1 Ly

e

Lt ey

L

g AR o= R = e
eyl R PP e T A
MR S =

Py g =5
Y o e e T

S

Ry T B 1 T o by g
“’“&g S
S e ran ety




&
N

UNIVERSIDADE EDUARDO MONDLANE
FACULDADE DE CIENCIAS

DEPARTAMENTO DE MATEMATICA E INFORMATICA

Trabalho de Licenciatura

METODOLOGIA AGILE MODELING

Caso estudo

Emissdo de Declaragdes e Certificados da UEM

AUTOR: Vasco, Penicela Pedro

SUPERVISORA.: Prof. Dra Esselina Macome

Maputo, Maio de 2007



...

.. 4'

Metodologia Agile Modeling, Caso de estudo: Emissio de Declaragdes e Certificados da UEM

DEDICATORIA

“A Ciéncia é um sistema de conhecimentos que abarca
verdades gerais ou a operacio de leis gerais especialmente
obtidas e testadas através de métodos cientificos” (Wikipédia,
2006¢).

Dedico este trabalho:

Aos meus pais, que tanto 0s amo como os admiro pela for¢a e confianga que em mim

depositaram;

Aos meus irmdos que durante toda a minha carreira académica me acompanharam,

esclarecendo-me as minhas diividas no momento oportuno;
Aos meus queridos sobrinhos, pois destes tive um aconchego merecido;

Aos meus amigos que souberam, durante toda a minha vida, acompanhar-me nos

pequenos e grandes momentos;

A minha querida namorada, Elda, que me deu muita for¢a, amor e carinho para que este

trabalho se realizasse;

Aos meus colegas de turma e de curso, que sempre estiveram disponiveis para me

apoiar no entendimento das matérias durante o curso.

Penicela Pedro Vasco - I




Trabathe de Licenciatura

AGRADECIMENTOS

Agradeco 2 Deus, por ter me dado coragem de enfrentar o mundo da ciéncia e

tecnologia;

Agradeco A minha familia, em especial aos meus pais, orgulho e razéo da minha
existéncia e que nenhuma palavra seria suficiente para dizer o quanto lhes sou grato
pelo apoio, ensinamentos e sabedoria que me transmitem, € 30s meus irméos que me

ensinaram bastante e deram-me um puxdo de orelhas no devido momento;

O meu muito obrigado 4 minha supervisora, Prof. Doutora Esselina Macome pela

paciéncia, atengdo, criticas, ensinamentos e direccionamento ao longo do trabalho;

- Agradego bastante ao engenheiro Cameron Smith, que me ensinou a programar em JSP
e despertou em mim a capacidade de investigagdo de novas tecnologias aliadas a java, e

ao lvan que me ajudou imenso com o desenho das imagens da pagina desenvolvida;

Agradeco aos meus colegas do DMI e amigos pelo imenso carinho que me
demonstraram e pela ajuda na concretizagio do trabalho, especialmente ao Shang pelas
criticas e ajuda no inicio do trabalho, ao Azarais, Rossana e Hélder pela for¢a que me

deram;

Agradego aos funciondrios da Direcgdo do Registo Académico (DRA), nomeadamente
ao Frederico Guirugo, Sérgio Bata e Ivan Conninfon por toda ajuda ao longo deste
wrabalho e a todos os funciondrios do DMI, pelo apoio ¢ carinho que nunca me faltaram

durante o curso;

Agradego 2 minha querida namorada, Elda, que me deu todo o seu carinho e me apoiou

bastante na concretizagdo deste trabalho;

Um profundo agradecimento vai & todos os estudantes do DMI, em particular aos que
dedicarem parte do seu tempo para a leitura deste trabalho. Espero sinceramente

contribuir de alguma forma com os conhecimentos e experiéncias expostas.

I1

Penicela Pedro Vasco



Metodologia Agile Modeling, Caso de estudo: Emissdo de Declaragdes e Ceriificados da UEM

DECLARACAO DE HONRA

Declaro por minha honra, que este trabalho ¢ fruto da minha investigagdo ¢ nunca foi
apresentado por nenhuma outra pessoa, € que 0 mesmo foi realizado para ser submetido
para obtengdo do grau de Licenciatura em Informatica na Universidade Eduardo

Mondlane.

Maputo, Maio de 2007

/én'rczé) /tz 7D LA’E’O

Penicela Pedro Vasco

Penicela Pedro Vasco

I




Trabatha de Licenciatura

RESUMO

Nos principios desta década, com o surgimento das metodologias geis, houve muitas
mudangas no processo de desenvolvimento de software. O foco principal destas
metodologias estd no aumento da qualidade do software desenvolvido ¢ a garantia da

satisfacdo dos requisitos do cliente.

O uso destas metodologias tornou-se uma necessidade, pois elas trazem técnicas que
visam garantir maior qualidade no software e, por conseguinte, maior satisfagao do
cliente. Em Mogambigue, assim como em vérios pontos do mundo, nota-se que a
qualidade do software desenvolvido néo tem alcangado a qualidade desejada pelo

cliente, e em muitos casos néo satisfaz os requisitos dos seus utilizadores.

Agile Modeling ¢ uma destas metodologias. Ela € baseada em valores, principios e
praticas que visam o desenvolvimento 4gil de software, garantindo desta forma,

qualidade e entrega atempada do software produzido.

Para a consolidag@o dos conhecimentos desta metodologia, procurou-se aplicd-la no
desenvolvimento do Sistema de Emissdo de Declaragdes e Certificados da UEM cuja
escolha vemn no Ambito da DRA, gerir 0s seus processos manualmente, o que tem
trazido enormes transtornos, sobretudo aos estudantes que levam 10 dias para a

aquisi¢iio de um documento que poderia ser emitido muito pouco tempo.

E neste contexto, que se propde este sistema para a emissdo de declaragbes e
certificados, construido em ambiente web, de forma que um estudante possa requisitar

os documentos a partir de qualquer ponto do mundo.

Para o efeito, usou-se uma modelagao orientada a objectos, modelando em UML, ¢ para
o desenvolvimento da aplicagio, usou-se a linguagem JSP e a base de dados em
MySQL, e tratando-se de um sistema web, aborda-se também, ao longo da descrigdo do

trabalho aspectos de seguranga de modo a garantir a integridade e seguranga dos dados.
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Tabela 1 - Abreviaturas
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GLOSSARIO

[P —

lIElemento IDescri(_;iio

{Acegr Security '|é uma solugdo flexivel e ponderosa para “enterprise software”,
l |com uma particular énfase para aplicages que usam spring. O

| luso de Acegi Security prové a sua aplicagdo com uma :
' E autenticagdo compreensiva, controle de acesso baseado no !

instante, seguranca do canal. (Acegi, 2006).

L |insta e

Agilidade , E a habilidade de criar e responder as mudangas de modo a ‘
!; o ijlucrar num ambiente de negécio agitado (Highsmith, 2002) |
E Container web |0 J2EE define o container web como ambiente para execugio

i i|de aplicagdes web em Java.

|Um container web executa Servlets, classes Java cujo ciclo de
vida € gerido pelo container, obtendo assim vantagens em
escalabilidade e performance. (LOZANO, 2003).

1CVS +Sistema de Versdes Concorrentes € um sistema de controle de

| versdo que permite que se trabalhe com diversas versdes de
arquivos organizados em um directdrio e localizados local ou
remotamente, mantendo-se suas versdes antigas € os logs de
quem ¢ guando manipulou os arquivos.

E especialmente 1til para se controlar verses de um software
durante seu desenvolvimento, ou para composi¢do colaborativa
de um documento. (Wikipedia, 2006b).

Programagio eXtrema, ou simplesmente XP, € uma
metodologia Agil para equipas pequenas e médias e que irdo
desenvolver software com requisitos vagos € em constante
'mudanga. Para isso, adopta a estratégia de constante

: | acompanhamento e realizacio de varios pequenos ajustes
Jdurante o desenvolvimento de software. (Wikipedia, 2006b).

i
|eXtreme
|Programming

e e e et va e e oot ] o = s T e w = e —a rmee T - e T TR T ST P———
[

|Framework |E uma estrutura de suporte definida em que um outro projecto
3 |do software pode ser organizado e desenvolvido. Tipicamente,
\um framework pode incluir programas de apoio, bibliotecas de
'lc6digo, linguagens de script e outros softwares para ajudar a
Jdesenvolver e juntar diferentes componentes do seu projecto.
{(Wikipedia, 2006b).

tHTML i E um acrénimo para a expresséo inglesa HyperText Markup |

" ||Language, que significa Linguagem de Formatagio de Hiper
i texto, ¢ uma linguagem de marcagio utilizada para produzir
|
|
i

péginas na web. (Wlklpedla 2006b). ;

Java EE/ JZEE

'E uma plataforma de programagio de computadores que faz
'\ parte da plataforma Java, voltada para aplicagGes multi-
camadas, baseadas em componentes que sio executados em um

Penicela Pedro Vasco
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i

semdor de apllcaqoes (Wlklpédla 2006a1

JavaServer Pages

1JSP)

) E uma tecnologia para desenvolvimento de aplicagdes web

criada pela sun’, que permite a criagdio de paginas dinamicas.
Como uma parte da tecnologia java, permite o desenvolvimento

r4pido de aplicagdes web que sio de plataforma independente.
(S_un 2006)

. JSTL

JavaServer Pages Standard Tag Ltbrary ¢ uma colecgao de

bibliotecas de tags customizadas que implementam
{funcionalidades gerais, comuns a aplicagdes web, incluindo

iteragio e condi¢do, formatagao de dados, manipulagéo de

'|Extensible Markup Language (XML} e acesso a base de dados. !

