Ambientes de desenvolvimento de software sdo compostos de ferramentas.
Estas ferramentas deverdo compartilhar informacdes sobre os varios projetos que
0S usuarios necessitardo utilizar em uma ferramenta, informacdes geradas por
outra. Portanto, o ADS deve prover uma estrutura unificadora que integre suas
ferramentas.

O conceito de integracéo pode ser entendido de diferentes formas e possui
vérias classificacdes. De acordo com [Reis00], a integracao de ferramentas CASE
pode ser definida como uma propriedade dos relacionamentos entre as
ferramentas que formam um ambiente e refere-se ao grau de “acordo” que existe

entre essas ferramentas.
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A integracdo € necessaria para obter produtividade no desenvolvimento e
aumentar a qualidade dos produtos de software, mas 0s custos associados a
construgdo de ambientes integrados devem ser levados em consideragdo. A
integragdo pode aumentar a consisténcia dos dados e reduzir a redundancia

através do compartilhamento de informacoes.

2.4.1 Categorias e Niveis de Integracao

Apesar de existirem varias classificagfes de integracdo entre ferramentas,
é visto que em geral as ferramentas integradas devem exibir a mesma aparéncia,
compartilhar informacfes e invocar umas as outras quando apropriado. Essas
capacidades correspondem as categorias gerais de integracdo de dados,
controle e apresentagdo. As categorias de integracdo descrevem as &reas nas
quais as ferramentas podem cooperar. Os niveis de integracdo para as
ferramentas descrevem o0 quanto cada ferramenta coopera dentro de uma
categoria de integracao especifica.

Segundo [Jorgensen94], as categorias de integragdo mais comumente
encontradas na literatura sao: dados, apresentagao, controle e processo. A Figura

2. mostra as categorias de integracdo de ferramentas e suas propriedades.
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Integracéo de
Apresentacao

Aparéncia e
Comportamento
Qual o grau de similaridade
na aparéncia similar e
comportamento interativo
entre as ferramentas?
Paradigma de Interacdo
As ferramentas usam
metéforas e modelos
mentais similares?

Integracdo de Processo

Passos de Processo
Como as ferramentas sdo combinadas para
suportar a realizacdo de um passo de processo?
Eventos
Como as ferramentas concordam sobre

0s eventos requeridos para suportar um processo?

Restricles
Como as ferramentas cooperam para garantir
uma restri¢do?

Integracdo de Dados

¢ A

<
Bl

Ferramenta

Y
A

Interoperabilidade
Quanto trabalho é
necessario para
manipular dados de
outra ferramenta?
N&o-Redundancia
Quanto dos dados
armazenados estdo
duplicados ou podem
ser derivados de outros?
Consisténcia de Dados
Como as ferramentas
cooperam para manter as
restricdes semanticas

Y

Proviséo
Quanto dos servicos de uma ferramenta é usado
pelas outras ferramentasdo ambiente?
Uso
Quanto dos servicos de outras ferramentas é
usado por cada ferramenta?

Integracdo de Controle

dos dados?
Intercambio de Dados
Quanto trabalho é

necessario para que

uma ferramenta use
dados ndo persistentes

de outra?
Sincronizagéo
Como as ferramentas
comunicam mudancas
realizadas em valores
comuns néo persistentes?

Figura 2. Propriedades das Categorias de Integracao

As categorias descritas por [Jorgensen94] sao descritas a seguir:

e Integracdo de Apresentacdo: Esta categoria impde consisténcia

nas interfaces graficas das ferramentas. Cada ferramenta possui 0

mesmo conjunto de construtores na interface com o usuario, ou seja, 0s

usuarios interagem com todas as ferramentas do ambiente da mesma

forma. Isso reduz a necessidade do usuéario aprender novos comandos

para uma ferramenta recém integrada e permite que ele se concentre

apenas na funcionalidade especifica das ferramentas que ele utiliza. Para

obter a integragcédo de apresentacéo as ferramentas podem compartilhar a

mesma biblioteca de interface com o usuario, por exemplo o padrdo X

Windows ou Motif ou Swing;
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e Integracdo de Dados: As ferramentas compartiiham informacoes
através de um mesmo formato de dados. Os usuarios podem trabalhar
com o mesmo item de dados utilizando mudultiplas ferramentas. Os
meétodos para prover integracdo de dados sao: transferéncia direta de
informacédo entre duas ferramentas (pipes), transferéncia baseada em
arquivo (as ferramentas compartilham um arquivo), transferéncia baseada
em comunicacdo (apropriada para sistemas abertos e ambientes
distribuidos), e transferéncia baseada em repositorio compartilhado (com
servicos de armazenamento e geréncia de objetos, controle de versoes,
configuracdes, seguranca e transagfes). O repositorio € o componente
central da abordagem de integracdo de dados. O compartilhamento de
dados € obtido através de esquemas comuns que definem a estrutura e

comportamento dos dados;

e Integracdo de Controle: As ferramentas devem ser capazes de
notificar eventos para outras ferramentas, ativar outras ferramentas e
compartilhar fungbes de outra ferramenta, ou seja, exercer influéncia
sobre outras. Os mecanismos de integracdo de controle incluem
passagem explicita de mensagens, triggers ativados por tempo e por
acesso e servidores de mensagens. Para obter integracdo de controle as
ferramentas utilizam servicos de mensagem para prover trés tipos de
comunicacdo: ferramenta-ferramenta, ferramenta-servico e servico-
servico. Uma alta integracdo de controle pode aumentar o grau de

automacao do processo de desenvolvimento de software no ambiente;

e Integracdo de Processo: As ferramentas do ambiente devem ser
utilizadas de acordo com um processo de desenvolvimento descrito
formalmente através de uma linguagem de modelagem de processo e
executado através de uma maquina de execucdo do processo. Esta
categoria de integracdo € encontrada em ADS orientados a processos e

sera abordada com mais detalhes no préximo capitulo.

J& os niveis de integracdo sdo a forma que a integracdo deve acontecer.

Por exemplo: carregador, léxico, sintatico, semantico e de método [Reis00]. Esses
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niveis ndo sao estritamente hierarquicos, apenas progridem de baixo grau de
integracdo a alto grau de integracéo.

Os fatores cruciais na avaliagdo do nivel de integracdo entre ferramentas
em um ADS sao as formas de armazenamento, compartilhamento e transferéncia
de informacdes entre as ferramentas. Os niveis sdo mostrados na Figura 2.3 e

apresentados em seguida.

Integracéo

Figura 3. Niveis de Integracéo de Ferramentas [Reis00]

e Nivel Carregador: Neste nivel, cada ferramenta analisa seus
dados de entrada e saida, pois ndo ha entendimento comum sobre os
dados que as ferramentas podem tratar. Um exemplo é o ambiente UNIX
onde a integracdo € provida através da composi¢cdo de ferramentas em
um formato de arquivos simples e consistente. Cada ferramenta €
responsavel pelos seus dados e o compartilhamento de informacdes se
da pelo fato de todas as entradas e saidas de ferramentas serem na
forma de um fluxo de bytes, ndo existindo nenhuma forma de cooperacao

mais profunda entre as mesmas;
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e Nivel Léxico: Neste nivel, grupos de ferramentas
compartilham formatos de dados e convencgbes de operacdes, 0 que
permite sua interagdo. Porém, para adicionar uma nova ferramenta ao
grupo, a comunicacao e os formatos de dados dessa ferramenta devem

ser compreendidos, e isto se torna bastante trabalhoso;

e Nivel Sintatico: Neste nivel um conjunto de regras de
formacdo de estruturas de dados é compreendido por todas as
ferramentas do ambiente, ndo sendo necesséario que cada ferramenta
analise, valide e converta estrutura de dados de outras ferramentas. Este
€ 0 nivel encontrado na maioria dos ADS, tipicamente na forma de um
esquema de banco de dados que pode ser consultado por todas as

ferramentas do ambiente;

e Nivel Seméantico: Para aumentar a integracdo, um
entendimento das estruturas de dados deve ser acompanhado de uma
definicdo da semantica dessas estruturas. Estéo disponiveis as definicbes
das estruturas de dados mais os significados das operacfes sobre essas
estruturas. Bancos de dados orientados a objetos suportam este nivel de

compartilhamento;

e Nivel de Método: Neste nivel as ferramentas, além de
estarem no nivel semantico, sdo usadas no contexto do processo de
software implicando que as ferramentas “entendam o processo”. Aqui, as
ferramentas devem concordar com as estruturas de dados, operacdes e
com o processo de desenvolvimento especifico. Este nivel somente pode

ser obtido por um ADS orientado a processos.

A compreensdo dos niveis de integracdo entre ferramentas fornece uma

base para o entendimento da estrutura dos ambientes de desenvolvimento de

software. A arquitetura do ambiente depende do nivel de integracdo pretendido.

Geralmente a integracdo de dados € obtida através do compartilhamento de todas

as informacBes em um repositério comum. Essa caracteristica aproxima muito a

tecnologia de banco de dados da area de engenharia de software, pois observa-se
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uma preocupacao da area de banco de dados em prover suporte a aplicagcbes néo

convencionais, como 0s ADSs [Reis.00].

A Tabela 1 apresenta as capacidades necessarias nos quatro primeiros

niveis de integracdo para atingir as categorias de integracao.

Categoria\Nivel Carregador Léxico Sintatico Semantico
Dados Transferéncia |Uso de Uso do mesmo | Uso dos
de arquivos arquivos banco de mesmos
compartilhados | dados/ banco | metadados
de objetos
Controle Remote Uso de triggers | Servidores de | Acordo sobre a
Procedure Call mensagens semantica das
(RPC) mensagens
Apresentacdo |Uso do mesmo |Uso do mesmo |Uso da mesma | Semantica

sistema de
janelas de

interface

gerente de

interface

toolkit

padrdo para
toolkit

Tabela 1. Capacidades de integracao de dados, controle e apresentacédo em cada nivel

Apesar do aumento da integracdo trazer beneficios, existem custos

associados. Para aumentar o nivel de integracdo, é necessario aumentar o nivel
de compartilhamento da informacdo. Isto requer que as ferramentas sejam
desenvolvidas utilizando esquemas padronizados, ou que haja um esforco de
programacao para adaptar as ferramentas existentes, ou ainda que sejam criados
mecanismos para interpretacédo de informacdes entre as ferramentas.

Podemos dizer que os problemas de integracdo de ferramentas existentes
sdo, em geral, decorrentes da falta de consenso entre desenvolvedores de
ferramentas sobre mecanismos apropriados de integracao, niveis de integracéo e

padrdes para integracdo de dados, controle e apresentacao.
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2.5 Consideracdes Finais
Neste capitulo foram discutidas caracteristicas de projetos de software.

Padronizacao e Integragcédo. Trazendo uma visédo geral dos sistemas de software,
passando pela sua histéria, trazendo fatos interessantes de varias épocas. Retrata

a sua importancia dentro da sociedade, toda a sua evolucéo.
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CAPITULO 3

AMBIENTE DE IMPLEMENTACAO DE PROCESSO DE
SOFTWARE

Neste capitulo serdo apresentadas caracteristicas e conceitos de
processos de software bem como de ambientes de desenvolvimento de software,

apresentando detalhes do ambiente de software ImPProS.

3.1 Processo de Software

Informalmente, o processo de software pode ser compreendido como um
conjunto de todas as atividades necessarias para transformar os requisitos do
usuario em software. Um processo de software é formado por um conjunto de
passos de processo parcialmente ordenados, relacionados com conjuntos de
artefatos, pessoas, recursos, estruturas organizacionais e restricbes e tem como
objetivo produzir e manter os produtos de software finais requeridos [Reis 1998].

Os passos do processo sao atividades ou tarefas. Tarefas sédo passos de
processo gerenciado e atividades sdo passos elementares, que conduzem a
realizacdo de uma tarefa, e ndo sdo gerenciados. Uma atividade é um passo de
processo que produz mudangas de estado visiveis externamente no produto de
software. Atividades incorporam e implementam procedimentos, regras e politicas,
e tém como objetivo gerar ou modificar um dado conjunto de artefatos.

A atividade aloca recursos (por exemplo, maquinas e orcamento), é
atribuida a desenvolvedores (agentes), e tem o objetivo de gerar ou modificar um
dado conjunto de artefatos. Uma atividade também pode ser executada somente
por ferramentas automatizadas, sem intervencdo humana. Neste caso ela é
considerada uma atividade automatica. Toda atividade possui uma descricdo, a
qual pode especificar os artefatos necessarios, as relacdes de dependéncia com
outras atividades, as datas de inicio e fim planejadas, os recursos a serem
alocados e os agentes responsaveis pela mesma.

Um agente esta relacionado com as atividades de um processo e pode ser

uma pessoa ou uma ferramenta automatizada (quando a atividade é automatica).
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Os agentes podem estar organizados em cargos e responsabilidades. Diferentes
agentes tém diferentes percepcdes acerca do que acontece durante o processo
de software. Um agente, por exemplo, percebera os aspectos de controle e
alocacéao de recursos e cronogramas para atividades, enquanto um desenvolvedor
percebera as suas atividade como atribuicbes que devem ser feitas para produzir
um resultado.