(Guapo 2006) |

Linguagem de
imarcagdo

E um conjunto de cédlgos aplicados a um texto oua dados com:
o fim de adicionar informagdes particulares sobre esse texto ou
dado, ou sobre trechos cspecmcos (Wlklpedla 2006b)

1Serviet

Il

i

|

E um componente que disponibiliza ao programador da :
linguagem Java uma interface para o servidor web (ou servidor |
de aplicagdio), através de uma APL As aplicagbes baseadas no |
Serviet geram conteudo dinimico (normalmente HTML) e |

|interagem com os clientes, utilizando o modelo

request/response. Os servlets normalmente utilizam o protocolo i
HTTP, apesar de niio serem restritos a ¢le. :

1Um Servlet necessita de um container web para ser executado.
‘ (Wlklpedla 2006b)

Scriplet

E um script independente que é referenmado de uma pigina
HTML e representa um objecto que aceita dados de fora e

suporta vérias operagdes no dado. (Shiran, 2000). a‘

e |

SCRUM

|E um método 4gil para gestio de projectos. Ele € documentado |
|para melhorar a produtividade dinamicamente em equipas '

previamente paralisadas por metodologias mais pesadas.
(Wlklpedla 2006b)

S takehoider

E gualquer um que seja utilizador dlrecto/mdlrecto gestor de
utilizadores, gestor sénior, pessoal do nivel operativo, pessoal

\do suporte, desenvolvedores que trabalham no outro sistema

que integra ou interage com o software em desenvolvimento, ou'
profissionais de manutengao afectados pelo desenvolvimento de |
um projecto de software. (Ambler, 2006a).

Struts

|
i
i
i
|

E um framework de desenvolvimento da camada controladora,
numa estrutura seguindo o padrio MVC-2, de aplicagbes web

i (principalmente) construido em Java para ser utilizado em um

container web em um serwdor J2EE (Wiklpedla 2006b)

|Sprmgframework

IE um framework open source criado por Rod Johnson e descrlto

! hitp:/fwww.sun.com/

Penicela Pedro Vasco
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o o e e atsews s -

em seu livro' Expert One -on- One JZEE Deszgn e

desenvolvimento de aplicativos corporativos. (Wikipedia,

'12006b).

Development". Ele foi criado para enderegar a complexidade de |

'
i
¥
{

Tags

Sdo estruturas de linguagem de marcagdo que consistem em

breves instrugdes, tendo uma marca de inicio e outra de fim.

(Wikipedia_, 2_006b),

Tabela 2 — Glossario
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1. INTRODUCAO

1.1 Enquadramento do trabalho

Nio existe divida alguma que o mundo estd a tornar-se, a cada dia, mais dependente de
software. De facto, muitas inovag@es das quais n6és tomamos proveito hoje, como por
exemplo o Amazon?®, simplesmente nio existiriam se ndo existisse software (Eeles,
2006).

Para que estas inovagdes sobrevivam, o software do qual elas dependem deve ser capaz
de responder s necessidades do utilizador, ter qualidade suficiente, estar disponivel

quando prometido ¢ desenvolvido a um prego aceitdvel.

Em Mogambique, muitas instituigSes, privadas e pablicas em-se mostrado preocupadas

em adoptar tecnologias baseadas no computador. A titulo de exemplo, temos:

& O Conselho Municipal da Cidade de Maputo que em Janeiro de 2005 optou por
um sistema para a gestdo de residuos s6lidos urbanos, totalmente informatizado,
para a gestdo do processo de licenciamento e pagamento das taxas de limpeza
(MUCHANGA, 2005:12);

4 O centro de saide de Polana Canigo contratou uma empresa mogambicana para
o desenvolvimento de um sistema de gestdo de recursos humanos e saldrios, nos
meados do més de Junho de 2006 (TEMBE, 2006);

% No inicio desta década, o Ministério das Finangas, criou uma unidade técnica,
para o desenvolvimento do modelo electrénico do Sistema de Administragdo

Financeira do Estado, denominado e-SISTAFE.

Mas, de um modo geral, o processo de desenvolvimento de software tem reflectido uma
qualidade muito abaixo do que seria considerado ideal. E, normalmente, 0s sistemas sao
entregues aos clientes fora do prazo estipulado no projecto preliminar, € com um custo

maior do que o previsto. Além disso, os sistemas, muitas vezes, nio satisfazem as reais

2 Amazon - Site de venda de vérios produtos através da internet
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necessidades dos usudrios (devido a fraca capacidade do utilizador, de expor os seus
requisitos), necessitando ser desenvolvidos de novo, num processo conhecido por
muitos profissionais como “isso terd de ficar para uma préxima versio” (Santos,
2003:1).

Por exemplo, o Sistema de Gestdo de Residuos Sélidos Urbanos, que deveria ter sido
concluido ¢ entregue até Junho de 2003, s6 foi concluido em Agosto de 2005. J4 foi
sujeito a vérias correcgdes desde 14 (mais de 10 versdes), mas até hoje continua nio
satisfazendo na integra as necessidades do utilizador: Isto deve-se ao facto do Conselho
Municipal ndo ter conseguido especificar, com exactiddo, 0s seus requisitos ¢ também

por se tratar de um sistema novo.

Na perspectiva de resolver os problemas semelhantes aos acima descritos, surge a
necessidade de procurar metodologias que visem um desenvolvimento agil do software,
de forma a garantir que, mesmo com o aparecimento tardio de requisitos do sistema,
seja possivel a sua incorporagdo no mesmo, €, por conseguinte, a satisfagfio do
utilizador, Uma metodologia que aborda estes pontos, conhecida internacionalmente ¢
com grandes resultados é a metodologia Agile Modeling (AM), um processo de
desenvolvimento de software baseado em préticas que visa aumentar a eficiéncia da

equipa dentro de um projecto de desenvolvimento de software.

Na Internet, j4 s¢ encontram vérios artigos de programadores que afirmam ter alcangado
bons resultados com o uso de metodologias 4geis de desenvolvimento. E o caso de
Agsilva (2006) que escreveu um artigo chamado APGR (Agile Project - Good Resulr),

que ndo traz nada de novo, simplesmente realga as préticas j& conhecidas de AM ¢ XP.

Em Mogambique, o uso das metodologias 4geis, € j4 uma realidade. A titulo de exemplo
temos a Unidade Técnica de Reforma Administrativa € Financeira do Estado
(UTRAFE), que j4 usa uma abordagem 4gil no desenvolvimento do sistema e-Sistafe e

dos outros sistemas, usando as boas priticas da AM.

Para a criagdo desta metodologia, Santos (2003), no seu trabalho Agile Modeling -

Overview, cita duas motivagdes principais:

10
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% O objectivo primério de um projecto de software € o préprio software, e nio um

grande conjunto de documentagdo sobre ele;

% Um artefacto é criado primordialmente para permitir a comunicagfio e a troca de
informagdes entre a equipa e permitir a discussio e refinamento do modelo do
sistema. Assim, se um artefacto nio passa informagio relevante ao projecto, ele

niio cumpre seu objectivo bésico.

Baseando-se nestas constatagdes um grupo de dezassete pesquisadores esteve reunidos,
de 11 a 13 de Fevereiro de 2001, num alojamento nas montanhas de Wasatch em Utd
(uma cidade de Estados Unidos da América) para reflectir, trocar ideias, esquiar €
relaxar e, como resultado, foi definido um manifesto e doze principios para o
desenvolvimento 4gil de software guiados por quatro (4) valores a serem aplicados no
processo de desenvolvimento, para que se tomem mais interactivos e menos burocratico
do que os actuais (BECK, 2001a).

Para mais detalhes dos valores e principios da Alianga Agil, veja 0 anexo A.

Para a melhor compreensdo ¢ teste da aplicabilidade desta metodologia, surge a
necessidade de aplica-la num caso de estudo. Neste trabalho, o caso de estudoé o
Sistema de Emissio de Declaragdes e Certificados da UEM (SEDC).

O SEDC faz o registo das requisi¢des das declaragdes, colhe os dados a nivel das
faculdades e elabora o documento requisitado. A escolha deste sistema vem na 6ptica da
adopgio de Tecnologias de Informagao (TI), por parte da maioria das instituig¢es
nacionais e da fragilidade que este sistema possui (um €rro numa declaragdo/certificado

¢ muito comprometedor).

A Universidade Eduardo Mondlane (UEM), a maior instituigio de ensino superior do
pais possui 13 faculdades as quais leccionam actualmente cerca de 42 cursos
distribuidos entre as diversas faculdades (UEM, 2006)

A Direcgio do Registo Académico da UEM (DRA), é o 6rgfio responsdvel pela

coordenagiio entre as diferentes faculdades desta Universidade bem como pela emisséo
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de certificados, diplomas, declaragdes, entre outros documentos. Entretanto, para a
obtengio de qualquer um dos documentos acima citados, o interessado deve dirigir-se a
DRA, onde preenche um formuldrio ou redige um requerimento dirigido ao reitor da
UEM, consoante for o documento a solicitar. O solicitante deverd, entdo, para tal, fazer
um pagamento correspondente ao pedido e aguarda durante 10 dias para a sua obtengo,
podendo, em alguns casos, este periodo se prolongar, dependendo de vérios factores,
como, por exemplo, a demora no envio das notas & DRA por parte da faculdade do

solicitante.

E na perspectiva de melhorar o sistema de emissdo das declaragdes e certificados,
permitindo a nio demora e veracidade dos dados que constem no documento, que s¢
pretende, com este trabalho, desenvolver um Modelo de Emissdo de Declaragbes e

Certificados usando Agile Modeling.

1.2 Defini¢do do Problema

A DRA possui um sistema manual de emisso de declaracdes e certificados, que leva
um periodo de 10 dias para a obtengdo dos mesmos, podendo, em alguns casos, ser

prolongado.

Para a emissdo de qualquer um dos documentos acima mencionados, a DRA envia uma
carta 2 faculdade do individuo solicitando as suas notas. Este processo leva muito
tempo, visto que a DRA ndo possui, neste momento, mecanismos que possibilitam a

rdpida busca de informagio nas faculdades.

A DRA tem recebido constantemente reclamagdes dos estudantes devido a demora que
estes documentos levam para serem emitidos, bem como de erros que t€m constado nofa
certificado/ declaragiio, levando a um prolongamento do tempo de espera, podendo
atingir 15 dias. Estes erros vao desde a mal escrita do nome do estudante até ao curso,
sendo este dltimo o mais grave. Em alguns casos é emitida uma declaragio que indica,
por exemplo, que o estudante frequenta o curso de Direito quando ele frequenta o curso

de Informética.
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Em 2004, eu solicitei, a DRA, uma declaragdo de nivel para efeitos de emprego e
depois de 10 dias recebi wma declaragdo que indicava que eu tinha concluido em Junho
de 2003 o terceiro ano de Direito enquanto eu sou estudante de informdtica “Penicela

Pedro Vasco”

1.3 Objectivos

1.3.1 Gerais

Este trabalho apresenta como objectivos gerais:

4 Estudar a metodologia Agile Modeling e apurar como esta pode ser aplicada no

desenvolvimento de software, tendo em conta as realidades de Mogambique;

«& Aplicar os principios fundamentais da AM no desenvolvimento do Modelo de
Emissio de Certificados e Declaragdes, usando tecnologias de anélise e

modelagio orientada a objectos em ambiente WEB.

1.3.2 Especificos
& Avaliar a aplicabilidade da metodologia Agile Modeling € identificar as suas
vantagens e desvantagens;

4 Analisar os problemas do sistema actual que rege o departamento de Eisséo de

Dclaragdes e Certificados da DRA;

% Conceber e testar o Modelo de Emissdo de Declaragdes e Certificados da UEM

usando Agile Modeling.

1.4 Metodologia

Para avaliar a aplicabilidade da metodologia Agile Modeling e identificar as suas

vantagens e desvantagens foi necessdrio:

# Pesquisa bibliografica (consulta de livros, e Internet);

Penicela Pedro Vasco
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% Troca de emails com Scott W. Ambler’ (um dos primeiros a escrever sobre esta

metodologia);

% Entrevista informal ao Eng. Cameron Smith.

Para Analisar os problemas do sistema actual que rege o Departamento de Emissdo

de Declaragoes e Certificados da DRA, recorreu-se a:

~ Andilise do sistema actual na base da documentagio disponivel na DRA;

«4 Entrevista ao pessoal da reitoria, nomeadamente Frederico Guirugo (nos dias
10/10/2005 ¢ 27/10/2006), Sérgio Bata (nos dias 12/10/2006 e 03/11/2006), Ivan
Conninfon (no dia 03/11/2006) e Sr Armando (no dia 26 de Fevereiro de 2006)
com objectivo de envolvé-los no processo de forma a obter informagao que
possa garantir que o modelo a implementar siga os padrdes de funcionamento da

institui¢@o.

Para conceber o modelo de emissio de certificados e declaragdes usando Agile
Modeling:

% Procurou-se usar, 2 medida do possivel, os principios e priticas da AM durante o

processo de captagdo de requisitos.

Para desenhar e implementar o modelo de emisséo de certificados e declaragdes:

% Fez-se a andlise e desenhos do modelo de Emissdo de Declaragdes e
Certificados, usando uma linguagem de Anélise Orientada 4 Objectos, tendo
como base a Unified Modeling Language (UML) e Agile Modeling (AM} e

usando como ferramenta de desenho o Enterprise Architect 6.0,

“% A base de dados foi feita usando o Sistema de Gestdo de Base de Dados (SGBD)
- My Structured Query Language (MySQL 5.0), um produto open source e pbde
ser adquirido gratuitamente na Internet, e para a visualizagdo, em ambiente

grafico usou-se o dbvisua[izerd;

3 www.ambysoft.com

4 Dbvisualizer - uma feramenta open source que transforma os scripts de criaglo de tabelas em diagrama.

14
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4 Para o desenho da interface WEB usou-se o JavaServer Pages (JSP), struts® e
JavaServer Pages Standard Tag Library (JSTL), que sio feramentas open

source, usadas para produzir piginas WEB eficazes, dindmicas e iterativas;

% A conexdo entre a base de dados e o front-end foi feita através de c6digo java

1.5, com o suporte do springﬁ'ameworkﬁ;

= Para fazer integragdo c6digo java, springfrah:ework, struts, JSP, JSTL foi usado

o editor cclipsc:7 (versdo 3.1);

4 Foi produzida a documentagfo do sistema, para facilitar a manutengio do

sistema e possiveis correcgdes, visto que um sistema nunca estd isento de erros.

Para testar o modelo desenhado:

% Organizou-se a plataforma e recursos necessérios para o sustento do sistema;

4 Os médulos foram separadamente testados durante o desenvolvimento usando a
ferramenta JUnit® para a realizagdo de testes unitArios, cujos resultados se

encontram no CD da aplicagfo, em anexo ao trabalho;

% Criaram-se alguns web-festes usando a linguagem de programagao rzuby9 para
desenvolvimento de um framework para a realizago de testes de simulagfio de

uso da aplicagdo.

«& Foram elaborados ainda, diversos tipos de testes, entre os quais, teste de
funcionalidade, teste de user interface, teste de performance e teste de stress
(usando a ferramenta Jmeter'®), de forma a acompanhar o funcionamento do
sistema e o envolvimento dos interessados, detectando falhas e/ou erros do

mesmao.

3 Struts - um framework open-sotice para o desenvolvimento de aplicagdes web com Java EE (Wikipédia,
2006a)
- 8 Springframework — um framework open-source que facilita a conexfio com base de dados ¢ garante
maior seguranga nas transagdes.
7 httpufwww.eclipse.org/
§ hup://www junit.org/index.htm
% hutp://www.ruby-lang.org/
'° hitp:/fjakarta.apache.org/jmeter/
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1.5 Estrutura do trabalho

Este trabalho estd dividido em seis (6) capitulos apresentando-se no primeiro, o

enquadramento do trabalho, os problemas identificados no mundo do sofiware e no

sistema de emissdo de declaragdes e certificados, bem como os objectivos do trabalho e

a metodologia usada para atingir tais objectivos. O capftulo seguinte faz uma
abordagem descritiva da metodologia Agile Modeling. O terceiro capitulo refere-se a
descriciio do sistema actual e o proposto. Os dois capitulos seguintes referem-se a
modelagdio do Sisterna (o quarto capitulo) e os critérios de seguranga previstos, €, por

fim, as conclusdes e recomendagdes no dltimo capitulo.
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2. AMETODOLOGIA AGILE MODELING

“Uma maneira produtiva de pensar acerca de desenvolvimento

de software é considerd-lo como um jogo cooperativo de

invengées e comunicagdo” (Cockburn, 2002).
Numa troca de emails, entre 29 de Abril e 04 de Julho de 2006, com Scont W. Ambler'!
(que se intitula como sendo o primeiro a escrever sobre esta metodologia) , ele disse que
tinha notado que a maioria dos artigos acerca de modelago de software ndo tinham
sentido algum, soavam muito bem na teoria, mas na pratica provaram ser incrivelmente
ineficientes, e, portanto, comegou a escrever algo que funcione na prética. Isto levou
Ambler, nos finais de 2000, a escrever um artigo chamado Extreme Modeling para uma
revista de desenvolvimento de software, que mais tarde, em 2001, eles (Amblere a

revista) renomearam o artigo para Agile Modeling (AM).

Agile Modeling ¢ uma metodologia baseada na prética para modelagdo e documentagio
eficaz de sistemas baseados em software, AM € uma colecgdo de préticas geridas por
principios e valores, para modelagdo de software, que podem ser aplicados por

profissionais de software no dia a dia (Ambler, 2005).

O seu ponto forte ndo € o conjunto de técnicas de modelagiio em si — tais como modelos
de caso de uso, modelos de classes ou modelos de user-interface — mas sim, Como as
tais técnicas sao aplicadas. Um desenvolvedor pode levar uma abordagem 4gil de

modelagdo para os requisitos, andlise arquitectura e desenho.

Nio sendo um processo prescritivo, ndo define procedimentos detathados de como criar
um dado tipo de modelo, em vez disso, prové conselhos de como ser efectivo como
modelador. Em resumo, AM vai ao encontro, através dos seus principios e préticas, do
ponto de melhor custo/beneficio entre 0s artefactos'? que devem ser criados para o

sistema e o custo de manutengo e actualizagio desses artefactos.

" www.ambysoft.com

12 Artefacto é o produto de uma ou mais actividades dentro do contexto do desenvolvimento de um
software ou sistema (Wikipédia, 2006a).
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Ao contrério dos processos “tradicionais” como o sugerido pelo Unified Process (UF),
por exemplo, que requer basicamente os mesmos artefactos para todos os tipos de
projectos, AM vai ao encontro da construgdo e manutengio eficiente de artefactos,
criando-os apenas quando agregarem valor real ao projecto, e focando principalmente os
esforgos no desenvolvimento do software que, em dltima anélise, € 0 objectivo principal

do processo (Santos, 2003).

Deve-se notar, entretanto, que AM ndo é uma metodologia de desenvolvimento 4gil
como eXtreme Programming’ 3 (XP), SCRUMM, Dynamic. Systems Development
Method (DSDM), etc., mas uma metodologia de modelagem 4gil, isto €, AM visa
construir ¢ manter modelos de sistemas de maneira eficaz ¢ eficiente e, portanto, pode
ser utilizada dentro de metodologias dgeis como as citadas hd pouco, como também em

metodologias prescritas como o Unified Process ( UP) (Ambler, 2005).

Este apresenta a defini¢iio de modelos 4geis e a descrigdo das motivagdes para a criagdo
desta metodologia, recorrendo a descrigdo dos valores e principios da alianga 4gil que
deram origem ao estudo nesta drea, valores estes que sustentam 0s valores, principios €
praticas da AM, descritas neste capitulo. Este capitulo descreve ainda, a forma como a
AM trata a documentagiio incluindo estratégias para garantir a agi]idade‘s na criagio de

documentos.

2.1 AM realca outros processos de software

Ambler (2002) cita trés (3) objectivos a atingir com esta metodologia:

1. Definir ¢ mostrar como por em prética uma colecgio de valores, principios

préticas pertinentes para uma modelagio efectiva e leve.