Um artefato € um produto gerado ou modificado pelo processo, sendo
resultado de uma atividade. Um artefato pode ser utilizado como matéria-prima
para outras atividades do processo. Desta forma uma atividade pode consumir
artefatos, de entrada, e produzir artefatos de saida.

A realizacdo do processo € afetada pelas restricdes, que podem atingir
atividades, agentes, recursos, artefatos, papéis e seus relacionamentos. Uma
restricdo € uma condicao definida que um passo de processo deve satisfazer
antes ou depois de ser executado.

Um modelo de processo de software é uma descrigdo abstrata do processo
de software, onde varios tipos de informacao séo integrados, sendo representada
por uma linguagem de modelagem do processo de software, a qual deve oferecer
recursos para descrever e manipular os passos dos processos.

Por sua vez, um projeto € a instancia de um processo, com objetivos e
restricbes especificas, envolvendo uma estrutura organizacional, prazos,
orcamentos, recursos e um processo de desenvolvimento. A geréncia de projetos
tem como responsabilidades o planejamento, controle e monitoracdo de um
processo em execugdo, enquanto que a geréncia de processos preocupa-se em

construir, analisar e verificar modelos de processo.

3.1.1 Meta-Processo de Software

Existe um ciclo de vida para processo de software analogo ao ciclo de vida
de produtos de software. As atividades do ciclo de vida de processo de software
sdo chamadas de meta-atividades, e o processo de desenvolvimento e evolucao
de processo de software é denominado de meta-processo.

As fases do meta-processo sao representadas em alto nivel de abstracao,

de forma que cada fase pode ser decomposta nas seguintes subfases:
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» Provisdo de Tecnologia: a tecnologia de suporte a producao de software
e de modelos de processo deve ser concebida, incluindo as linguagens
de modelagem de processo, modelos de processo prontos para
reutilizacdo e ferramentas para aquisicdo, modelagem, andlise, projeto,

simulacao, evolucéo, execucado e monitoracdo de modelos de processo;

» Andlise de Requisitos do Processo: nesta fase sdo identificados
requisitos a atividades de projeto de um novo processo, Ou NOVOS
requisitos para um processo existente. Os requisitos resultantes
especificam os recursos e propriedades que o processo deve oferecer.
Os métodos utilizados nesta fase podem ser os métodos convencionais
de analise de sistemas de informacdo (por exemplo, SADT ou modelos
orientados a objetos), ou até mesmo técnicas de aquisicdo de
conhecimentos e métodos formais;

» Projeto do Processo: prové a arquitetura geral e detalhada do processo.
Nesta etapa as linguagens de modelagem do processo sdo utilizadas,
havendo necessidade que satisfacam os requisitos;

» Implementacdo ou Instanciacdo do Processo: implementa a
especificacdo do processo produzida pela atividade anterior. Nesta fase &
gerado um modelo de processo instanciado, contendo informagdes
detalhadas sobre prazos, agentes e recursos utilizados por cada atividade
definida no processo;

» Simulacdo do Processo: a simulacdo ocupa um papel chave na
verificacdo e validagcdo dos processos definidos. A simulagdo € uma
tarefa que geralmente é acompanhada tanto pelo projetista de processo
guanto pelo gerente do desenvolvimento com o objetivo de antever o
comportamento do projeto (execu¢do do processo);

= Execucdo do Modelo de Processo: nesta etapa o modelo de processo
instanciado é executado através da invocacdo de ferramentas para guiar
e assistir a realizagdo do processo no mundo real. Informacfes sobre o
andamento do processo (feedback) séo coletadas e analisadas durante a
execugao;

= Avaliacdo do Processo: prové informagdo quantitativa e qualitativa

descrevendo o desempenho de todo o processo em execucdo. Esta fase
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ocorre simultaneamente a execucdo do modelo de processo e as
informacBes adquiridas sdo utilizadas na atividade de analise de
requisitos. Nesta fase sdo usados métodos de avaliacdo do processo
como o SCAMPI do SEI, assim como métricas de monitoragcdo do

processo e do produto.

No meta-processo é necessaria a participacdo dos agentes humanos que
operam na fase de execucao do processo. Entretanto, para que o0 processo seja
modelado entra em cena um projetista de processo, que é o responsavel por
descrever o0 processo a ser executado e um gerente do processo que devera
acompanhar a execucéo e a avaliagao do processo, analisando seu desempenho
[OLIVEIRA 2005].

3.2 PSEE - Ambientes de Desenvolvimento de Software Centrado
no Processo

O surgimento da tecnologia CASE (Computer Aided Software Engineering)
- Engenharia de Software Auxiliada por Computador, exerceu um enorme impacto
sobre a area de engenharia de software. A idéia de utilizar software para auxiliar a
producéo de software foi bem recebida pelos desenvolvedores. As ferramentas
CASE proporcionam uma solida estrutura as metodologias e métodos de
desenvolvimento de software.

A definichio de Ambiente de Desenvolvimento de Software ou,
simplesmente, ADS veio em decorréncia ao reconhecimento de que a
comunicacdo e a coordenacdo entre todas as ferramentas usadas no
desenvolvimento e manutencdo de software sdo essenciais para a producao
eficiente de software de qualidade. Um dos pontos-chave desta area tem sido
obter um bom entendimento sobre como as ferramentas sao integradas, definidas,
implementadas, adaptadas e desenvolvidas.

O principal objetivo de um ADS recai na necessidade de prover um
ambiente pela qual os produtos de software de grande porte possam ser
desenvolvidos através da integracdo de um conjunto de ferramentas que suportam

métodos de desenvolvimento, apoiados por uma estrutura que permite a
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comunicacao e cooperacao entre as ferramentas [REI2000a]. O conceito de ADS
€ considerado bem mais amplo que o de ferramentas CASE por prover uma
estrutura unificadora de servigcos onde vérias ferramentas suportando diferentes
métodos podem ser integradas.

Uma evolucao significativa nos ADS foi conseguida com a tecnologia de
processos de software. A automacédo do processo de software foi incorporada aos
ADSs mais recentes tornando-os ADS centrados em processo (ou orientados a
processo), também conhecidos na literatura como PSEEs - Process-Centered
Software Engineering Environment. Estes ambientes constituem uma nova
geracdo de ADS que suportam além da funcdo de desenvolvimento de software,
também as funcdes associadas a geréncia e garantia da qualidade durante o ciclo
de vida do software.

Um ADS centrado em processo baseia-se em uma definicdo explicita do
processo de desenvolvimento de software. Por isso o processo de software
utilizado na organizacado deve estar formalizado e ser obedecido. O ambiente,
entdo, usa o modelo de processo de software descrito em uma linguagem de
modelagem do processo para executar de forma independente aquelas tarefas
que podem ser completamente automatizadas, coordenar tarefas mais complexas,
e garantir informacdo atualizada para a geréncia, eliminando cargas
administrativas desnecessarias dos usuarios.

Os ADS centrados em processo atuam de forma mais abrangente no
desenvolvimento de software. As funcdes genéricas que podem ser suportadas

por um ADS centrado em processo séo, segundo [Reis 2000a]:

» Engenharia de Processos: definicdo e manutencdo de modelos de
processo de software. O ADS deve prover facilidades de definigéao,

analise e simulacéao de processos;

» Engenharia de Software: desenvolvimento e manutencdo de um produto

de software através do seguimento de um processo de software;

= Geréncia de Projetos: coordenagcdo e monitoramento das atividades da
engenharia de software a fim de garantir que o processo esta sendo

seguido.
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Atualmente existem propostas que visam aumentar a facilidade de uso dos
Ambientes de Desenvolvimento de Software e a qualidade do processo e do
produto de software com o uso de outras tecnologias. Internet, sistemas
multiagentes, logica fuzzy, redes neurais, técnicas de interface com o usuario séo

alguns exemplos do esfor¢co nesse sentido.

3.2.1 Caracteristicas dos ADSs Atuais

Como foi visto na secgdo anterior, os Ambientes de Desenvolvimento de
Software mais recentes séo os orientados a processo. Através da observagao dos
ambientes propostos na literatura € possivel destacar as caracteristicas principais
presentes nos mesmos. Cabe ressaltar que nem todos os ambientes orientados a
processo possuem todas as caracteristicas que serdo apresentadas.

O uso de ambientes orientados a processos acaba resultando na definicao
rigorosa da execucdo do processo. Esta caracteristica traz beneficios muito
importantes, pois permite melhorar a comunicag¢do entre as pessoas envolvidas e
a consisténcia do que esta sendo feito. Além de facilitar no treinamento de novos
funcionarios, prover informacdes que guiam o desenvolvedor a realizar seu
trabalho com mais eficiéncia e fornecer informacdes sobre o processo quando
necessario.

O fato de que as definiches de processo podem ser reunidas em uma
biblioteca para reutilizacdo é uma das vantagens principais do uso de ambientes
orientados a processo. Esta caracteristica faz com que a organizacdo nao
somente economize em recursos, mas também possa atingir o nivel 3 (trés) de
maturidade do modelo CMMI — Capability Maturity Model Integration. Além disso,
outro recurso de grande contribuicdo € a coleta automética de métricas que pode
ser obtido com o uso de ambientes orientados a processo [Christie 1997]. As
caracteristicas de ambientes orientados a processo sdo apresentadas a seguir,
segundo [Reis 2000a]:

» Suporte a multiplos usuéarios: o sistema deve ter mecanismos para
atender varios usuarios ao mesmo tempo requisitando servicos do

ambiente concorrentemente e mantendo a consisténcia do ambiente;

» Geréncia de objetos: o ambiente deve prover um modulo que seja

responsavel por controlar o acesso e a evolugdo de objetos
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compartilhados. Geralmente este médulo € conhecido como Repositorio
do ambiente e é implementado através de um sistema de geréncia de
banco de dados (SGBD). As versbes dos documentos e produtos de

software devem ser gerenciadas para permitir cooperacao e consisténcia,;

Geréncia de comunicacdo entre pessoas. as pessoas que estardo
envolvidas no desenvolvimento de software devem ter acesso a
mecanismos de comunicagdo, tais como mensagens eletrbnicas e
conferéncia eletronica. Além disso, a interface disponivel para
comunicacao entre pessoas, e entre pessoas e 0 ambiente deve ser
adequada e dirigida a tarefas especificas para reduzir o excesso de

informagao contida no ambiente;

Geréncia de cooperacgao: a edicdo cooperativa de documentos e itens
de software deve ser gerenciada pelo ambiente de forma que os usuarios
envolvidos obtenham comunicacdo sincrona sobre os produtos que estao
manipulando. Esta caracteristica vem do fato de alguns ambientes
apoiarem o trabalho de equipes de desenvolvimento geograficamente

dispersas;

Geréncia de Processo: o suporte a modelagem e execucao do processo
de software tem sua Iimportancia na geréncia das atividades
desenvolvidas pelas pessoas e das ferramentas durante a construcao de
software. Dentro desta caracteristica, encontra-se a necessidade de um
formalismo de modelagem de processo e de uma maquina de execucao
das definicbes de processo. Alguns ambientes também fornecem um
modulo de simulagdo de processos de software, para que o modelo
desenvolvido com a linguagem de modelagem possa ser validado e
refinado antes de sua execucdao real, prevenindo, desta forma, problemas

com o cronograma e orcamento do projeto;

Extensibilidade: permitir extensdo do ambiente através da inclusdo de
novas ferramentas, sejam elas de apoio ao desenvolvimento de software
ou com outras fungdes. Esta caracteristica implica a existéncia de um

mecanismo de integracao eficiente;

30



» Integracdo entre todos os modulos: todos os niveis de integracao
devem estar disponiveis para viabilizar as caracteristicas apontadas. As
ferramentas do ambiente devem concordar sobre os tipos de dados,
operacdes, métodos utilizados e o processo de desenvolvimento sendo

seguido.

3.3 ImPProS — Ambiente de Implementacao Progressiva de
Processo de Software

Os ambientes de desenvolvimento de software centrados no processo
foram propostos com o intuito de apoiar a modelagem e a execugao de processos
de desenvolvimento de software. No entanto, em alguns casos, a sua
implementacdo nem sempre retrata a realidade das caracteristicas da organizacéo
ou do projeto desenvolvido por esta. Isto se deve ao fato de que os responsaveis
pela definicdo do processo ndo dispdbem de um guia contendo as suas reais
necessidades de execucdo e estes, por si, indiquem as melhores praticas a serem
instanciadas a partir de um processo padrao.

Assim, para ajudar uma organizagédo na implementacao progressiva de um
processo de software, é util fornecer apoio automatizado por meio de um ambiente
capaz de suportar as fases que a literatura especializada propde como
necessarias. O termo “progressiva” decorre do fato de que a implementagcdo do
processo € aperfeicoado com as experiéncias aprendidas na sua definigéo,
simulacao, execuc¢ao e avaliacao.

O ambiente ImPProS (Implementacdo Progressiva de Processo de
Software), proposto por Sandro Oliveira, em seu projeto de Tese de Doutorado no
CIn/UFPE[OLIVEIRA 2005], estd sendo concebido com o objetivo principal de
apoiar a implementacédo de um processo de software em uma organizacao. Dentro
deste contexto podem ser caracterizados como seus objetivos especificos:

= Apoiar a definicdo de um processo de software para organizacao;

=  Permitir a modelagem e instanciacdo deste processo;

= Especificar um meta-modelo de processo de software a fim de definir

uma terminologia Unica entre os varios modelos de qualidade de
processo de software existentes, para uso do ambiente em seus

servigos providos;
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= Permitir a simulacdo do processo a partir das caracteristicas
instanciadas para um projeto especifico;

= Dar apoio a execucgdo do processo de software tomando como base
uma maquina de inferéncia;

= Possibilitar a avaliacéo dos critérios do processo de software;

= Apoiar a melhoria continua do processo de software e o0 reuso através

da realimentacgé&o e coleta das experiéncias aprendidas.

Para alcancar estes objetivos o ambiente foi concebido segundo a

arquitetura apresentada na Figura 4.

S

Projetista QI Processo Gerente diprocesso Gerente T Projeto Equipe de DesBnvolvimento
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Repositériode Conhecimento
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Figura 4. Arquitetura do Ambiente ImPProS

Ferramentas
de

Apoio

Pode-se notar que a arquitetura contempla quatro tipos de usuérios para
interacdo com o Ambiente:
» Projetista do Processo: responsavel pela definicdo do processo, coleta

e triagem de experiéncia acerca da execugdo de projetos. Este tipo de
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usuario interage com o ambiente recebendo orientaces e identificando
melhorias para processos existentes ou em concepc¢ao;

» Gerente de Processo: este tipo de usuario acompanha a simulagéo e a
avaliacdo do processo a fim de prover conhecimentos formal e informal
(licdes aprendidas) para possibilitar o reuso e a melhoria continua dos
processos de software;

» Gerente de Projetos: este usuario atua nas fases de instanciacdo do
processo para um projeto especifico, acompanhando a execucdo do
processo e a sua avaliagao para posterior coleta de experiéncias;

» Equipe de Desenvolvimento: agrupa todos os perfis relacionados a
execugcdo de um projeto de software (Gerentes, Analistas, Engenheiros
de Software, Arquitetos, etc.).

A definicdo de cada um dos componentes definidos na arquitetura do
ambiente pode ser encontrada em [OLIVEIRA 2005].

3.4 Consideracdes Finais
Este capitulo detalha o contexto na qual o projeto esta inserido, o ImPProS.

E apresentada a base deste ambiente como também todas as suas

caracteristicas.
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CAPiTULO 4

U M MODELO DE PADRONIZACAO E INTEGRACAO DE
FERRAMENTAS NO CONTEXTO DO IMPPROS

4.1 Contexto do ImPProS

Como j& mencionado, o ImPProS - Ambiente de Implementacao
Progressiva do Processo de Software, € um projeto de pesquisa do programa de
Doutorado do CIn/UFPE, cujo interesse € a implementacdo progressiva do
processo de software com foco no ciclo de vida de seu desenvolvimento:
definicdo, simulacdo, execucao e avaliacdo do processo.

A partir do projeto de pesquisa definido, especificado e aprovado,
algumas frentes de trabalho foram propostas para tornar realidade o que o0 mesmo
se propbe. Desta forma, procurou-se promover esta pesquisa com a ajuda de:
alunos (nove alunos no total) concluintes do curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computacédo, a partir do desenvolvimento de seus Trabalhos de Graduagéao;
alunos da disciplina Desenvolvimento de Sistemas, no periodo 2005.1, ministrada
pelo Prof. Alexandre Vasconcelos; alunos de Iniciagdo Cientifica;, e alunos do
programa de Mestrado do CIn/UFPE.

Embora o foco do projeto seja a implementagdo de processos de
software a partir da andlise de caracteristicas organizacionais, de projetos de
software e de produtos de software, no inicio da implementacdo do projeto de
pesquisa pouco se deu importancia quanto ao modelo de padronizacdo e
integracdo do qual todos iriam fazer uso. Modelo este, extremamente necessério
no contexto do projeto de pesquisa, visto que cada uma das equipes néo tinha
interacdo direta a fim de promover uma padronizacdo do projeto como um todo.
Assim, percebeu-se que, mesmo com o0 desenvolvimento eficaz das
funcionalidades do projeto, o mesmo n&o tinha uma padronizagcdo e
consequentemente a integracdo das partes desenvolvidas por cada equipe
tornava-se dificil.

Assim, a partir deste interesse, detalhou-se um modelo de

padronizacao e integragao, o qual todos os membros das equipes do projeto de
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pesquisa deveriam seguir a fim de promover a iteracado mais eficiente dos médulos
em desenvolvimento para que a integracdo fosse facilitada. As secbes a seguir

apresentam este modelo.

4.2 Sugestao de um Modelo de Padronizacao

Nesta secdo sera apresentada uma proposta de um Modelo de

Padronizacao de Software.

4.2.1 Arquitetura do Projeto
A arquitetura do projeto visa especificar a estrutura logica e fisica de

implementacéo do projeto, possibilitando a definicdo das tecnologias usadas no
modelo de implementacdo e os padrées de projeto usados para a sua

composicao.

4.2.1.1 Especificagdes da Implementagéo

As seguintes tecnologias foram selecionadas e adotadas para o
desenvolvimento do projeto:

= Plataforma de Desenvolvimento: como linguagem de programagao

para implementacéo, foi escolhida Java (1.4), pois a mesma trata-se

de uma plataforma livre, reconhecida pela sua qualidade, possuindo

uma extensa gama de recursos e bibliotecas que auxiliam e facilitam

0 desenvolvimento, sendo adotada como padrdo para o

desenvolvimento do ambiente. Aléem de ser uma plataforma livre, o

gue atendia as restricbes impostas, também existia uma boa
experiéncia em seu uso, por parte dos envolvidos no projeto.

= Ambiente de Desenvolvimento: foi escolhido como IDE, para o

desenvolvimento, o Eclipse, pois além de se tratar de um ambiente

gratuito, possui perspectivas (Resource, Java, Debug, Team

Synchronizing) que funcionam como uma poderosa ferramenta de

auxilio, além de possuir integracdo com banco de dados e varios
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plugins que contribuem para o aumento da produtividade. O
desenvolvimento da GUI foi feito na ferramenta NetBeans.

= Persisténcia de Dados: foi adotado o banco de dados MySQL
(Distrib 5.0.16, for Win32 (ia32)) e utilizado como ferramenta de
geréncia o MySQL Front, a qual além de ser gratuita, possui todas as
funcionalidades necesséarias para se manipular os dados

armazenados.

4.2.1.2 Visao Geral da Arquitetura

Para o desenvolvimento do projeto foi adotada como padréo a arquitetura
em trés camadas, a fim de construir um sistema com baixo acoplamento.

Esta arquitetura possibilita que cada camada possa ser desenvolvida de
forma independente dando possibilidades de cada especialista executar o melhor
do seu trabalho, ou seja, cada camada (Banco de dados, Regras de Negécio e
Interface com o Usuario) pode ser substituida ou novamente implementada sem
que as outras camadas sofram manutencdes. A arquitetura definida esta

representada na Figura 5.
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GUI

Fachada

Controlador

Cadastro

APIJDBC

SGBD

[ ] Apresentacao
[ 1 Negbcios
[ 1 Acesso a Dados

Figura 5. Arquitetura de Implementagcdo do ImPProS

A seguir serdo descritas as camadas da arquitetura bem como os

elementos que compdem cada camada.

Camada de Apresentacao

E a camada responsavel por promover a interaco entre o Usuario e a

aplicacdo. Capturando as entradas fornecidas e apresentado respostas.

e GUI (Graphic User Interface): é a porta de entrada do software,
implementam as telas da aplicacdo e € responsavel exibir as
informagdes, ou seja, 0 resultado do processamento dos dados pelo
sistema. Responséavel por capturar as acdes realizadas pelo usuério e
exibir as respostas vindas do sistema. Entre as possibilidades de

interfaces estdo: comandos de texto e janelas de programas.
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Camada de Negocios

Tem por objetivo encapsular a manipulacdo de dados e o funcionamento da
aplicacdo, separando assim, as regras de negoécios da interface gréfica e da
persisténcia dos dados. Nesta camada estdo armazenadas todas as regras
relacionadas ao dominio da aplicacdo, necessarias para manter o sistema
consistente do ponto de vista do negocio. E responsavel por validar os dados
fornecidos pelos usuérios. E onde estdo modeladas as seguintes entidades.

e Fachada: o sistema possui apenas um elemento desse tipo, tem a
responsabilidade de fornecer uma entrada Unica do sistema para
acesso as regras de negécio, tornando o sistema independente de
interface gréafica. Implementado utilizando o padrdo de projeto Singleton
e Facade;

e Controlador: responsavel por mapear e controlar as ac¢des, servindo
como uma camada intermedidria entre a camada de apresentacdo e a
camada légica. Tem a finalidade de agrupar funcionalidades, fluxos de
execucdo, semelhantes, provendo uma melhor organizacdo légica ao
software. E responsavel pela implementacdo das regras de negdcio
necessarias a execuc¢do dos fluxos de atividades;

e Cadastro: faz a comunicagdo entre a camada de negdécios e a camada
responsavel pela persisténcia dos dados, tornando o sistema
independente da implementacédo do acesso a dados.

e Classes Béasicas: Modela coisas no mundo real em objetos.

Camada de Acesso a Dados
Nesta camada estdo definidos os mecanismos para tornar persistentes os

dados em processamento pelo sistema e a recuperagdo destes dados. Aqui se

[N

toma a decisdo dos mecanismos de persisténcia que serdo usados, ou seja,

D

responsavel pelo armazenamento e recuperacdo dos dados. Esta camada
composta pelos seguintes elementos:

e API JDBC: responsavel por manipular os mecanismos de persisténcia,

definindo e realizando as operacdes (inclusdo, alteracdo, exclusao e

consulta) de acesso ao banco de dados e de materializar os resultados
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provindos pelo mesmo. Além disso possui a finalidade de prover a
conexao do sistema ao Banco de Dados;
e SGBD: responsavel por armazenar fisicamente os dados da aplicacao,

fornecendo também meios para recuperar as informacdes.

4.2.2 Especificagdo dos Requisitos

A especificac@o de requisitos € o conjunto de informag6es imperativas para
a construcao de um sistema. O modelo abaixo proposto tem como objetivo definir
um padrdo de documento visando o facil entendimento dos casos de uso por

diferentes equipes.

Cabecalho
E importante que o documento possua em todas as paginas um cabecalho

com o0s seguintes dados:

<Nome do Projeto> Verséo : <NUmero>
Documento de Requisitos Data da Versao: <Data>
<ldentificador do Documento>

Histdrico de Revisdes

Data Verséo Descricédo Autor

O histérico de revisbes serve para manter uma base historica das

alteracbes do documento.