13 eXtreme Programming é uma metodologia dgil para equipas pequenas e médias e que irdo
desenvolver software com requisitos vagos e em constante mudanga. Para isso, adopta a estratégia de
constante acompanhamento € realizagdo de vdrios pequenos ajustes durante 0 desenvolvimento de
software (Wikipedia, 2006b).

14 SCRUM ¢ um método 4gil para gestdo de projectos. Ele é documentado para melhorar a produtividade
dinamicamente em equipas previamente paralisadas por metodologias mais pesadas (Wikipedia, 2006b).
15 Agilidade ¢ a habilidade de criar ¢ responder as mudangas de modo a lucrar num ambiente de negécio
agitado (Highsmith, 2002).

18
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2. Explorar como aplicar as técnicas de modelagdo em projectos de software levando

uma abordagem 4gil.

3. Explorar como se podem melhorar as actividades de modelagdo seguindo uma
abordagem 4gil para o desenvolvimento de software, € em particular, para equipas
de projecto que tenham adoptado uma instanciagdo de Unified Process como
Rational Unified Process (RUP) ou Enterprise Unified Process (EUP). Estes
processos sio todos flexiveis tal que num extremo séo muito prescritivos € no outro

extremo dgeis de modo que AM possa trabathar com ¢las.

Um conceito importante a compreender acerca de AM € que AM ndo € um processo
completo de software, ela tem o seu foco numa modelaggo efectiva ¢ documentagiio. Ela
ndo inclui actividades de programagio, de teste, de gestdio de projectos mais ela vai
dizer-lhe para provar os seus modelos com c6digo e considerar a testabilidade durante a
modelagio. Ela ndio cobre a gestio de projectos, desenvolvimento, operagio € suporte
de sistemas. Uma vés que o seu foco estéd em todo processo de software, é preciso usé-la

como um processo desenvolvido, tal como XP, DSDM, SCRUM ou UP.

Segundo Ambler (2005), embora AM seja independente de outros processos tais como

XP ¢ RUP, ela é usada para realgar esses processos, como mostra a figura que se segue.
Temos em volta dos principios e praticas da AM, as outras técnicas de desenvolvimento
como XP, RUP, entre outros; ¢ dentro delas se podem aplicar os principios e préticas da

AM.

Cutras técnas

Principios e Praticas da AM (Ex: refactoring da base de dados)

‘ Um processo basico de software
{Ex: XP, RUP, DSDM, FDD, ...)

O seu processo de software

Figura 1 - AM realga outros processos de software (Fonte: Ambler, 2005)
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2.2 Motivagdes para a criagdo da metodologia AM

Santos (2003), cita duas motivagdes principais para a criagdo desta metodologia:

" O objectivo primdrio de um projecto de software € o préprio software, e nao um

- grande conjunto de documentagdo sobre ele;

4 Um artefacto é criado primordialmente para permitir a comunicagao ¢ a troca de
informagGes entre a equipa e permitir a discussao e refinamento do modelo do
sistema. Assim, se um artefacto néo passa informagio relevante ao projecto, ele

ndo cumpre seu objectivo bésico.

Foi a partir deste tipo de constatagdes que um grupo de dezassete pesquisadores esteve
reunidos, de 11 a 13 de Fevereiro de 2001, num alojamento nas montanhas de Wasatch
em Ut4 (um estado dos Estados Unidos da América) para esquiar, relaxar ¢ trocar
impresses sobre o processo de desenvolvimento de software. Como resultado, foi
definido um manifesto para o desenvolvimento égil de software, que define um
conjunto de guatro valores ¢ doze principios (Anexo A) a serem praticados e seguidos
para a obtengfio de um processo de desenvolvimento mais interactivo € menos

burocrético do que os actuais (Agile Alliance, 2001c).

Estes principios definem requisitos de alto nivel para uma metodologia efectiva de
software, requisitos estes usados para formular os valores, principios e priticas da Agile

Modeling

2.3 Definigcdo de modelos dgeis

Segundo Ambler (2002), um modelo 4gil € um modelo que ¢ apenas bom o suficiente. E
um modelo que atinge o seu propésito: € inteligivel para a sua audiéncia planejada, €
simples, suficientemente exacto, consistente e detalhado; e o investimento na sua

criagio e manutengio prové valor positivo ao projecto.

Um modelo é considerado suficientemente bom quando apresenta as seguintes

caracteristicas:

20
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Atende o seu propésito

Um modelo tem por propésito comunicar algo para a equipa. Se 0 modelo ndo traz
informacdo adicional sobre o projecto, entdo, ele ndo estd cumprindo o seu papel e nio

vale a pena pagar o custo necessario para manté-lo.
E inteligivel

Um modelo deve ser inteligfvel, € ndo bonito. Isto significa que um modelo desenhado a
mdo em uma folha de papel ou uma foto digital de um modelo desenhado em um
quadro branco, pode comunicar a informagao pretendida tdo bem como o mesmo
modelo desenhado em uma ferramenta CASE da moda, com a vantagem de ser muito

mais f4cil de ser construido.
E suficientemente exacto

Modelos néo precisam ser 100% exactos; eles apenas precisam ser €xactos 0 suficiente.
Quando se encontra um problema no modelo de requisitos, ou no modelo de dados,
pode-se decidir corrigi-lo ou aceita-lo como estd — bom o suficiente mas néio perfeito.
Algumas equipas podem tolerar inexactiddo enquanto que outras ndo. A natureza do
projecto, a natureza dos membros da equipa, e a natureza da organizagao € que decide

isto.
E suficientemente consistente

Um modelo 4gil ndo precisa ser perfeitamente consistente com ele mesmo ou com
outros artefactos para ser dtil. Num mundo ideal todos seus artefactos deveriam ser
perfeitamente consistentes, mas ndo ¢ necessério, frequentemente ndo funciona desta
maneira. Quando se constréi uma simples aplicagio de negécios, pode-se tolerar

algumas inconsisténcias.
E suficientemente detalhado

Todo o modelo deve ser actualizado de acordo com a evolugio do sistema. Se o modelo

for muito detathado, o custo de manter esse modelo actualizado é maior devido asua
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maior complexidade. O modelo deve ser suficientemente detalhado para conseguir
transmitir a informagdo desejada e manter o custo de manutengfio em um nivel minimo.
Muito detalhe num ponto pode inserir informagio demais no modelo, o que gera uma
complexidade desnecessria. Esse detalhe adicional normalmente pode ser colocado em

um outro modelo ou, preferencialmente, definido pelo préprio cédigo do sistema.
Prové um valor positivo

Um aspecto fundamental de um artefacto de um projecto € que ele deve adicionar um
valor positivo. O beneficio que um modelo de arquitectura trs ao projecto néo deve
exceder os valores do custo do desenvolvimento e manutengdo do mesmo. Se 0s custos

do modelo excedem o valor dos beneficios, entdo ele nio prové mais valor positivo.
E o0 mais simples possivel

E preciso esforgo para manter os modelos o mais simples possivel, mas sobretudo ter o
trabalho feito. A Simplicidade é claramente afectada pelo nivel de detalhe dos modelos,

mas também pode ser afectado pela magnitude da notago que se aplica.

2.4 Valores da AM

Quando Scott W. Ambler leu uma obra de Kent Beck sobre XP na primeira edigdo de
Extreme Programming Explained'® ele concordou na totalidade com os seus quatro
valores (Comunicagdo, Simplicidade, Feedback, Coragem) e decidiu adopta-los uma
vez que nio faz sentido nenhum refazer algo quando se pode reusar. Mas sentiu que
algo estava em falta. Até que um dia vendo uma discussio entre um desenvolvedor e
um cliente acerca dos requisitos, ele descobriu o valor o qual ele sentia em falta, a

Humildade (Ambler, 2002, 2006d).

' hutp:/fwww.amazon.com/exec/obidos/ASIN/0321278658/ambysoftinc/ 103-2623302-5194249
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2.4.1 Comunicagdo

Uma comunicago efectiva entre todos os envolvidos no seu projecto incluindo tanto
desenvolvedores como stakeholders'” & um requisito para o sucesso do

desenvolvimento do software.

Num projecto de software vérios problemas podem advir de uma falha da éomunicagao.

Por exemplo, o facto de um desenvolvedor ndo dizer aos seus colegas que um
determinado cédigo ndo funciona em perfeitas condigdes, pode resultar num trabalho

extra na parte do outro desenvolvedor para rastear o problema.

2.4.2 Simplicidade

E importante que desenvolvedores entendam que os modelos sdo criticos na
simplificagdio tanto do software como do processo do software — € muito mais facil
explorar uma ideia e melhord-la enquanto o seu entendimento aumente, desenhando um

ou dois diagramas em vez de escrever centenas de linhas de c6digo.

Ambler (2002) no seu trabalho Agile Modeling (Effective Practices for eXtreme
Programming and the Unified Process), aconselha a n@o usar patterns complexos sem
que haja necessidade, a niio sobrecarregar a arquitectura do seu projecto para suportar
requisitos futuros; aconsetha ainda a manter os modelos o mais simples possivel,
modelar hoje para atingir as necessidades de hoje, e se preocupar amanha com as

necessidades de amanha.

2.4.3 Feedback

A tinica maneira de determinar que o seu trabalho estd correcto € obtendo feedback, e

que o feedback abranja os seus modelos.

Existem vérias formas de obtengéo de retorno nos seus modelos, dentre elas:

"7 stakeholder é qualquer um que seja utilizador directofindirecto, gestor de utilizadores, gestor sénior,
pessoal do nivel operativo, pessoal do suporte, desenvolvedores que trabalham no outro sistema que
integra ou interage com o sofiware em desenvolvimento, ou profissionais de manutengio afectados pelo
desenvolvimento de um projecto de software {Ambler, 2006a).
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% Comunicando as suas ideias através de diagramas. Para além de rapidamente

obter o retorno, faz com que haja no conselho dado;
Desenvolvendo os modelos em equipa;
Fazendo a revisio dos modelos com a audiéncia alvo;

4 Implementando o modelo no software e ter o stakeholder do seu projecto a

trabalhar com o software.

2.4.4 Coragem

AM e desenvolvimento 4gil de software em geral, sdo conceitos novos para a maioria

das pessoas, tal como para as organizagdes nas quais eles trabalham.

Coragem ¢ muito importante para a tomada de vérios niveis de decisdo, como, por
exemplo a escotha do uso de uma abordagem dgil e permanecer com €ssa abordagem
durante todo o processo, a escolha de uma arquitectura em vez da outra, a escolha de
uma linguagem de desenvolvimento. Durante o desenvolvimento serd preciso ter
coragem para mudar de direcgdo, quando algumas das decisdes tomadas se provarem

inadequadas, descartando ou reescrevendo o cadigo.

Coragem ¢ igualmente importante para confiar em superar amanhi os problemas de

amanha.

2.4.5 Humildade

Os melhores desenvolvedores tém a humildade de reconhecer que eles néo sabem tudo,
que os desenvolvedores da mesma categoria, seus clientes e de facto todos os
stakeholders do projecto também tém suas préprias dreas de pericia e algum valor para
adicionar ao projecto. Uma abordagem efectiva ¢ assumir que todos os envolvidos no

seu projecto tenham igual valor, e, portanto, devem ser tratados com consideragéo.

Uma abordagem positiva € de estimar 0s outros €m vez de estimarmos a nos, onde se

trata a opinido dos outros como se elas tivessem mais valor do que as suas. Com esta
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abordagem a sua primeira reacgo em relagéo  ideia dos outros serd mais positiva
(Ambler, 2002).

2.5 Principios da AM

Os valores da AM em combinagfio com os valores e principios da alianga 4gil, sdo
usados para definir os principios da AM. Quando aplicados num projecto de
desenvolvimento de software, estes principios mudam a fase para uma colecgio de

priticas de modelagio (Ambler, 2002).

2.5.1 Principios fundamentais ou centrais

Ambler (2002) aconselha o uso na sua totalidade dos principios fundamentais da AM
para que a modelagdo possa ser considerada 4gil. Os principios fundamentais da AM

sdo:

P

Modele com um propésito;

Maximize o investimento do stakeholder,

+ &

Viaje com pouca bagagem (Travel Ligth);
Construa multiplos modelos;

Obtenha rdpido feedback;

e & &

Assuma simplictdade;

#

Aceite a mudanga;

Aplique mudangas incrementais;

# &

Trabalho de qualidade;

a_:

Software é o seu objectivo primdrio;

&

Habilitar o seu préximo esforgo € um objectivo secunddrio.
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Modele com um propdsito

Durante a fase da modelagfio, € muito importante ter um propdsito e uma audiéncia para
a criagio dos modelos. Pode ser que esteja a tentar compreender um aspecto no
software, pode ser para apresentar ao gestor do projecto ou mesmo um documento para
o pessoal da manutengdo. Mas, se ndo consegue identificar porqué e para quem estd a
criar o modelo, entio, ndo precisa preocupar-se ¢ gastar tempo criando € mantendo o

modelo.

O primeiro passo ¢ identificar um motivo vélido para a cria¢io do modelo, e a audiéncia
do modelo. Uma vez identificados os motivos € a audiéncia do modelo, devemos
desenvolve-lo até um ponto que seja o bastante acurado ¢ suficientemente detathado.
Uma vez que o modelo tenha satisfeito 0s seus objectivos, ja se pode considerar que 0
modelo tenha terminado por enquanto e fazer outras tarefas relacionadas, como escrever

algumas linhas de c6digo para testar se o modelo funciona.

Reconhega que vocé precisa apenas de criar modelos que 530 bons o suficiente para a
sua tarefa — modelos ndo precisam ser perfeitos (eles nunca sio), eles nem precisam

estar completos, eles precisam de satisfazer os requisitos da sua audiéncia.
Este principio também se aplica durante a alteragio de um modelo.
Maximize o investimento do stakeholder

Os stakeholders dos seus projectos investem recursos — tempo, dinheiro, facilidades,
etc. — para terem um sofiware que satisfaga as suas necessidades. Os stakeholders
merecem investir seus recursos da melhor maneira possivel, € ndo verem seus recursos
serem ignorados pelos elementos da sua equipa. Ainda mais, eles merecem ter uma

palavra final em como estes recursos serdo ou nao investidos.
Viaje com pouca bagagem (Travel Ligth)

Todo o artefacto criado e guardado precisard ser mantido ao longo do tempo. Se vocé

decide guardar sete modelos, qualquer alterag¢ao {(um novo requisito, uma tecnologia que
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sua equipa decidiu adoptar) que ocorra vocé precisard considerar o seu impacto nos sete
modelos e agir de acordo com esse impacto. Se voc€ decide guardar apenas trés
modelos, est4 claramente visivel que vocé teré menos trabalho para suportar a mudanga,
fazendo com que vocé se torne mais 4gil porque vocé estard a “vigjar com pouca

bagagem”.

Similarmente, quanto mais complexo/detalhado forem os seus modelos, estd bem claro

que qualquer alteragio se tornard mais dificil de acoplar.

Cada vez que vocé decide guardar um modelo vocé estard perdendo agilidade a favor da

conveniéncia de ter a informagio do modelo disponivel para a sua equipa.

Uma equipa de desenvolvimento que decide desenvolver ¢ manter um detalhado
documento de requisitos, uma detalhada colecgio de modelos de analise, uma detalhada
colecgio de modelos da arquitectura ¢ uma detalhada colecgio de modelos de desenho
vai rapidamente descobrir que gasta a major parte do seu tempo actualizando

documentos do que escrevendo algumas linhas de cédigo (Ambler, 2006b).

Construa Miiltiplos Modelos

Qualquer desenvolvedor precisa de usar potencialmente multiplos modelos para
desenvolver software porque cada modelo descreve um aspecto do sofnware. Para
suportar a complexidade de um software moderno, € preciso ter um campo vasto de

técnicas no seu conjunto de ferramentas de modelag@o.

Um ponto importante é que ndo é preciso desenvolver todos estes modelos para
qualquer sistema dado, mas isso depende da naturcza exacta do software que se estd a

desenvolver. Vocé vai precisar, pelo menos, de um subconjunto de modelos.

A titulo de exemplo, qualquer trabalho caseiro nfo requer o uso de todas ferramentas

disponiveis.
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Ao longo do tempo, as variedades de trabalhos que fizer vdo requerer o uso de uma
dada ferramenta, tal como qualquer pessoa usa uma ferramenta mais do que a outra,

vocé usard mais algum tipo de modelo do que os outros.
Obtenha Rdpido feedback

O tempo entre uma acg3o e o seu retorno € critico. Trabathando com outras pessoas num
meodelo, particularmente quando se trabalha com uma tecnologia de modelagéo
partilhada (como quadro, Class Responsibility Collaboration cards™ (CRC cards), etc.)
vocé obtém retorno instantidneo nas suas ideias. Trabalhando perto do seu stakeholder,
para entender melhor os requisitos e analisd-los, ou para desenvolver o user-interface

que vai de acordo com as suas necessidades, traz oportunidade para retorno rdpido.
Assuma simplicidade

Durante o desenvolvimento, deve-se assumir que a solugio mais simples ¢ a melhor.
Nio sobrecatregue o seu sgffware, ou no €aso de AM, niio represente funcionalidades
adicionais nos seus modelos que nio sdo precisas hoje. E preciso ter em conta que néo ¢
preciso sobrecarregar o modelo hoje, deve-se modelar baseando-se nos requisitos
existentes hoje € ajustar o sistema no futuro guando os requisitos evoluirem. Mantenha

os seus modelos o mais simples possivel.
Aceite a Mudanga

Alguns requisitos do sistema a desenvolver evoluem com o tempo. O entendimento do
pessoal sobre os requisitos muda com o tempo. Os stakeholders dos projectos podem
mudar durante o decorrer do seu projecto, pessoal novo vai entrando no projecto e
pessoal antigo vai saindo. Os stakeholders podem mudar os seus pontos de vista,
alterando os objectivos e 0 sucesso da sua conquista. A implicagdio € que 0 ambiente do
seu projecto muda no momento em que 0 Seu esforgo progride ¢, como resultado, 0 seu

modelo de desenvolvimento deve reflectir esta realidade.

18 Class Responsibility Collaboration cards (CRC cards) sio ferramentas de guebra-cabegas usadas no
desenho de software orientado a objectos. Elas foram propostas por Ward Cunningham e sio tipicamente
usadas quando primeiramente s¢ determina que classes usar ¢ como elas interagem.
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Apligue Mudangas incrementais

Um conceito importante a perceber, no que diz respeito a modelagio, € que ela nio
precisa ser correcta a primeira vez, de facto, ¢ muito desgostoso que vocé ndo consiga

mesmo que as circunstincias ndo o ajudem.

Ainda mais, ndo € obrigatério capturar cada detalhe nos seus modelos, é preciso té-los
pelo menos suficientemente bons. Em vés de tentar desenvolver todo modelo no inicio,
pode-se ir desenvolvendo um modelo pequeno, ou talvez um modelo de um nivel mais

elevado e evolui-lo com o andar do tempo de uma maneira incrementa).
Trabalho de qualidade

Ninguém gosta de trabalho sem qualidade, o pessoal que o faz também ndo gosta
porque € algo do qual ndo se podem orgulhar, o pessoal que vai aparecendo para dar
continuidade ao trabalho também ndio gosta porque o trabalho torna-se dificil de
perceber, ¢, portanto, dificil de manter, ¢, por dltimo, os utilizadores também nio irdo

gostar de trabalhar por ser frégil e ndo satisfazer as suas expectativas.
Software é o seu objectivo primdrio

O objectivo primério de um processo de desenvolvimento de software € o préprio
software que satisfaga as necessidades do stakeholder de uma maneira efectiva. O
objectivo primario ndio é produzir documentos ¢ artefactos estranhos ou mesmo
modelos. Qualquer actividade que ndo contribui directamente para este objectivo

deveria ser questionada e evitada se ndo poder ser devidamente justificada.
Habilitar o seu préximo esforgo é um objectivo secunddrio

O seu projecto pode ser considerado um fracasso, mesmo que a sua equipa entregue o
sistema a0s utilizadores — parte do alcance das necessidades do seu stakeholder é

garantir a robustez do sistema € sua evolugdo ao longo do tempo.
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A sua préxima tarefa pode ser o desenvolvimento duma préxima versdo ou,
simplesmente, as operagdes e o suporte da versdo corrente. Para garantir isto, vocé nio
deve desenvolver apenas software com qualidade, mas deve também criar
documentagio e material de suporte suficiente que o pessoal envolvido possa usar.
Factores que vocé precisa considerar incluem que os membros da sua equipa estejam
envolvidos com a tarefa seguinte, a sua natureza e a importincia da mesma. Quando se

trabalha num sistema, é necessédrio manter um olho no futuro.