Introducéo

<O Analista de Sistemas deve fazer uma descricao breve da finalidade da
elaboracdo deste documento para o projeto em desenvolvimento. Uma descricao
sucinta para o que este documento se aplicara. O que sera afetado e influenciado

por este documento.>
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Problema Identificado

<Aqui, o Analista de Sistemas deve fazer uma descricdo sobre o problema
gue o sistema pretende solucionar.>
Viséo Geral do Sistema

<Aqui, o Analista de Sistemas deve fazer uma descri¢cdo sucinta do objetivo
do projeto, ressaltando principalmente os requisitos concebidos ao longo da fase
de especificacdo a partir de reunides e entrevistas com clientes.>

Referéncias

<Uma lista de documentos relacionados e que servem como referéncia

desta Especificacdo dos Requisitos do Usuario.>

Requisitos Funcionais

Atores

<Adicione aqui o grafico com a hierarquia entre os atores>

ApoOs o grafico deve-se colocar a lista de atores seguindo o modelo abaixo:

<|dentificador> <Nome do Ator>

<Descricdo da funcéo do Ator no sistema.>

<Adicione aqui o grafico com o Modelo de Casos de Uso definido>

Apos o gréfico deve-se colocar a lista de requisitos funcionais seguindo o
modelo abaixo:

<ldentificador> <Nome do Requisito>

Identificacdo Nome Caso de Uso Relacionado

<ldentificador | <Nome do Requisito> <lIdentificador do Caso e

do Requisito> Uso><Caso(s) de Uso relacionado(s)
para a contemplacédo do Requisito>

Descricédo

<Descricdo sucinta do Requisito do Sistema>
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Detalhamento dos Casos de Uso

<Nesta secdo o Analista de Sistemas deve especificar detalhadamente
todos os casos de uso identificados no modelo visualizado na sec¢éo anterior que
sao usados para detalhar os requisitos levantados do sistema.>

<ldentificador> <Nome do Caso de Uso>

1. Descrigdo Suméria

<Uma descri¢céo detalhada de como se procede a execucdo do Requisito como um todo a
partir do Diagrama anexado>

2. Atores

<O Analista de Sistemas deve especificar o ator que ativa a execuc¢do do Requisito>

3. Prioridade

<Com base nas especificacdes feitas no documento de Atributos dos Requisitos, deve-se
especificar o grau de prioridade do requisito a ser especificado>

( ) Essencial () Importante ( ) Desejavel

4. Requisitos Associados

<O Analista de Sistemas deve listar quais os Requisitos do Sistema que os Casos de Uso
representam>

5. Entradas

<Deve-se definir o que servird como entrada para a execucao funcional do requisito>

6. Pré-Condicdes

<O Analista de Sistemas deve analisar e especificar se hd alguma pré-condicdo para a
execucao do requisito>

7. Saidas

<Deve-se definir o que teremos como retorno da execucéo do requisito>

8. P6s-Condicdes

<O Analista de Sistemas deve analisar e especificar se hd alguma condi¢éo ao final da
execucao do requisito>

9. Fluxo de Eventos

9.1 Fluxo Basico

<O Analista de Sistemas deve listar como dar-se-a4 o fluxo de execugcédo dos eventos para a
realizacdo do requisito>

9.2 Fluxos Alternativos

<O Analista de Sistemas deve listar, caso haja alguma exce¢éo na execucao, os eventos a
serem realizados contrarios a esta Falha ou outros fluxos>
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Requisitos Nao-Funcionais

< Nesta secdo o Analista de Sistemas deve especificar algumas caracteristicas
que permitem intermediar o desenvolvimento do projeto de software. >

= Desempenho

= Usabilidade

= Manutenibilidade

= Confiabilidade/Robustez

= Seguranca

Restricbes de Hardware e Software

4.2.3 Padréao de Interfaces Graficas
Para garantir uma padronizacéo da interface grafica, foi definido um modelo

que todas as telas deveriam seguir.

O sistema deve apresentar uma tela inicial, conhecida como splash, com as
seguintes informac¢des do sistema. Tal como o logotipo do nome da ferramenta, os
autores, copyright e a instituicdo que o desenvolveu.

As janelas foram divididas em 3 importantes areas: Descri¢cdo, Conteudo e
Acdao.

O objetivo da Area de Descri¢do é deixar claro ao usuério qual o objetivo da
tela. Uma descricdo simples, porém completa deve ser exibida nesta area.

Na Area de Contetdo, devem ficar todos 0os componentes que 0 USUAriO
tera que interagir. Ou seja, o formulario que deve ser preenchido para satisfazer o
caso de uso.

A Area de Acdo tem como principal objetivo agrupar todas as acées
disponiveis para o usuario.

A Figura 6. mostra uma tela com todas as ac¢bes que o usuario pode
executar no momento. E possivel verificar que existem acbes nido disponiveis,

visto que o usuario esta incluindo um novo membro.
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i ProKnowledge - Ferramenta de Aquisicdo de Conhecimento [Z||E|E|

Definindo Usuarios do ProKnowledge
l/Usuérius [ Perfis |
Mome: |Alexandre Yasconcelos |
Email: |amlv@cin.ufpe.br |
Perfil: |Admistradur | ¥ |
Login: |am|v |
Senha: |"'“"‘| |
‘ Listar ‘ | . Cancelar ‘ | Alterar | | Remover | | . Inserir | | EI |

Figura 6. Janela de Manutengédo do Usuario

4.2.4 Modelagem dos Dados

Na Modelagem dos Dados, todas as tabelas deverdo comecar com o
cadigo do sistema ao qual elas pertencem. Esse cédigo deve ser composto por 3
letras que seja simples identificar a qual sistema ela pertence. Esta regra serve
também para as colunas das tabelas. Estas, por sua vez, deverao possuir nomes
claros, separados por underscores( ) para facilitar sua leitura. No caso de
palavras grandes com cdédigos ou identificadores conhecidos, pode-se optar pelo
mesmo. Por exemplo, a palavra identificador, que tem como cadigo as letras id.

E necesséria a construcdo de uma tabela que descreva todas as colunas
das tabelas. Os dados necessarios sao:

= Atributo

= Descricéo

= Chave primaria

= Chave Estrangeira

= Tipo
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= Tamanho

4.2.5 Padréo de Codificagcao
O maior esforco no desenvolvimento de software € dedicado as atividades

de manutencéo, desta forma, quanto mais facil for o entendimento do cdodigo do
sistema, mais produtiva sera a equipe de desenvolvimento. Normalmente nas
grandes empresas é verificado que as pessoas que escrevem o c4digo ndo sao as
mesmas que o mantém e, quando sdo, geram uma dependéncia com o coédigo
desenvolvido que dificilmente € dissolvida e entendida por outras pessoas. Um
padrdo de codificacdo visa minimizar esses problemas, pois estabelece regras
definindo como o cédigo deve ser escrito para favorecer a impessoalidade do
artefato. Sendo assim o seguinte padrdo de codificacao foi definido:

| ARQUIVOS

Nomenclatura

Os arquivos devem ter, obrigatoriamente, 0 mesmo nome da classe publica
gue contém. Nao se define mais de uma classe por arquivo, exceto para as Inner

Classes e classes auxiliares, declaradas privadas.

Documentacéo

Na documentacéo é altamente recomendado o uso do tipo de comentario
definido no Javadoc [Javadoc.05] onde inicia-se o comentario com “/**” e termina-
se com “*/”, o qual é usado para gerar documentacdo do coédigo em paginas
HTML.

Cada arquivo comeca com um bloco de comentarios contendo as seguintes
informac0des: titulo do projeto, nome da classe ou interface, e informacdo de
copyright relevante ao contetdo do arquivo.

Se um arquivo possuir mais de um tipo (classe ou interface), é inserida uma
lista com uma pequena descricdo de cada tipo que compde o arquivo. E
importante destacar uma explicacdo que justifique a declaracdo de mais de um
tipo por arquivo, pois Java sé permite um tipo publico por arquivo, dificultando a
busca dos tipos ndo publicos.

Abaixo, segue o modelo de documentacao de arquivo.
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/* Projeto: <Titulo do projeto>

*

* Tipol: <Nome da classe ou interface publica>

* Tipo2: <Nome da classe ou interface>, descricdo: <descricdo da classe
ou

* interface>

* - - -

* TipoN: <Nome da classe ou interface>, descricdo: <descricdo da classe
ou

* interface>

*

* Informacdo de Copyright opcional

*/

Declaracao

A classe ou interface publica é a primeira a ser declarada em um arquivo.
A seguir, uma tabela apresenta a ordem das declara¢cdes em um arquivo.

Declaragcao de um arquivo

Comentéarios

Declaragéo do pacote

Declaracéo de classe e interface

A classe publica do arquivo € declarada no inicio do mesmo. Este item de
declaracao é repetido para cada interface ou classe que compde o arquivo.

i s

/*
* JanelaAvaliacaolndividual. java
*
* Created on 25 de Janeiro de 2006, 20:30
*/
package br.ufpe.cin.gui;

/**

* Esta classe representa a janela de Avaliacdo Individual.

*

* Exemplo de uso:

* <pre>

* JanelaAvaliacaolndividual win = new JanelaAvaliacaolndividual();
* win.setVisible(true);

* </pre>

*

* LimitacOes: Uma janela ndo pode ser criada dentro de outra por...
*

* @author Albérico Pena Jr.

*

@see javax.swing.JFrame
*/
public class JanelaAvaliacaolndividual extends javax.swing.JFrame {

/** Creates new form JanelaAvaliacaolndividual */
public JanelaAvaliacaolndividual() {
/* Comentarios sobre opcdes de
* implementacdo invisiveils ao
* Javadoc sao feitos aqui */

initComponents();
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| PACOTES

Os identificadores que compdem o nome de um pacote — sdo separados
por pontos e ndo ha restricdo quanto ao seu namero; sdo escritos com letras
mindsculas e ndo devem conter caracteres especiais, como underscores, ou
caracteres especificos de uma lingua.

Os pacotes sdo nomeados de acordo com 0s conceitos que agrupam.

package imppros.proknowledge.basics;

Declaracao
Apo6s o comentario de inicio do arquivo, € declarada a sentenca package,
apos isto, a lista de classes importadas é relacionada através da clausula import.
As classes dos pacotes do nucleo (core) de Java, pacotes tipo “java.<nome
do pacote>", sdo listadas primeiro. Apos estas, sdo listadas as classes das
extensdes de Java, pacotes tipo “ javax.<nome do pacote>", e, por ultimo, as

classes especificas do sistema e outras APIs utilizadas.

| CLASSES

Nomenclatura

Os nomes das classes ndo devem ser abreviados. As abreviagbes devem
ser usadas, apenas, quando as abrevia¢cdes sdo mais conhecidas que o seu nome
completo, pois a economia de palavras na elaboracdo de um nome ndo compensa
a perda de expressividade associada. Nao usa-se artigos ou preposicoes para
conectar substantivos e adjetivos, nem caracteres especificos da lingua, por
exemplo ¢ e 0. A primeira letra de cada palavra que compde o nome de uma

classe deve ser maiuscula.

O nome de uma classe representa um objeto da mesma e ndo o seu
conjunto de objetos. Assim, 0 nome da classe € sempre no singular, exceto nos
casos em que o proprio objeto represente uma colecdo de outros objetos; nestes
casos, usa-se a palavra que represente a colecdo no singular e 0 nome dos

objetos no plural como, por exemplo, DAOInformacoes. Onde DAO representa
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Data Access Object, ou objeto de acesso a dados que representa uma colecao de
objetos.
Toda classe que define uma excecdo contém a palavra Exception no final

de seu nome.

Documentacao

Cada classe comeca com um comentério “/**..*/” descrevendo o seu
proposito, instrucdes de uso e, opcionalmente, alguns exemplos para facilitar o
uso da mesma. Em seguida, tém-se lembretes sobre possiveis melhoramentos e
defeitos existentes na classe. No final do comentario, adiciona-se o0 nhome dos
autores e referéncias Uteis para o entendimento da classe.

Em seguida, tem-se a declaracdo do nome da classe e seus supertipos, se
necessario, com algum comentario “/*...*/” que néo deve aparecer no documento
gerado pelo Javadoc.

Abaixo, segue o0 comentario de uma classe usando os marcadores

comentados anteriormente, que devem aparecer na ordem ilustrada abaixo:

/**

* Esta classe representa a janela de Avaliacdo Individual.

Exemplo de uso:

<pre>

JanelaAvaliacaoIndividual win = new JanelaAvaliacaoIndividual () ;
win.setVisible (true) ;

</pre>

Limitagdes: Uma janela ndo pode ser criada dentro de outra por...

@author Albérico Pena Jr.
@see javax.swing.JFrame

¥ % ok ok o Xk ok F X X %
~

public class JanelaAvaliacaoIndividual extends javax.swing.JFrame {

/** Creates new form JanelaAvaliacaoIndividual */
public JanelaAvaliacaoIndividual ()
/* Comentadrios sobre opgdes de
* implementag¢do invisiveis ao
* Javadoc sdo feitos aqui */

initComponents () ;

Declaracao
Apo6s a declaracao do nome da classe e seus supertipos, sdo declaradas as
constantes, variaveis de classe, variaveis de instancia, construtores, finalizador,

métodos de classe e métodos de instancia, nesta seqiéncia. Quanto aos
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modificadores de acesso, primeiro declaram-se as variaveis publicas, depois as
protegidas, as sem modificadores, e, por ultimo, as privadas.

Os métodos sdo agrupados por funcionalidade e ndo pela forma de acesso
ou sua condicao de estatico ou de instancia.

A tabela 2. ilustra a ordem de declara¢cdes dos componentes de uma

classe:

1. Comentarios da classe (/**...*/)

2. Sentenca class

3. Comentérios de implementacédo da | Caso necessario.
classe

4. Constantes

5. Variaveis de classe Na seguinte ordem: publicas,
protegidas, sem modificadores
(pacote), privadas.

6. Variaveis de instancia Na seguinte ordem: publicas,
protegidas, sem modificadores
(pacote), privadas.

7. Construtores Na seguinte ordem: publicas,
protegidos, sem modificadores
(pacote), privados.

8. Métodos Os métodos devem ser agrupados
por funcionalidade e nao por forma
de acesso.

Tabela 2. Declaragfes dos componentes de uma classe
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| INTERFACES

Nomenclatura

O nome de uma interface € um adjetivo ou substantivo, e segue as mesmas

regras para homenclatura de classes precedido da sua abreviacéo Intf.

Abaixo, segue exemplos de possiveis nomes para interfaces:

. IntfDAORepositorio
" IntiDAOAcessoDados
Documentacéo

A forma de documentacéo das interfaces € idéntica a das classes.

Declaracao

As declaracdes de interface seguem a ordem apresentada na tabela abaixo:

1. Comentarios da interface “/**...*/

2. Sentenca interface

3. Constantes Na seguinte ordem: publicas,
protegidas,
sem modificadores (pacote), privadas

4. Métodos Os métodos devem ser agrupados por
funcionalidade

Tabela 3. Declaragdes das interfaces

| Variaveis de classe, de instancia e constantes

Nomenclatura

Os nomes das variaveis de classe e instancia atendem aos seguintes requisitos

abaixo:

» Lower Camel Case - A primeira letra das palavras, exceto da primeira

palavra, € mailscula. Ex: lowerCamelCase;
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= Os nomes nao sdo abreviados, exceto nos casos que a sua abreviagao
seja mais sugestiva que o nome completo, ou no caso de variaveis que
armazenam componentes visuais;
» N&o se mistura palavras de mais de uma lingua;
= Nao se utiliza nenhum caractere especial nem especifico de uma lingua.
Os nomes das constantes sdo compostos de palavras ndo abreviadas com
todas as letras maiusculas utilizando underscores como separadores.
Veja abaixo nomes de constantes e variaveis de classes e instancia:
= VALOR_MAXIMO // constante
=  btnOk // componente visual
= |blContexto // componente visual
» informacao // variavel de instancia
= conhecimento // varidvel de instancia

= contador // variavel de classe

Documentacao

A documentacdo de uma variavel ou constante é feita em uma linha, exceto
nos casos em que nao caiba em uma linha de cédigo.

Faz parte da documentacdo a descricdo do invariante que se aplique a
variavel como, por exemplo, o intervalo de 1 a 12 para a variavel més.

H& uma justificativa caso alguma variavel ou constante ndo seja declarada
privada.

Declaracao

Apenas uma variavel ou constante é declarada por linha de cadigo.

| METODOS

Nomenclatura

Os nomes dos métodos atendem aos requisitos abaixo:
= Lower Camel Case - A primeira letra das palavras, exceto da

primeira palavra, € maiuscula. Ex: getInformacao();

=  (Os nomes nao sdo abreviados;
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= Nao se mistura palavras de mais de uma lingua, exceto nos meétodos
de acesso a variaveis;

= Nao se utiliza nenhum caractere especial;

= A primeira palavra deve ser um verbo no infinitivo representando a
utiidade do método, com excecdo dos metodos que retornam um

boolean, que devem comecar com um verbo no presente.

Apesar da aplicacdo deste padrdo resultar em nomes maiores,
necessitando digitacdo extra, o efeito da sua conformidade € um cédigo mais facil
de compreender, pois o propésito do método ja é esclarecido no seu nome.

Métodos de acesso a variaveis iniciam com get ou set e finalizam com o
nome da variavel tendo a primeira letra de cada palavra maiuscula.

Veja abaixo alguns exemplos de nomes de métodos:

= consultarContexto(FiltroContexto filtroContexto)
= removerInformacao(lnformacao informacao)
= isValido(ltemConhecimento 1temConhecimento)

= getNome() // método de acesso

Documentacéo

Todo método contém um cabecalho que fornece informacdes suficientes
para seu entendimento e uso adequado. Esse cabecalho deve obedecer ao estilo
de comentario definido no Javadoc [Javadoc.05]. Inicialmente, documenta-se o
que o método faz e porque faz, apds isto, relacionam-se todos 0s parametros
necessarios para chamar o meétodo, sua clausula de retorno, e as possiveis
excecdes que pode levantar. Caso a decisdo de visibilidade do método possa ser
guestionada, documenta-se a razdo pela qual foi tomada esta decisdo. Se
necessario, sdo declaradas ao final do comentéario referéncias a outras classes e
meétodos, assim como, a data da criagdo do método.

Veja um exemplo de documentacdo de método:

/**
*

* @param pVOltemConhecimento Item de conhecimento com a chave primaria
* @param pLancarExcecaoSeRegistroNaoEncontrado Lancar excecao?

* @return O item de conhecimento consultado

* @throws ExcecaoGenerica

*/
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public VOltemConhecimento consultarPorChavePrimaria(
VOltemConhecimento pVOltemConhecimento,
boolean pLancarExcecaoSeRegistroNaoEncontrado)
throws ExcecaoGenerica {

Caso necessario, outros itens séo acrescentados ao cabecalho acima
como, por exemplo, precondicbes e pos-condi¢des, histérico de alteracdes do
método, questdes de concorréncia, limitacdes e erros detectados no método.

O comentério no estilo C (/*..*/), apesar de ser bastante pratico, pois tém o
efeito de comentar todas as linhas entre o inicio e o fim da declaracéo, € utilizado
em blocos isolados de cddigo, caso contrario, pode surgir problemas quando

comentarios no mesmo estilo precisam ser feitos em escopo mais geral.

Este problema é apresentado abaixo, ilustrando a situacdo em que um

comentario no estilo C é aninhado e o efeito causado por isto.

/*
try{
socket.open();

while(true){

éééket.receive(paeket);
3>/

O comentéario em linha € realizado ao lado de uma declaragdo ou comando
caso 0 mesmo ndo exceda o niumero maximo de caracteres, caso contrario, é
inserido acima do trecho de codigo sendo comentado.

Abaixo, segue um exemplo de uso deste comentario:

public VOMembro incluirMembro(VOMembro pVOMembro) throws ExcecaoGenerica

{
Integer cdMembro = null;
try {

BancoDadosPROKNOWLEDGE .getlnstancia() - iniciarTransacao();

cdMembro = SequencialMembro.getlnstancia()
-getProximoSequencialComolnteger(); //Pega o proximo id do membro

pVOMembro.setldMembro(cdMembro) ;
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Caso algum trecho de cddigo possa ser melhorado, embora esteja
funcionando corretamente, coloca-se um comentario no cdodigo informando a
possivel melhoria, utilizando-se o seguinte formato:

//T0D0: CORRIGIR Comentario

Caso exista algum trecho de cddigo que nado esteja correto e que deve ser

corrigido posteriormente, comenta-se utilizando o seguinte formato:

//T0ODO: REVISAR Comentéario

Declaracao
Todas as declaracfes de variaveis locais séo realizadas no inicio do cadigo

do método e todas as variaveis devem ser inicializadas.

private void preencherColecoes() {

try {
FiltroManterltemConhecimento filtroManterltemConhecimento =

new FiltroManterltemConhecimento();

filtroManterltemConhecimento
.setDsSituacaoltemConhecimento(*"Aguardando Avaliacédo'™);

| INTERFACE GRAFICA

Métodos
No Proknowlege foram usados métodos padrdes que representam acdes
corrigueiras na programacao de interfaces gréficas.

Abaixo, segue uma lista dos métodos padrdes utilizados e suas

utilizagdes:
Método Utilizacao
preencherColecoes () Inicializa os componentes que necessitam de
uma colecéo
lLimparTela() Limpa os campos da tela
preencherTela(Object o) Inicializa os campos da tela com os valores
correspondentes no objeto

Tabela 4. Métodos Padrdes das Interfaces Graficas

Nomes para componentes de interface grafica
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Tipo do Componente Abreviacdo do Tipo Exemplo

List list listMembros

Button btn btnNotificar

Table th tbltemConhecimento
Menu me meArquivo

Menultem mi mi Indexacao
ComboBox cb cbTipolnformacao
Textbox txt txtDescricao

Panel panel panelAcao

Tabela 5. Nome dos componentes de interface grafica

4.2.6 Padrao de Diretorios

Para o desenvolvimento do projeto do ImPProS e suas ferramentas de
suporte, a equipe de desenvolvimento devera usar a estruturacdo definida na
Figura 7, para manter os arquivos fontes gerados. Uma definicdo prévia do que

devera conter em cada diretorio € feita a seguir.

k—:E_:- imppm_s‘_ﬁ
El_cnnfiguratiun
£ images
£ libramy

-2 sources

bazics

buzineszs
databaze
exception
qui

oo

Figura 7. Estruturacdo dos Diretdrios do ImPPros e das Ferramentas de Suporte

Na Figura 7 o diretorio selecionado corresponde a raiz do projeto, o qual
contera 0 arquivo executavel da ferramenta em desenvolvimento e o0s
subdiretorios que organizam os arquivos fontes da automacao do ImPProS e suas
ferramentas de suporte. O nome deste diretério-raiz muda conforme o nome do
projeto a ser implementado, podendo assumir: proknowledge, ferramenta de
aquisicdo do conhecimento; proreuse, ferramenta de reuso de processo de
software; proimprove, ferramenta de melhoria continua do processo de software;

entre outros. O conteudo dos demais subdiretérios encontra-se definido a seguir:
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= configuration: diretério que mantém 0s arquivos que proverao a
troca de mensagens entre as ferramentas. Estes arquivos possuem
a configuracdo que permite a integragcéo das ferramentas a partir do
nivel de controle;

* images: diretorio que mantém os arquivos de imagem do projeto;

= library: diretério que mantém as bibliotecas de controle a servicos
necessarios para a automacgado do ImPProS e suas ferramentas de
suporte, por exemplo, controle de acesso ao BD;

= sources: diretorio que armazena os codigos-fonte provenientes da
automacao do ImPProS e suas ferramentas de suporte;

» basics: diretério que mantém as classes basicas da aplicacdo, ou
seja, classes que representam caracteristicas comuns dos objetos
(entidades manipuladas pela aplicacéo);

= business: diretério que mantém as classes de negoécios da
aplicacao, que servem para prover validacdes dos servigos providos;

» database: diretorio que mantém as classes de acesso ao BD a partir
da execucdao dos scripts do BD;

= exception: diretério que mantém as classes de tratamento das
excecOes geradas pela aplicacéo;

= gui: diretério que mantém as classes de interface grafica da
aplicacao

4.3 Integracao no ImPProS

Como visto no capitulo anterior, o ImPProS é um ambiente de
implementacéo de processo de software que tem com foco a definicdo, simulacéo,
execucao e avaliacdo do processo utilizando ferramentas de suporte ao processo
de software e de apoio ao desenvolvimento de software. Ele deve prover em sua
estrutura a integracdo dos servigos (funcionalidades) de ferramentas, a partir da
disponibilizacdo por parte do seu fornecedor, de um conector de comunicagao
entre o IMPProS e a ferramenta a ser integrada. Esta integracdo da-se a partir da

categoria de controle da integracdo das ferramentas [Jorgensen 1994], uma vez
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que o ImPProS deve ser capaz de notificar eventos para outras ferramentas, ativar
outras ferramentas e compartilhar fungcdes de outra ferramenta, ou seja, exercer
influéncia sobre outras.

O modelo proposto de integracdo das ferramentas ao ImPProS é descrito
na subsecdo seguinte, abordando também aspectos de como se procedera a
comunicacao entre o ambiente e as ferramentas alocadas e integradas ao seu

uso.

4.3.1 Modelo de Integragdo do ImPProS
Para o ImPPros foi definido um modelo de integracdo com as seguintes

requisitos:

= Oferecer um mecanismo para compartilhar as informacdes
(servicos) das ferramentas a serem gerenciadas por todas as
funcionalidades do ImPProS relacionadas ao uso destes servicos e
ativacdo (manipulacao) das ferramentas;

= Permitir que uma mudanca efetuada num item de informacao
(servico da ferramenta) seja rastreada nas funcionalidades
disponiveis no ImPProS;

= Permitir acesso direto, ndo sequencial, a qualquer ferramenta

contida no ImPProS;

Para que os requisitos de integracdo sejam atendidos, € necessario definir
a categoria de integracdo das ferramentas e a maneira com que esta integragao
se efetiva, ou seja, que estrutura seguir para a sua realizacédo [Brown 1994]. Visto
gue a area a ser cooperada entre 0 ambiente e as ferramentas diz respeito ao
monitoramento dos servigos providos para a manipulagcdo das ferramentas, a
integracdo das ferramentas ao ImPProS é baseada na categoria de controle.
Dessa forma, o ImPProS deve prover duas propriedades basicas: permitir o uso
das funcionalidades (servicos) das ferramentas a partir de suas manipulagdes pelo
ambiente; e permitir o controle de quanto dos servigos de uma ferramenta é usado
quando da execucgdo das atividades do ImPProS. Para tanto, as funcionalidades
das ferramentas devem ser registradas e configuradas no ImPProS, a fim de que
as mesmas tornem-se conhecidas para 0 seu uso.
Faz-se necessario, ainda, que seja descrita a estrutura de integracao
que define o quanto cada ferramenta coopera dentro da categoria de integragcao
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de controle. Assim, o ImPProS adotard um nivel de integracdo que baseia-se no
acesso comum as ferramentas, ou seja, um nivel, que de acordo com Pressman
[Pressman 2004], permite que o0 usuario invoque uma série de diferentes
ferramentas de maneira semelhante, por exemplo, a partir da ativacdo dos seus
servicos no menu (pull-down) disponivel pelo ImPProS.