2.5.2 Principios suplementares

Os principios suplementares da AM definem conceitos para aumentar a sua efectividade
como um modelador 4gil. Embora estes principios apoiem os principios fundamentais
da AM, a sua adopgiio nio € necesséria para se considerar um modelar dgil. Estes
principios tém boas ideias e deveriam ser adoptadas se elas se encaixassem bem na sua

cultura organizacional. Os principios suplementares da AM sao (Ambler, 2006b):

% Contetdo é mais importante do que representagio;

& Comunicagiio aberta e honesta.
Contetido é mais importante do que representagio

Um dado modelo pode ter vérias formas de ser apresentado. Por exemplo, a
especificagio de user-interface pode ser criada usando “post-it notes” numa imensa
folha de papel, com um esbogo num papel ou quadro, usando uma ferramenta para o
desenho de protétipos, uma linguagem de programagdo ou um documento formal que
inclui tanto a representago visual tal como uma descrigdo textual do user-interface. Um
ponto importante é que um modelo ndo precisa de ser um documento, mesmo um
complexo conjunto de diagramas criados usando uma ferramenta case pode ndo fazer
parte dum documento, mas eles 530 usados como input para outros artefactos como
c6digo, por exemplo, mas nunca formalizados com documentagio. O ponto € que se
leva vantagem dos beneficios de modelar sem considerar os custos de criar e manter

documentos.
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Comunicagdo aberta e honesta

Os membros da sua equipa precisam de ser livre e perceber que sdo livre de sugerir. Isto
inclui ideias pertinentes para um ou mais modelos. Talvez alguém tenha um novo
caminho para se aproximar a uma porgio do desenho ou ter um novo discernimento que
envolve um requisito; a apresentagdo de mds noticias, tais como o atraso do projecto ou
simplesmente o estado corrente do seu trabalhb. Uma comunicagdo aberta e honesta faz
com que a equipa se torne menos timida e tome melhores decisdes porque a qualidade

da informagio em que ela se baseia € mais precisa.

2.6 Prdticasda AM

O coragio de AM estd nas préticas (Ambler, 2002). S3o as préticas o que se deve aplicar
nos projectos. Estas praticas sdo guiadas pelos valores e principios da AM. Tal como os

principios, elas (as préticas) estao organizadas em fundamentais e suplementares.

2.6.1 Prdticas fundamentais ou centrais

Tal como os principios fundamentais, estas préticas devem ser seguidas 2 risca para
poder afirmar que estd a modelar de forma 4gil. Claro que vocé pode beneficiar-se de
apenas algumas das priticas mas ¢ aconselhdvel usar todas se elas se encaixam bem na

cultura da sua organizago.

As praticas fundamentais da AM estéo organizadas em quatro categorias, que sio

listadas e detalhadas a seguir:

1. Modelacfio Iterativa e Incremental
~ Aplique o artefacto correcto;
% Crie varios modelos em paralelo (trabalhar emlvérios modelos em paralelo);
4 Modele em pequenos incrementos;

4 Ttere entre diferentes artefactos.
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2. Trabalho em Equipa
e Participagdo activa do stakeholder,

~ Modele com outras pessoas;

& Exiba modelos publicamente (colocar em painéis, parede, etc.);

< Propriedade colectiva.

3. Simplicidade
% Crie um conteddo simples;
%+ Represente os modelos de forma simples;
#% Use a ferramenta mais simples.

& Use tnico repositério para a informagéo.

4. Validagio

% Prove os seus modelos com c6digo.

2.6.1.1 Praticas para Modelaciio Iterativa e Incremental

Aplique o artefacto correcto

Esta prética é a equivalente a frase “use a ferramenta certa para o trabalho”. Neste
caso, vocé quer criar 0 modelo certo para ter o trabalho feito. Cada artefacto — como um
diagrama de estados em UML, um caso de uso indispensdvel, cédigo fonte, ou um
digrama de fluxo de dados (DFD) — tem o seu ponto forte e as suas fraquezas, e,
portanto, € apropriado para algumas situac®es mas nio para outras. Muitas vezes um

diagrama é melhor escolha que algumas linhas de cédigo.
Crie vdrios modelos em paralelo

Uma vez que cada tipo de modelo tem o seu ponto forte e as suas fraquezas, nenhum
modelo tnico € suficiente para as necessidades da modelagdo. Por exemplo, quando se

explora os requisitos, pode-se precisar de desenvolver alguns casos de uso, um protétipo
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de user-interface, ¢ algumas regras de actividade. Em combinago com a pritica de
iteragdo entre diferentes artefactos, modeladores dgeis descobrirao que eles sdo mais
produtivos trabalhando em vdrios modelos em simultaneo do que se eles estiverem

focados em um tinico modelo num dado tempo.
Modele em pequenos incrementos

Desenvolvimento incremental, no qual vocé organiza uma tarefa grande em pequenas
porgdes que vocg langa ao longo do tempo, esperangosamente em incrementos de vérias
semanas, um ou dois meses, aumenta a sua agilidade fazendo com que vocé entregue 0

software a0 seus stakeholders mais rapido.
Itere entre diferentes artefactos

Quando se estd a trabalhar num determinado artefacto — com um caso de uso, digrama
de sequéncia ou mesmo cédigo fonte — e se descobre enormes dificuldades em trabalhar
nele, € um sinal de haver uma necessidade de iterar para um outro artefacto. Pois
iterando para um novo artefacto vocé se torna aliviado porque poderd estar a progredir
no novo artefacto. Além disso, mudando o seu ponto de vista, na maioria dos casos,

acaba-se ultrapassando as dificuldades que lhe estavam a encravar no primeiro artefacto.

2.6.1.2 Praticas para um trabalho efectivo em equipa

Participagdo activa do stakeholder

Uma expansdo de XP’s on-site customer que descreve a necessidade de ter acesso on-
site aos utilizadores que tém autoridade ¢ habilidade para prover informagdo pertinente
a0 sistemna em desenvolvimento e tornar pertinente ¢ atempadas as decisdes que tem a
ver com requisitos e sua priorizagdo. AM expande a prética de XP's on-site customer
para ter os stakeholders do projecto — incluindo utilizadores directos, sua gestdo, gestdo
sénior, nivel operacional e pessoal do suporte (helpdesk) - activamente envolvidos no
projecto. Isto inclui tomar atempadamente as decisdes do uso dos recursos pela gestao

sénior, suporte piiblico e privado para o projecto. Participagiio activa do pessoal do nivel
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operacional e de suporte no desenvolvimento dos requisitos ¢ modelos pertinentes para

as suas respectivas éreas.
Modele com outras pessoas

Quando se modela com um objectivo, facilmente se descobre que se estd a modelar para
compreender algo, para comunicar uma ideia aos outros ou se estd a procura de
desenvolver uma visdo comum do projecto. Facilmente se descobre também que a sua
equipa de desenvolvimento precisa de trabalhar em conjunto para criar o niicleo de
modelos criticos no seu projecto. Por exemplo, para desenvolver a arquitectura dum
sistema, vai-se precisar constantemente de modelar com um grupo de pessoas para
desenvolver uma solugiio que seja da concordincia de todos, ¢ que seja a mais simples
possivel. Na maioria dos casos, a melhor maneira de fazer isto € discutir a tarefa com

uma ou mais pessoas.
Exiba os seus modelos publicamente

£ aconselhdvel visualizar os modelos publicamente com frequéncia num local
conhecido como parede de modelagdio. Isto conduz a uma comunicagiio honesta e aberta
na sua equipa porque os todos modelos correntes sdo rapidamente acessiveis a equipa,
tal como os stakeholders do seu projecto pois vocé ndo estaria a esconder nada para
eles. A sua parede de modelagio € onde vocé coloca os seus modelos. Esta parede de
modelagiio pode ser fisica, um quadro branco para os seus diagramas de arquitectura ou
onde vocé cola uma impressdo dos seus modelos de dados. A parede de modelagdo
também pode ser virtual tal, como uma pégina de Internet que € actualizada com

imagens através de um scan.
Propriedade colectiva

A ideia desta pritica é que todos possam trabalhar em qualquer médulo, e, de facto em,
qualquer artefacto se eles precisarem de o fazer, e nunca deixar que somente uma
pessoa domine todo 0 processo, pois se a mesma morrer, acabou o projecto. Esta prética

é encorajada no uso de ferramentas partilhadas como quadros.
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2.6.1.3 Priticas que habilitam simplicidade

Crie um conteiido simples

E preciso manter o contetido actual dos seus modelos — os seus requisitos, sua andlise,
sua arquitectura, ou o seu desenho — o mais simples que puder enquanto ainda estiver a
captar as necessidades dos seus stakeholders. O importante ¢ que vocE ndo deve
incorporar aspectos adicionais aos seus modelos a ndo ser que sejam justificiveis — se
vocé nio tiver um requisito que o faga adicionar uma dada funcionalidade no sistema,
entlio, ndo adicione essa funcionalidade aos seus modelos. Tenha coragem de confiar
que vocé pode, de facto, acrescentar essa funcionalidade no futuro quando e se alguém

pedir.
Representa os modelos de forma simples

Quando vocé considera os potenciais diagramas que pode ter (Diagramas UML,
modelos de dados, etc.) rapidamente vocé se apercebe que a maioria dos casos voce
precisa apenas de um subconjunto de notagio de diagramas que lhe ¢ disponivel, um
modelo simples que mostra as funcionalidades-chave que vocé estd a tentar perceber,
talvez um modelo de classes descrevendo as responsabilidades primdrias das classes ¢ a
relagdo entre elas. Vocé podia modelar todo o c6digo que vai precisar de escrever, todas
operagdes de ger e sef que os padrdes da sua codificagio lhe indicam para usar. Mas que

valor isso traz? Muito pouco.
Use as ferramentas mais simples

A maioria dos modelos pode ser desenhado num quadro ou num papel. Sempre que for
preciso guardar um destes diagramas, pode-se tirar uma foto com uma camara digital,
ou simplesmente transcrever para uma folha de papel. Isto funciona muito bem porque
muitos diagramas sdo deitados fora apds algum tempo, ¢ seu valor vem do desenhd-los
para pensar durante uma tarefa, ¢ uma vez que esta tarefa esteja resolvida, este diagrama
j4 ndo oferece mais valor ao projecto. Como resultado, um quadro e um marcador sio,
muitas vezes, a melhor ferramenta de modelagdo alternativa. Deve-se usar uma

ferramenta de desenho para criar diagramas que servirdo para mostrar A stakeholders
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importantes do projecto e, ocasionalmente, uma ferramenta de modelagio se e somente
se 0s modelos a desenvolver t8m um valor para as tarefas de modelagdo, como, por
exemplo, gerar cédigo. Pense da seguinte maneira: se vocé modela para entender uma
tarefa, certamente que néo precisa guardar estes modelos uma vez que tenha
compreendido a tarefa, entdo, nao € preciso usar uma ferramenta de modelagio

complexa para o efeito.
Use tinico repositorio para a informagdo

A informagio deve ser guardada num tnico repositério. Em outras palavras, o
importante niio € s6 usar os artefactos certos, deve-se modelar um conceito uma tnica
vez, guardando a informagdo no melhor lugar possivel. Enquanto se modela, € preciso
fazer sen;pre a seguinte pergunta: Preciso de reter esta informag@o permanentemente?
Se sim, qual é o melhor local para guardar esta informacao? E esta informagio ja foi
capturada num outro local que eu podia simplificar a referéncia? Algumas vezes o
melhor local para guardar a informag@o é num “documento agile” ¢ também no codigo

fonte.

Guardando a informag&o num tnico repositério reduz-se a carga de manutengio, reduz-

se a carga de actualizagdo e sincronizagdo e aumenta-se a consisténcia da informagiéo.

2.6.1.4 Préticas para validar o seu trabalho

Prove os seus modelos com cédigo

Um modelo é uma abstracgdo, algo que devia, precisamente, reflectir o aspecto do que
quer que seja que vocé esteja construindo. A questdo ¢: O modelo vai funcionar? Para
poder garantir isto, vocé terd que provar o seu modelo com algumas linhas de cédigo.
Por exemplo, se vocé desenvolveu um modelo de uma pégina HTML para efectuar
encomendas on-line, deve-se codificar e mostrar que o user-interface resultante aos
utilizadores de forma a obter um feedback. Se vocé desenha um diagrama de sequéncia
em UML que representa a implementagio de uma regra de actividade complexa,
convém escrever um c6digo de teste € correr os testes para se certificar que o desenho

funciona, Portanto, deve-se modelar, codificar e testar continuamente.
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2.6.2 Prdticas suplementares

AM inclui praticas suplementares que suportam as suas praticas fundamentais descritas
na secgdo anterior. Estas préticas sdo opcionais, a sua equipa pode decidir adoptar ou

nio. Similarmente 3s préticas fundamentais, estas estiio organizadas duas em categorias:
1. Produtividade

. Utilize padrdes e normas de modelagao;

% Aplique padrdes (design patterns) gentilmente.
2. Documentacio

~ Actualize apenas quando “doer”;
% Formalize os modelos de contrato (Contract Model),

% Descarte Modelos temporarios.

2.6.2.1 Priticas para melhorar a sua produtividade

Utilize padrdes e normas de modelagdo

Esta prética é renomeada da XP's Coding Standards'®. A ideia bésica € que
desenvolvedores devem concordar e seguir um conjunto comum de padrdes de
modelagiio num projecto de software. Seguir convengdes comuns de codificagio traz
um valor grande ao projecto, um c6digo limpo que segue 0S Seus guidelines é facil de
entender. Existe um valor similar em seguir convengdes de modelagio. Existe uma
grande variedade de padrdes comuns de modelagdo disponiveis incluindo UML (do
grupo Object Oriented), que define a notagdo e semantica para modelos comuns
orientados a objectos. UML fornece um bom inicio mas ndo é suficiente —como
podemos ver no Be Realistic about UML*® — nem todos artefactos de modelagfio sio
abrangidos por UML. Além do mais, nio diz nada acerca de guidelines para estilos de
modelacdo para criar diagramas limpos. Em relagiio a c6digo, um padréo seria nomear

os atributos num formato arributoNome enquanto que guidelines de estilo € alinhar o

1 htlp:Ilwww.ambysoft.conﬂcssays/codingGuidelines.hlml
» h[tp:l/www.agitemodc]ing.com/cssayslrcalisticUML.htm
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c6digo numa estrutura de controle. Em relagiio a standards de modelagio, seria usar
quadrados/rectdngulos para modelar uma classe num diagrama de classes ¢ em

guidelines de estilo seria ter subclasse do diagrama colocados a sul das super classes.
Aplique padrées (design patterns) gentilmente

Modeladores efectivos aprendem ¢ aplicam patterns comuns de arquitectura, desenho e
anélise nos seus modelos. Os desenvolvidores devem considerar a facilidade que a
aplicagiio de patterns traz para o usarem delicadamente. Isto reflecte o valor da
simplicidade. Em outras palavras, se vocé suspeita que um patrern se aplica ao seu caso,
entdo, vocé deveria modelar de modo a implementar o minimo que vocé precise hoje
mas que torne fécil fazer refactoring mais tarde quando estiver claro que, aplicando o
pattern desenvolvido é, de facto, a abordagem mais simples possivel. Em outras

palavras, ndo sobrecarregue o teu modelo.

2.6.2.2 Praticas para uma documentagio agil:

Actualize apenas quando “doer”

Vocé deve actualizar um modelo apenas quando for absolutamente necessario, quando €
mais doloroso manter o modelo desactualizado do que o esforgo de actualizd-lo. Com
esta abordagem,.vocé descobre que actualiza um niimero menor de modelos do que teria
no passado, porque a realidade € que 0s seus modelos niio precisam de ser perfeitos para
fornecer valor. Muito tempo e dinheiro € gasto a tentar manter oS modelos e
documentos em sincronizagio com o c6digo fonte, tempo e dinheiro que poderiam ser
melhor usados desenvolvendo um novo software. Esta pritica e praticamente importante

para uma documentagdo agile.
Formalize modelos de contracto

Os modelos de contractos s3o muitas vezes necessdrios quando um grupo externo
controla um recurso de informag@o que o seu sistema requer, tais como base de dados e
servigo de informagdo. O modelo de contracto € algo que ambas as partes deviam

concordar mutuamente e mutuamente alterar com o decorrer do tempo, se necessério.
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Exemplos de modelos de contractos incluem a documentago detalhada do AP, a
descrigdo do layout dum ficheiro e um modelo fisico de dados descrevendo uma base de

dados partilhada.

Tal como um contracto legal, um modelo de contracto normalmente requer o
investimento significante de recursos para desenvolver e manter o contracto para
garantir que é exacto e suficientemente detalhado. E, contudo, muito importante
minimizar o nimero de modelos de contracto para que o seu sistema possa ir de acordo

com o principio viaje com pouca bagagem.
Descarte modelos tempordrios

A maior parte dos modelos que se criam durante o desenvolvimento sdo tempordrios ou
de trabalho, modelos estes que j4 atingiram os seus objectivos e ndo trazem valor algum
de decisio para a sincronizagfio dos modelos. Se tiver este tipo de modelos, o melhor €

~ descartd-los porque o investimento para actualiz4-los nfio serd recuperado pelo valor de

os ter actualizado. Esta prética e praticamente importante para uma documentagiio agil.

2.6.2.3 Praticas complementares a AM

As préticas que se seguem sio complementares para AM, mas nio sdo incluidas

explicitamente como préticas.
Refactoring

Esta é uma prética de codificagao na qual vocé faz pequenas alteragGes, chamadas
refactorings, ao seu c6digo para suportar novos requisitos, ou manter o seu desenho o
mais simples possivel. Para o ponto de vista da AM, esta prética garante que o codigo se

mantém limpo e claro enquanto se codifica.
Test-First Design

Esta é uma prética de desenvolvimento em que vocé primeiramente considera e depois
codifica um caso de teste antes de escrever o c6digo de negécio que satisfaz este caso de

teste. Para o ponto de vista da AM, esta pratica for¢a que vocé pense no seu desenho
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antes de escrever o c6digo, removendo a necessidade de uma modelago de desenho
detalhada.

2.7 Como é que as prdticas de AM se encaixam?

Para fazer AM funcionar efectivamente, € preciso ter conhecimento de como as préticas
se encaixam. A que se segue descreve a relagdo entre as préticas da AM, organizadas
em sete categorias. As primeiras quatro categorias validagdo, Iterativo e incremental,
trabalho em equipa € simplicidade consolidam as praticas fundamentais da AM, as
préticas que qualquer um que quer ser modelador dgil deve seguir. As priticas

suplementares sdo consolidadas por documentagdo, motivagdo e produtividade.