Como é possivel verificar na Figura 8 o intercambio de servicos ferramenta
a ferramenta € efetuado mediante invocacdo do procedimento de traducéo
(Tradutor) entre o ImPProS e as ferramentas, o qual “filtra” os servigos que cada
ferramenta torna disponivel para uso no ImPProS e os executa conforme prévia
solicitacdo do usuario a partir de uma interface comum. Assim, 0 uso deste
tradutor preserva as informagdes contidas nas ferramentas, eliminando a
necessidade de re-introduzir elementos existentes da especificacdo ou projeto e
evitando-se que erros no uso dos servicos das ferramentas sejam introduzidos

desnecessariamente.

pr—-| ProDefiner

—-|  ProSimulator

Servigo

ImPProS —- T radutor r—-| ProEnacter

p———-|  ProEvaluator

Base de
Conhecimento

——-( ProKnowledge

Figura 8. Nivel de Integragcéo do ImPProS

A Figura 8 apresenta, ainda, a existéncia de uma Base de Conhecimento
qgue tem a fungcédo de manter as regras de implementacéo do processo de software

no ImPProS. A sua principal finalidade é possibilitar um conhecimento mais
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dindmico a estrutura do ambiente acerca dos mecanismos que possibilitam com
gue o processo de software possa ser definido, simulado, executado e avaliado.

Para efetuar a estrutura de integracdo da Figura 8, é necessério que haja
portabilidade e interoperabilidade por parte das ferramentas a fim de que se possa
definir como as mesmas irdo operar e interagir a partir do ImPProS e definir como
0s mecanismos de infra-estrutura (comunicacao e execucdo) do ambiente irdo ser
usados. Assim, faz-se necessario o uso de primitivas de interface (conectores de
integracdo, troca de mensagens, etc.) entre as ferramentas e o ImPProS para
padronizar tal integracdo das ferramentas. Essas primitivas representam a
Interface Publica de Ferramentas (PTI — Public Tool Interface) [Brown 1992], que
também podem ser chamadas de servigos de infra-estrutura do gerenciador.
Dessa forma, a PTI é tornada publica pelo ImPProS para permitir que seja usada
pelas ferramentas disponiveis aos usuarios.

O ImPProS, dentre as PTIs existentes no mercado, baseou-se nos
conceitos de integracao de controle disponiveis no PCTE (Portable Common Tool
Environment) [Morris 1993], uma especificacdo de interface para a integracdo de
ferramentas que adota fungdes (mecanismos de execucdo e comunicacéo) para
manipular “entidades” que existem no contexto de desenvolvimento de software.
Entre as entidades incluem-se tanto os objetos (por exemplo, dados, documentos)
como as ferramentas que operam sobre 0s objetos. Esses mecanismos de
execugao proporcionam “um modo uniforme de iniciar um processo a partir de seu
contexto estatico, independente de ele ser um programa executavel ou
interpretavel”, como descrito em [Pressman 2004], ou seja, as ferramentas seréo
executadas de forma Unica, a partir do ImPProS, independentemente de como as
mesmas sdo ativadas. JA& 0s mecanismos de comunicagdo gerenciam a
comunicacao inter-processo ao estabelecer filas de mensagens que possibilitam
que diferentes ferramentas comuniquem-se com o ambiente.

Dessa forma, a estrutura do PCTE no mecanismo do ImPProS se propde
ser um super-conjunto deste ambiente, o que permite herdar fungcbes como a
passagem de mensagens e a geréncia do seu processo. Tal estrutura pode ser

visualizada conforme a Figura 9.
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Ferramentas de Apoio e Suporte

Kernel do ImPProS

Figura 9. Estrutura de Integracdo do ImPProS com base no PCTE

Segundo a Figura 9, a estrutura do ImPProS com base no PCTE é
composta do Kernel do ImPProS que nada mais é do que o componente que torna
valido os servicos (funcionalidades) pré-definidos das ferramentas para uso no
ImMPProS. Assim, esta estrutura define o padrdo de gerenciamento da interface do
ambiente com as ferramentas dos fornecedores, permitindo assim que cada
fornecedor possa adaptar sua ferramenta conforme o padrédo especificado pelo
PCTE no ImPProS. Este kernel tera o funcionamento conforme descrito na Figura
10.

Adaptador m e e ProDefiner

ImPProS

Base de
Conhecimento

Adaptador = e= ==  ProSimulator

Arquivo de - —

Configuracéo
Adaptador e e e ProEnacter

Adaptador = == =t ProEvaluator

Adaptador = == =t ProKnowledge

Figura 10. Funcionamento do Kernel do ImPProS
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Conforme a Figura 10, o Arquivo de Configuracdo representa o
componente que fara o mapeamento das funcionalidades das ferramentas
integradas ao ImPProS com o nome dos métodos que as tornam acessiveis ao
mesmo, ou seja, métodos que implementam suas execuc¢des na ferramenta.
Adaptador nada mais é que o0 componente que traz a implementacdo dos
métodos que dao acesso as funcionalidades basicas das ferramentas requeridas
ao ImPProS. Este ultimo objeto fara parte do Conector da Ferramenta, que nada
mais € do que o Tradutor visualizado na Figura 8, que proporciona de uma
maneira geral a comunicacdo do ImPProS com suas ferramentas integradas e a
execucao dos servicos oferecidos por estas ferramentas a partir do ambiente. Ja o
arquivo de configuracdo diz respeito ao controle do ImPProS a fim de que o
conector da ferramenta possa capturar as informacdes deste arquivo e efetivar as
suas devidas execucodes sobre esta ferramenta.

De acordo com o esquematizado na Figura 10, pode-se definir o
funcionamento da seguinte forma: o ImPProS solicita que um determinado servico
do ProKnowledge, por exemplo, seja executado, entdo ele envia tal mensagem ao
arquivo de configuracdo, este, por sua vez, verifica que método implementa o
acesso a esta funcionalidade na ferramenta e qual o adaptador (conector de
comunicacao da ferramenta) que possui tal implementacédo. Posteriormente, ele
envia a informacdo do método ao adaptador da ferramenta especifica a fim de
prover o acesso a funcionalidade solicitada.

Embora ndo exista um padrdo comercial para o desenvolvimento
destes conectores de integracdo de ferramentas, o conhecimento do mecanismo
adotado para este desenvolvimento no ImPProS deve ser total uma vez que 0s
fornecedores das ferramentas sdo os responsaveis por disponibiliza-los para
efetivar a comunicacdo e execucado dos servi¢os. Este mecanismo esta definido

na secéo 4.3.2.

4.3.2 Mecanismos para Integracdo no ImPProS

O método de comunicacao entre o ImPProS e as ferramentas viabiliza uma
portabilidade quanto a integracdo de qualquer ferramenta, independente do seu
fornecedor, pois ndo ha a necessidade da implementacdo de um novo método de

comunicacdo para cada ferramenta a ser integrada; e uma flexibilidade de
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comunicacao entre o IMPProS e os conectores das ferramentas, uma vez que a
informacdo sobre o servico a ser executado que € passada como parametro é
configurada e capturada a partir do arquivo de configuracdo unico do ImPProS.
Este arquivo de configurag&o possui a estrutura definida na Figura 4.

** Arquivo de Configuracdo para a Integragdo **

< ldentificador da ferramenta >
< Nome do servico a ser executado na ferramenta >

Figura 11. Estrutura do Arquivo de Configuracdo do ImPProS

As informacgfes pertencentes a estrutura do arquivo de configuracao
do ImPProS, como visto na Figura 11, dizem respeito: ao identificador da
ferramenta a ser requisitada a execucao do servico para que o conector certifique
se tal requisicdo esta sendo feita ao seu processamento, jA que mais de um
conector de diferentes ferramentas podem estar em execucdo; e ao nome do
servico configurado previamente ao ImMPProS para ser executado na ferramenta.

Quando o conector ja esta em execucdo, este deve ativar a ferramenta a
ser utilizada pelos usuarios e certificar se ha algum servico da ferramenta no
arquivo de configuracdo a ser executado. Caso haja, ele verifica 0 nome do
método que implementa este servico e o executa a partir da ferramenta. O
conector deve permanecer ativo enquanto a ferramenta também estiver, a fim de
prover o “canal’” de comunicacdo do ImPProS com a ferramenta especifica. Este
conector, provido pelo fornecedor da ferramenta, deve obedecer a estrutura
representada pela Figura 11 para a efetiva transferéncia de informagdes para os

servicos das ferramentas integradas.
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{Ler Arquivo de Configuracéo}
Ler ExecutarTool.ini;
{Verificar se o Identificador da Ferramenta € o Mesmo do Conector}
Se (IdentificadorFerramenta=Tool) entéo
Inicio
{Verificar se Ferramenta Encontra-se Ativa}
Se (IdentificadorFerramenta esta ativa) entdo
Inicio
{Sair do Se}
Break;
Senéo
{Executar Ferramenta}
Executar (Tool);
Fim-Se
{ldentificar Método do Servico da Ferramenta}
Caso NomeServico for
Inicio
Servicol: NomeMetodo:=Metodol;
Servico2: NomeMetodo:=Metodo2;

Fim-Caso
{Executar Método do Servi¢co da Ferramenta}
Executar (NomeMetodo);
Fim-Se
Sendao
{Esperar Proxima Requisi¢ao}
Esperar
Fim-Se

Figura 12. Estrutura do Conector de uma Ferramenta para a Integracéo

E importante lembrar, também, que o conector da ferramenta deve executar
seu processamento, conforme definido na Figura 12, a cada intervalo de tempo
que permita que a execucao solicitada a partir do ImPProS seja efetivada.

A transferéncia dos objetos (mensagens) a serem tratados entre as
ferramentas usando-se de padrbes de frameworks sdo baseados em XML
(eXtensible Markup Language), para uma melhor portabilidade quanto ao uso de
inimeras ferramentas de diferentes fornecedores e de uma flexibilidade na

definicdo dos métodos (servi¢cos) destas ferramentas integradas.
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4.3.3 Integragéo do ImPProS e suas Ferramentas de Suporte ao
ProKnowledge

O ProKnowledge é uma ferramenta de suporte ao ImMPProS com o objetivo
de manter e gerir o conhecimento adquirido ao longo da implementacdo de um
processo de software, ou seja, um suporte que possibilita criar uma base de
conhecimento e fazer uso desta durante a definicdo, simulacdo, execucdo e
avaliacdo do processo de software no ImPProS. Desta forma, ele da a
possibilidade aos usuarios do ImPProS e de suas ferramentas armazenarem e
manterem o aprendizado obtido durante a execucdo das tarefas disponiveis sobre
0 seu controle.

Com esta possibilidade, cada tarefa do ImPProS e de suas ferramentas
possui um link com o ProKnowledge garantindo a consulta de conhecimento
adquirido a fim de ajudar na execucdo de tarefas uma vez realizadas e garantir
que este conhecimento possa ser disseminado por todos que fazem uso dos
servicos providos pelo ImPProS e pelas suas ferramentas. Cada uma destas
tarefas possui uma palavra-chave para que 0 seu conhecimento possa ser
indexado no ProKnowledge de acordo com o contexto do conhecimento (area do
conhecimento mantida no ProKnowledge para agrupar o aprendizado adquirido,
por exemplo: processo de software; resuo; melhoria continua, etc.) e assim
facilitar a consulta deste conhecimento. A Figura 13 exibe um exemplo de tela
com o link com o ProKnowledge.
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EEX

B2 ImPPro$ - Ambiente de Implementacdo Progressiva de Processo de Software
Selecionando Opgdes do Gerenciador do Processo de Software
Projeto ImPPro5:  ProcCin - Processo e Software do Cin/UFPE
Organizagado: Centro de Informatica - UFPE
Reszponsavel: Alexandre Wasconcelos
Gerenciador do ImPProS
Definigio — Simulacéo |— Execucio ‘
| — Avali ﬁl;ﬁl:l |_ |
Manutencgdo Suporte ‘ Ferramentas ‘
Ll

Figura 13. Link com o ProKnowledge

A partir da ativacdo deste link, o acesso ao conhecimento adquirido e

mantido no ProKnowledge ocorre a partir do fluxo representado na Figura 14.

L an
(“ . Sg P
Umpproé o 3 J]Drofinowlszdgsz

<P’ <

>:
— 4

2
dados.xml
Documento XML

Conhecimentq

Figura 14. Fluxo de Execucéo da Integracdo com o ProKnowledge
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A partir do apresentado na Figura 14, pode-se detalhar o fluxo da seguinte
forma: inicialmente o ImPProS e/ou suas ferramentas de suporte acessam a Base
de Dados a fim de pesquisar a palavra-chave que corresponde a tarefa para a
qual foi solicitada a consulta do conhecimento; posteriormente o ImPProS e/ou
suas ferramentas de suporte geram um arquivo XML (dados.xml, a Figura 15
possui um exemplo de seu uso e estruturacdo) contendo informacfes relevantes
(funcdo do ProKnowledge, contexto de conhecimento e palavra-chave inerente ao
conhecimento) para a consulta do conhecimento; logo em seguida o ImPProS
e/ou suas ferramentas de suporte ativam a execucdo do ProKnowledge, o qual 1é
e captura as informa¢des mantidas no arquivo XML (dados.xml) e acessa a sua
Base Conhecimento efetivando uma consulta acerca do contexto e da palavra-
chave do conhecimento solicitado.

O arquivo XML deve ser gerado, segundo o padrédo de diretérios definido
para o ImPProS disponivel no topico Padrédo de Diretdrios, no subdiretério
configuration constante da arvore de diretérios da ferramenta ProKnowledge.
Antes de ser usado no ImPProS e/ou nas suas ferramentas de suporte, 0
ProKnowledge necessita ser configurado para uso a partir da captura do endereco
fisico (por exemplo: C:\proknowledge\proknowledge.jar) do seu arquivo executavel

onde 0 mesmo encontra-se instalado.

<7uml version="1.0" encoding="UTF-8" 7=
- <proknowledges
zfuncao=Consulta</funcao:
zcontestox=Processo de Software</contextos
<palavrachavex=Modelo/MNorma de Qualidade«</palavrachaves
=/proknowledge=

Figura 15. Estrutura do arquivo XML

4.4 Consideracdes Finais
Neste capitulo foi definida uma proposta de modelo de padronizacdo e

integracdo para sistemas no contexto do ImPProS. Foram discutidas boas praticas
de codificacdo, modelagem de dados, arquitetura e padrdes. Foi definida,

também, uma estrutura de integracdo para o ImPProS.
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CAPITULO 5

VALlDA(;Ao DO MODELO

Este capitulo tem como objetivo apresentar a aplicacdo do modelo ao

projeto Proknowledge, desenvolvido em paralelo a este documento.

5.1 Ferramena ProKnowledge: Vis&do Geral
O Proknowledge é uma das ferramentas de apoio ao processo de software

que compde a estrutura do ImPProS (Ambiente de Implementac&o Progressiva de
Processo de Software). Seu objetivo € prover a aquisicdo, manutencdo e
gerenciamento de todos os conhecimentos obtidos por uma organizacdo em
qualquer contexto (dominio) de aplicacao.

Através da ferramenta, o usuario, que é um membro da empresa, pode criar
um novo contexto. O contexto € a representacdo de um dominio da aplicacdo da
empresa, para que oS conhecimentos (experiéncias) obtidos possam ser
categorizados. Sao definidos os membros que fazem parte, a area de aplicacdo e
0 usuario responsavel pelo contexto.

O usuério pode associar palavras-chave ao contexto para facilitar sua
busca por conhecimentos mantidos neste dominio. As palavras-chave também
servem para indexar um item de conhecimento. Antes de falar sobre o item de
conhecimento é necessario entender o conceito de tipo de item de conhecimento
ou tipo de conhecimento. Um tipo de conhecimento pode ser uma duavida, uma
idéia ou até uma licao aprendida, ou seja, sdo categorias de conhecimento.

Todo item de conhecimento esta associado a um tipo de conhecimento. Ou
seja, para armazenar um novo item na base de conhecimento, ele tera que ter um
tipo associado. O conhecimento é o ponto central do ProKnowledge. A ferramenta
d& o apoio a sua criacao, avaliagdo e validacao ou remoc¢ao. Um conhecimento é
composto por informacdes. Essas podem ser de varios tipos: titulo, problema,
solucéo, causa do problema e etc.

Depois de cadastrado o conhecimento, a prOxima etapa trata da sua
avaliacdo. Neste momento, o responsavel pelo contexto do conhecimento escolhe

3 membros (no minimo e no maximo) do contexto para fazer a validacdo. Cada
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um dos 3 membros recebe uma notificacao via e-mail para efetuar a validagdo. Se
depois de certo periodo de tempo (4 dias) os membros nédo tiverem feito a
avaliacdo, é enviada outra notificacdo (e-mail de pendéncia). Cada membro deve
fazer uma avaliagdo individual do conhecimento. S&o avaliados Vvérios critérios,
como: corretude, completude, abrangéncia, originalidade, relevancia etc. Cada
membro devera atribuir um peso para cada critério e ao final devera dar o seu
parecer final: aceitagéo forte, fraca, neutro, rejeicao fraca ou forte.

O responsavel pela avaliacdo pode, a qualquer momento, acompanhar o
andamento das avaliacfes individuais. Ao final das avaliacbes o responsavel
avaliara as respostas dos avaliadores escolhidos e tomara a decisdo de manter o
conhecimento na base de conhecimento ou remové-lo.

O Proknowledge permite também a consulta de todos os itens de
conhecimento através do contexto e da palavra-chave, o que possibilita a sua
integracdo ao ambiente IMPProS e todas as suas demais ferramentas de apoio a

implementacéo do processo de software.

5.2 Aplicacao dos Modelos ao Proknowledge
O objetivo deste topico € validar os padrdes definidos no capitulo 4. Para a

validagéo foi desenvolvida uma ferramenta utilizando todos os padrdes descritos.
A ferramenta desenvolvida esta descrita no tépico anterior, e como foi visto,
chama-se Proknowledge.

A seguir seguem as evidéncias da aplicacdo do modelo apresentado.
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5.2.1 Arquitetura de Projeto

A Figura 16 faz um paralelo entre a arquitetura sugerida e uma pilha de
objetos do ProKnowledge, colocando cada um em sua camada dentro da

arquitetura.

JanelaManterUsuario.java

FachadaProknowledge.java

ControladorProknowledge.java

CadastroUsuario.java

IntfDAOUsuario.java | DAOUsuario.java

MySQL

[ ] Apresentacao
[ 1 Negocios
[ ] Acesso a Dados

Figura 16. Mapeamento entre uma pilha de objetos do ProKnowledge e a Arquitetura
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5.2.2 Especificacao de Requisitos

Com a padronizacdo dos casos de uso ficou mais facil saber identificar

todas as informacdes necessarias. Abaixo seguem 2 exemplos de casos de uso:

[UCFO001] Cadastrar Palavras-Chave

1. Descrigdo Sumaéria

Permite ao ator cadastrar Palavras-Chave

2. Atores

Usuario

3. Prioridade

( X)) Essencial () Importante

( ) Desejavel

4. Requisitos Associados

UCF002 Cadastrar Contexto

5. Entradas

= Contexto aberto
= Nome da palavra-chave

= Descri¢do da palavra-chave

6. Pré-Condicoes

Existir um contexto aberto

7. Saidas

Confirmacéo da operacdo realizada. Mensagem: “Palavra-chave cadastrada com sucesso.”

8. P6s-Condicdes

A palavra-chave deve estar cadastrada na base.

9. Fluxo de Eventos

9.1 Fluxo Bésico

Sao preenchidos todos os campos e a palavra-chave é cadastrada com sucesso.

9.2 Fluxos Alternativos

1. Campos ndo preenchidos

Se o ator ndo preencheu todos 0s campos o sistema informa o campo que esta

faltando.

2. Cancelar a criacéo.

Em qualguer momento o usuario pode cancelar a criagao.

3. Erro no cadastro.

O sistema informa que a operacao nao foi concluida com sucesso e o erro
ocorrido. Se possivel guiar o usuario a concluir a atividade com sucesso.
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[UCFO0010] Abrir Contexto

1. Descricdo Sumaria

Permite ao ator abrir um Contexto

2. Atores

Usuario

3. Prioridade

( X)) Essencial () Importante

() Desejavel

4. Requisitos Associados

UCF002 Cadastrar Contexto

5. Entradas

= Contexto

6. Pré-Condicdes

O contexto a ser aberto esta cadastrado

7. Saidas

8. P6s-Condicdes

Alterar a mensagem de status da Janela Principal para Contexto: <Nome do contexto aberto>

9. Fluxo de Eventos

9.1 Fluxo Basico

E escolhido um Contexto a ser aberto.

9.2 Fluxos Alternativos

1. Campos néo preenchidos

Se o0 ator ndo preencheu todos os campos, 0 sistema informa o campo que esta

faltando.

2. Cancelar a abertura.

Em qualquer momento o usuario pode cancelar a abertura.
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5.2.3 Padrao de Interfaces Graficas

Os exemplos a seguir demonstram o trabalho de padronizacdo das telas do
ProKnowledge. Esta padronizacdo devera ocorrer em todas as ferramentas do
ImPProS.

O resultado obtido com interface grafica foi muito bom, pois as telas sao
bastante intuitivas e amigaveis. As mensagens de erro deixaram de ser apenas de
erro e mostram o que € preciso para executar a atividade corretamente.

E importante frisar que a padronizacdo ndo se deu apenas no aspecto
visual, ela transcende o comportamento das acdes realizadas pelo usuario. Ou
seja, as acdes tomadas sempre terdo resultados correspondentes. Por exemplo,
independentemente da entidade trabalhada ao apertar o botdo Listar, na Figura
18, uma nova janela se abrird com todos os itens desta entidade.

Como foi visto no modelo, as telas sao divididas em 3 &reas principais:

Area de Descrig&o wledge - Ferramenta de Aquisicao de Conhecimento E“§|E|

Acessando o Proknowledge

Area de Contetdo

Login: |amhf |

Senha: I*‘*‘*"’ |

Area de Acéo

Alterar . Confirmar EI

Figura 17. Tela de login do sistema
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P Proknowledge - Ferramenta de Aquisicdo de Conhecimento

Area de Descricéo

Definindo Usuarios do ProKnowledge

IT( Usudrios | Perfis |

Area de Conteldo

MNome: |F'r|:|f. Alexandre Yasconcelos |
Email: |amlv@cin.ufpe.hr |
Perfil: Gerente 2 v
Login: |a il |
Senha: e |
Area de Acéo
Listar . Cancelar =1 Atterar Remowver . Inserir [I ‘

Area de Descricdo

s - Ferramenta de Aquisicao de Conhecimento

Figura 18. Tela de Manutencéo de Usuarios

Definindo [tens de Conhecimento do Contexto

Area de Contelido

Tipo do Conhecimento:

}hecimentu:

teste

MNome: | |
Descricdo:
Situacdo: Aouardando Avaliacao
Data do Registro: 09022006
Area de Acéo
. Cancelar Alterar Remover . Inserir ﬂ

Figura 19. Manutencéo de Conhecimento
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5.2.4 Modelagem de Dados

Abaixo segue 2 exemplos de modelos de dados do ProKnowledge,

segundo o modelo sugerido:

Tabela: PRK_CONTEXTO

Atributos Descricédo Chave Chave Tipo Tamanho
Primaria | Estrangeira

PRK_ID_CONTEXTO Identificador Sim - Integer -
do Contexto

PRK_NOME_CONTEXTO Nome do - Text -
Contexto

PRK_DESCRICAO_CONTEXTO Descricdo do - Text -
Contexto

PRK_APLICACAO_CONTEXTO Aplicagdo do - Text -
Contexto

PRK_ID_MEMBRO_CONTEXTO Membro Sim Integer -
Responsavel
pelo Contexto

Tabela 6. Descricédo da Tabela Contexto do Proknowledge
Tabela: PRK_INFORMACAO
Atributos Descricéo Chave Chave Tipo Tamanho
Priméaria | Estrangeira

PRK_ID_INFORMACAO Identificador Sim - Integer -
da Informacéo

PRK_ROTULO_INFORMACAO Rétulo da - Text -
Informacéo

PRK_DESCRICAO_INFORMACAO Descricdo da - Text -
Informacéo

PRK_ID_TIPO_INFORMACAO Tipo da Sim Integer -
Informacéo

PRK_ID_ITEM_CONHECIMENTO Item de Sim Integer -

Conhecimento
da Informacéo

Tabela 7. Descricdo da Tabela Informacéo do Proknowledge
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5.2.5 Padrdes de Codificagao

| ARQUIVOS

Abaixo um exemplo de um arquivo java, onde mostra o cabecalho do

arquivo com a declaracédo do pacote em seguida, seguido do comentério da classe

e do construtor publico.

JanelaAvaliacaolndividual.java

/*
* Projeto: ImPProS - ProKnowledge
JanelaAvaliacaolndividual.java

*

*

Created on 25 de Janeiro de 2006, 20:30
*/
package br.ufpe.cin.gui;

/**
Esta classe representa a janela de Avaliacdo Individual.

*

Exemplo de uso:

<pre>

JanelaAvaliacaolndividual win = new JanelaAvaliacaolndividual();
win._setVisible(true);

</pre>

Limitagcbes: Uma janela ndo pode ser criada dentro de outra por...

@author Albérico Pena Jr.
@see javax.swing.JFrame

ook ok % % % X X X % %

*/
public class JanelaAvaliacaolndividual extends javax.swing.JFrame {

/** Creates new form JanelaAvaliacaolndividual */
public JanelaAvaliacaolndividual() {
/* Comentarios sobre opcdes de
* implementacdo invisiveils ao
* Javadoc séao feitos aqui */

initComponents();

| CLASSES

Seguem exemplos da construcdo de uma classe segundo o modelo

proposto:

74




/*

*

Projeto: ImPProS - ProKnowledge
JanelaAvaliacaolndividual . java

*

*

Created on 25 de Janeiro de 2006, 20:30
*/
package br.ufpe.cin.gui;

/**

Esta classe representa a janela de Avaliacdo Individual.

Exemplo de uso:

<pre>

JanelaAvaliacaoIndividual win = new JanelaAvaliacaoIndividual () ;
win.setVisible (true) ;

</pre>

Limitagdes: Uma janela ndo pode ser criada dentro de outra por...

@author Albérico Pena Jr.
@see javax.swing.JFrame

£ % ok ok % F o X F X X X
~

public class JanelaAvaliacaoIndividual extends javax.swing.JFrame {

/** Creates new form JanelaAvaliacaoIndividual */
public JanelaAvaliacaoIndividual ()

/* Comentdrios sobre opg¢des de

* implementacgdo invisiveis ao

* Javadoc sdo feitos aqui */

initComponents () ;

/*

*

Projeto: ImPProS - ProKnowledge
VOPerfil.java

*

*

* Created on 25 de Janeiro de 2006, 20:30
*/
package br.ufpe.cin.basics;
import br.ufpe.cin.framework.excecao.ExcecaoAtributoNaoEncontradoVOGenerico;
import br.ufpe.cin.framework.excecao.ExcecaoAtributoObrigatorioNaoPreenchido;
import br._ufpe.cin.framework.excecao.ExcecaoTamanhoAtributolnvalido;
import br.ufpe.cin.framework.excecao.ExcecaoValorNumericolnvalido;
import br._ufpe.cin.framework.vo.VOEntidade;
import br.ufpe.cin.framework.vo.VOGenerico;
import br._ufpe.cin.util.ConstantesPROKNOWLEDGE ;
public class VOPerfil extends VOEntidade {
public static final String NM_ENTIDADE =
ConstantesPROKNOWLEDGE . NM_SCHEMA_PROKNOWLEDGE
+ ConstantesPROKNOWLEDGE.CD_SEPARADOR_BD + "perfil";
public static final String DS_ENTIDADE = "Perfil de um Membro";
public static final String NM_ATR_NM_PERFIL = "NOME";
public static final String NM_ATR_DS_ PERFIL = "DESCRICAQ";

public static final String NM_ATR ID PERFIL = "IDPERFIL";

75




public static final String DS_ATR_NM_PERFIL = "Nome do Perfil";

public static final String DS_ATR_DS_PERFIL = "Descricdo do Perfil™;
public static final String DS_ATR_ID_PERFIL = "ldentificador do Perfil";
private String nmPerfil;

private boolean isNmPerfilAlterado = false;

private String dsPerfil;

private boolean isDsPerfilAlterado false;

private Integer idPerfil;
private boolean isldPerfilAlterado = false;

public VOPerfil(Integer pldPerfil) throws ExcecaoValorNumericolnvalido,
ExcecaoTamanhoAtributolnvalido,
ExcecaoAtributoObrigatorioNaoPreenchido {

this.setldPerfil(pldPerfil);
}

public VOPerfil() throws ExcecaoValorNumericolnvalido,
ExcecaoTamanhoAtributolnvalido,
ExcecaoAtributoObrigatorioNaoPreenchido {

/**

* @return nmPerfil Nome do Perfil

*/

public String getNmPerfil() {
return this.nmPerfil;

b

/**
* @param pNmPerfil Nome do Perfil
*/
public void setNmPerfil(String pNmPerfil)
throws ExcecaoTamanhoAtributolnvalido,
ExcecaoAtributoObrigatorioNaoPreenchido {

it (pNmPerfil == null)
throw new ExcecaoAtributoObrigatorioNaoPreenchido(
VOPerfil .NM_ATR_NM_PERFIL,
VOPerfil .DS_ATR_NM_PERFIL);
pNmPerfil = pNmPerfil.trimQ);

it (pNmPerfil.length() < 1 || pNmPerfil.length() > 50)
throw new
ExcecaoTamanhoAtributolnvalido(VOPerfil _.NM_ATR_NM_PERFIL,
VOPerfil .DS_ATR_NM_PERFIL, pNmPerfil, 1, 50);

this.nmPerfil = pNmPerfil;
this.isNmPerfilAlterado = true;

¥

| INTERFACES
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Seguem exemplos da construcdo de uma interface segundo o modelo

proposto. E possivel verificar a semelhanca com a construcéo de uma classe.

/*
* Projeto: ImPProS - ProKnowledge

* IntfDAOAvaliacaolndividual . jJava

*

Created on 25 de Janeiro de 2006, 20:30
*/

package br._ufpe.cin.database.dao;

import java.util.Collection;

import br.ufpe.cin.basics.VOAvaliacaolndividual;
import br.ufpe.cin.database.filtro.FiltroManterAvaliacaolndividual;
import br._ufpe.cin.framework.dao. InterfaceDAO;

import br.ufpe.cin.framework.excecao.ExcecaoGenerica;

/**

* Esta interface representa todas as operacdes que

* o Repositorio(DAO) oferece

*

* Exemplo de uso:

* <pre>

* DAOAvaliacaolndividual implements IntfDAOAvaliacaolndividual

* </pre>

*

* @author Albérico Pena Jr.
* @see br.ufpe.cin.framework.dao. InterfaceDAO
*/

public interface IntfDAOAvaliacaolndividual extends InterfaceDAO {

public VOAvaliacaolndividual consultarPorChavePrimaria(
VOAvaliacaolndividual pVOAvaliacaolndividual)

throws ExcecaoGenerica;

public void incluir(VOAvaliacaolndividual pVOAvaliacaolndividual)

throws ExcecaoGenerica;

public void alterar(VOAvaliacaolndividual pVOAvaliacaolndividual)

throws ExcecaoGenerica;
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public void excluir(VOAvaliacaolndividual pVOAvaliacaolndividual)

throws ExcecaoGenerica;

public Collection consultar(FiltroManterAvaliacaolndividual pFiltro)

throws ExcecaoGenerica;

| Variaveis de classe, de instancia e constantes

Os exemplos abaixo mostram exemplos das variaveis de

instanc

ia e as constantes.

FiltroManterAvaliacao.java

classe, de

public
public

public

public

public

private
private
private
private
private
private
private

private

static final String DS ATR ID AVALIACAO = "Identificador da Avaliagdo";
static final String DS ATR DT ALERTA = "Data de Alerta";

static final String DS_ATR_ID_ ITEM CONHECIMENTO =

"Identificador do Item de Conhecimento";

static final String DS_ATR DS_PARECER = "Parecer do Avaliador";

static final String DS_ATR DS_COMENTARIO =
"Comentdrio do Avaliador";

Integer idAvaliacao;

boolean isIdAvaliacaoAlterado = false;

Date dtAlerta;

boolean isDtAlertaAlterado = false;

Integer idItemConhecimento;

boolean isIdItemConhecimentoAlterado = false;
String dsParecer;

boolean isDsParecerAlterado = false;

| METODOS

Abaixo segue a descri¢cao da construcdo de métodos:

ControladorProknowledge.java

/**

*

* @param pVOltemConhecimento Item de conhecimento com a chave primaria
* @param pLancarExcecaoSeRegistroNaoEncontrado Lancar excecao?

* @return O item de conhecimento consultado

* @throws ExcecaoGenerica
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*/
public VOltemConhecimento consultarPorChavePrimaria(
VOltemConhecimento pVOltemConhecimento,
boolean pLancarExcecaoSeRegistroNaoEncontrado)
throws ExcecaoGenerica {

ControladorProknowledge.java

public VOMembro incluirMembro(VOMembro pVOMembro) throws ExcecaoGenerica

{

Integer cdMembro = null;
try {

BancoDadosPROKNOWLEDGE .getlnstancia() - iniciarTransacao();

cdMembro = SequencialMembro.getlnstancia()
-getProximoSequencialComolnteger(); //Pega o proximo id do membro

pVOMembro.setldMembro(cdMembro) ;

}

JanelaEscolherAvaliadores.java

private void preencherColecoes() {

try {
FiltroManterltemConhecimento filtroManterltemConhecimento =

new FiltroManterltemConhecimento();

filtroManterltemConhecimento
-setDsSituacaoltemConhecimento(*"Aguardando Avaliacéo™);

[INTERFACE GRAFICA

JanelaEscolherAvaliadores.java

private javax.swing.JButton btnExcluir;

private javax.swing.JButton btnNotificar;

private javax.swing.JButton btnSair;

private javax.swing.JScrollPane spListaFonte;
private javax.swing.JScrollPane spListaFontel;
private javax.swing.JScrollPane spltemConhecimento;
private javax.swing.JTable tbltensConhecimento;
private javax.swing.JPanel panelDescricao;

private javax.swing.JPanel panelUsuario;

private javax.swing.JLabel IblAvaliadoresDisponivel;

79




JanelaEscolherAvaliadores.java

private void preencherColecoes() {

try {
FiltroManterltemConhecimento filtroManterltemConhecimento =

new FiltroManterltemConhecimento();

filtroManterltemConhecimento
.setDsSituacaoltemConhecimento(''Aguardando " +
"Avaliacdo'™);
ArrayList clltensConhecimento =
(ArrayList) FachadaPROKNOWLEDGE.getlnstancia() -
consultarltemConhecimento(filtroManterltemConhecimento);

Object[] itens = new Object[3];
VOltemConhecimento voltemConhecimento = null;

model _.addColumn(**l1tem Conhecimento™);
model .addColumn(*'Data do Registro');
model .addColumn(**'Situacéao™);

}

JanelaManterindexacao.java

private void limparTela() {
this.cbltemInformacao.setSelectedIndex(-1);

this. IbITipoConhecimentovValor.setText(*""");
this.listTipolnformacao.setListData(new Vector());

this_listaDestino.setListData(new Vector());
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5.2.6 Padrao de Diretorios

A Figura 20 ilustra a estrutura de diretorio atual do ProKnowledge, onde na
pasta configuration estdo todos os arquivos de configuracdo; na pasta images
todas as imagens dos botdes tal qual os logotipos e icone do sistema. Na pasta
library estdo todas as bibliotecas utilizadas, como por exemplo, as bibliotecas de
envio de email. E na pasta source esta localizado todo o codigo fonte do

ProKnowledge.

——
- - -

= @- imppros_ A

BT configuration

21 images

= libram

== zources

basics
business
database
Exception
qui

ooooD

Figura 20. Estruturacéo dos Diretérios do ProKnowledge e das Ferramentas de Suporte

5.3 Consideracdes Finais

Foram mostradas evidéncias da aplicacdo do modelo proposto dentro do
ambiente IMPProS, mas precisamente na ferramenta ProKnowledge. Validando o

modelo proposto através de exemplos préticos.
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CONCLUSAO

Neste trabalho foram apresentadas as caracteristicas do software, sua
histéria, passando pela a sua importancia conquistada perante a sociedade.
Passando pela “crise” do software onde a preocupacao pela qualidade comecgou a
ser levada a pratica.

Foram discutidos aspectos de engenharia de software: padrbes de
software, arquitetura, modelagem de dados, boas préaticas e etc., dentro do
contexto do ImPProS.

O ImPProS foi apresentado de forma superficial, visto que € um ambiente
muito grande e complexo. Mas foram descritas as principais caracteristicas e
idéias que estao por tras dele.

Foi apresentado a fundo técnicas de padronizacdo e integracdo de
sistemas. Onde foram mostradas varias atividades simples para se obter um bom
grau de padronizacdo e que ajudam e muito o dia-a-dia do desenvolvedor de
software, trazendo grande qualidade ao produto final e satisfagéo do cliente.

A ferramenta ProKnowledge que foi base para a validacao da proposta e foi
desenvolvida em paralelo com a escrita deste trabalho trouxe resultados melhores
gue o esperado. A ferramenta foi concebida com bastante qualidade trazendo
muita alegria. Com um bom grau de padronizacéo facilitando a vida de futuros
colaboradores do ImPProS como também, dos futuros clientes, que terdo uma
ferramenta de qualidade, robusta, com interface simples, amigavel e intuitiva.

Foram encontradas algumas dificuldades durante todo o projeto que foram

sendo ultrapassadas com estudo.
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TRABALHOS FUTUROS

Foi definida uma proposta de modelo de padronizacéo e integracdo. Esta proposta
foi validada em uma ferramenta grande porém ndo apresenta todas as
caracteristicas possiveis de um sistema.

Como trabalho futuro é interessante o refinamento desta estrutura
obedecendo aspectos organizacionais, processos da empresa. Deixando o
modelo o mais flexivel possivel.

A aplicacdo do modelo as ferramentas do ImPProS.
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