Prove 0s seus modelos com codige

Validagao
Aplique 0 artéfacto comecto Participacio activa do stakeholder Crig um conteudo simples
Crie véarios modelos em paralelo Modele ¢om outras pessoas Represente 03 modelos de forma simples
Modele em pequenos incrementos Exiba modelos publicamente Use a ferramenta mais simples
liere entre diferentes artefactos Propriedade colectiva Use tnico repositorio para a informagdo
Iterativo & incremental Trabalho em equipe Simplicidade
\ ——

Utilize padrdes e normas de modelacéo

Actualize as quando goer i
ualize apenas q Aplique padrbes gentilmente

Formalize os modelos de contrato
Descarte Modelos tempordarios

Produtividade
Documentaco

entagto )

Figura 2 - Como ¢ que as préiticas de AM se encaixam (Fonte: Ambler, 2006¢)

2.7.1 As prdticas fundamentais

Na categoria Trabalho em equipa, a prética Participagdo activa do stakeholder é
critica para o seu sucesso porque € para 0s stakeholders que se estd a desenvolver o
sistema, ¢ este pessoal cujos requisitos sdo precisos entender e cumprir. Em outras
palavras, € preciso trabalhar junto dos seus stakeholders algo que ¢ suportado pela
pratica Modele com outras pessoas. A pritica Propriedade colectiva reforga o trabalho

em equipa porque quando uma tnica pessoa *‘¢ dona” dum modelo, essa pessoa s¢ torna
40

Peniceia Pedro Vasco




Metodologia Agile Modeling, Caso de estudo: Emissdo de Declaragdes e Certificados da UEM

uma “passagem estreita” para os esforgos da sua modelagdo, enquanto que quando se
permite que qualquer um trabalhe num modelo, pode-se facilmente trabalhar como uma
equipa. A prética Exiba modelos publicamente torna fécil que o pessoal possa olhar para
trés e adiante entre os modelos, considerando a informagiio que os modelos comunicam
todos de uma vez, ¢, por isso, reforgam o ésforgo colaborador entre os elementos da

equipa.

Na categoria Iterativo e incremental, a prética Aplique o artefacto correcto realga que
cada artefacto, ndo interessa qual seja, tem os seus pontos fortes € as suas fraquezas e
nenhum modelo tnico € suficiente para descrever a maioria dos aspectos do seu
projecto tal como seus requisitos e arquitectura. Modeladores 4geis criam vdrios
modelos em paralelo para colher uma gama maior de informagio na captagio de dados.
Esta prética € claramente suportada pelas préticas aplique o artefacto correcto ¢ ltere
entre diferentes artefactos — vocé pode estar a capturar informagio acerca de requisitos
de uso num determinado caso de uso quando os stakeholders do seu projecto comegam
a discutir os requisitos para uma janela de edigao. Iterar para trés e adiante ente 08
artefactos é suportado pela pratica Modele em pequenos incrementos — vocé vai
tipicamente trabalhar numa parte de um artefacto, depois noutro, depois noutro ainda, e

assim sucessivamente.

Na categoria da simplicidade as préticas Crie um contelido simples e Represente os
modelos de forma simples, frequentemente andam juntas durante a modelagdo — focando
em como descrever algo de forma simples, modeladores frequentemente descobrem
como fazer o que quer que seja que eles estejam a modelar. A prética Use dnico
repositério para a informagao, sugere que voct tente guardar a informagdo apenas uma
vez de preferéncia no local mais apropriado possivel. Isto simplifica os esforgos da sua
documentagio tal como a facilidade de “seguir” os documentos. A Simplicidade do
processo & reforgada pela pratica Use a ferramenta mais simples. A ferramenta mais
simples é normalmente a mais f4cil de usar, e, isto diminui as barreiras do trabalho nos
seus modelos, € assim aumnenta as chances que outras pessoas também o facam,
incluindo os stakeholders do seu projecto. Com o uso de ferramentas mais simples,

aumentam-se as chances de descrever os modelos de forma simples.
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A categoria da validagiio consiste na prética Prove o seu modelo com cddigo.
Procurando provar um modelo com c6digo o mais cedo possivel, facilmente mostra-se

que o sistema funciona.

2.7.2 As priticas suplementares

Na categoria da documentagio, 0s requisitos do seu sistema, 0 seu entender dos
requisitos e mesmo o seu entender da sua solugdo mudam durante o projecto (lembre-se
do principio abrace mudangas). Muitos dos artefactos do seu projecto, incluindo
modelos e documentagio precisarfio de evoluir para reflectir as suas mudangas. Uma
das melhores maneiras de garantir que vocé segue uma abordagem 4gil para os seus
modelos e documentagdio ¢ actualizando apenas quando déi. Quando se segue esta
pratica e nota-se que um modelo ndo estd sendo actualizado, é uma indicagio de que o
modelo nio tem muito valor para a sua equipa, e se um modelo ndo tem valor ele deve
ser descartado. Porém, lembre-se que modelos de contrato, modelos que definem uma
interface entre o seu sistemna e outro, sdo improvéveis de mudar muito durante o tempo

devido a sua importancia ¢ niio séo candidatos a serem descartados.

Finalmente, na categoria da produtividade, a agilidade segue padrdes e guidelines,
mesmo na modelagdo, porque ela promove consisténcia no seu trabalho. Certamente,
vOcé escreve os seus proprios guidelines € algumas vezes necessita de crid-los devido a
alguns factores incomuns no seu ambiente, mas com um pouco de pesquisa na Internet
vocé pode rapidamente encontrar guidelines de desenvolvimento, como por exemplo, 0s

de java, divulgados em http://www.ambysoft.com/javaCodingStandards.htmi.

2.7.3 Como é que as categorias se relacionam

Considere as priticas da categoria trabalho em equipa. Participagdo activa do
stakeholder é sustentada pelas préticas da categoria simplicidade, porque simplicidade
reduz qualquer barreira para participago, Participagio € também habilitada pelas
préticas da categoria Iterativo e Incremental, particularmente criar vérios modelos em
paralelo porque isto abre mais oportunidades para os stakeholders se envolverem. As

praticas propriedade colectiva e modele com outras pessoas sdo sustentadas pelas
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priticas da Motivagao, o facto de vocé precisar de entender ou comunicar um assunto
frequentemente motiva as pessoas a trabalharem juntas, tal como as préticas da
simplicidade, mais uma vez porque elas reduzem barreiras para participagdo. Visualizar
modelos publicamente é realgada pelas préticas da produtividade, seguir padroes e
aplicar patterns aumenta consisténcia e facilidade de leitura, e reuso de recursos
existentes, tais como modelos comuns de arquitectura prové uma base familiar que 0s
desenvolvedores podem usar nos seus modelos. Propriedade colectiva € sustentada
pelas praticas da categoria Iterativo e incremental, em particular criar vdrios modelos
em paralelo e iterar entre diferentes artefactos promove trabalho colectivo em qualquer

modelo que seja apropriado num dado tempo.

As priticas da categbria simplicidade sio sustentadas pelas préticas de virias outras
categorias. A prética represente os modelos de forma simples € realgada por utilize os
padrées e normas de modglagdo e aplique padrdes gentilmente porque ambas as
préticas sustentam modelagiio numa lingua comum (os padrdes por ti escolhidos e
esperangosamente patterns bem percebidos). As préticas da categoria Simplicidade sdo
realgadas pelas préticas da documentaciio — quando vocé actualiza apenas quando d6i €
mais provavel que voce represente 05 modelos de forma simples € cria um conteiido
simples porque vocé nio estaria adicionando informagdo desnecessariamente aos seus

modelos.

Agora, considere as praticas da categoria Iterativo e Incremental. As préticas da
categoria trabalho em equipa claramente sustentam estas priticas, com muita gente
envolvida hd uma grande probabilidade de alguém saber qual é o artefacto correcto a
aplicar para a sua situagdo tornando possivel que vocg itere para tal quando necessdrio.
As préticas da validagio dar-te-3o a coragem para levar uma abordagem incremental,
particularmente quando vocé prova com cédigo e mantendo testabilidade em mente é
mais provével que trabalhe em vdrios modelos duma vez, e itere entre eles, pOIGue
casos de teste viio, com certeza, precisar de ser efectuados numa variedade de casos. As
préticas da documentagio também promovem uma abordagem incremental,
particularmente actualizar apenas quando doer. Embora formalizar modelos de
contracto frequentemente v contra grau incremental porque vocg quer garantir as

interfaces com outros sistemas, o mais répido possivel. lterar entre diferentes artefactos

Penicela Pedre Vasco 43




Trabalho de Licenciatura

¢ descartar modelos tempordrios sio complementares porque vocé frequentemente quer
trabalhar num modelo e depois mudar quando alcangar o seu propésito. As préticas da
categoria simplicidade também siio importantes para esta categoria. Quando se usa a
ferramenta mais simples torna-se mais fécil de iterar para trds e adiante entre os
artefactos, pois gasta-se pouco tempo para entender a ferramenta, e focando num
contelido simples e uma simples representagdo assegura que se tenha uma curva

minima de aprendizagem lembrando o que o modelo comunica.

As préticas da validagfo sio sustentadas pelas priticas da simplicidade — quando se
cria wm contelido simples e representa os modelos de forma simples torna-se mais
simples de provd-los com cédigo. As préticas da categoria Iterativo e incremental
também promovem validagio. Por exemplo, quando se itera entre diferentes artefactos
¢ provével que se itere para a codificagdo, de tal forma que se possa mosirar que o

modelo funciona.

As préticas da produtividade sdo realgadas pelas préticas da simplicidade: ¢ mais facil
aplicar padrées gentilmente se estiver a trabalhar com modelos simples; é mais fécil
aplicar padrées de modelagdo quando se representa os modelos de forma simples; e €
mais fécil ainda reusar recursos existentes, tais como modelos de arquitecturas comuns

quando esses modelos séo simples € faceis de perceber.

As praticas da documentagiio sdo sustentadas por ambas as préticas das categorias
simplicidade ¢ Iterativo e incremental. Quanto mais simples for a sua documentagdo,
mais f4cil serd trabathar com ela — se a sua documentagdo € fécil de perceber, isso da-
Ihe a coragem de actualizar apenas quando doer porque vocé sabe que serd capaz de
fazé-lo de forma facil. Documentagao que € dificil de entender ¢ um grande risco para o
seu projecto porque vocé ndo pode ter certeza que poder4 actualizd-la o necessério. As
préticas: actualize apenas quando doer € descarte modelos tempordrios, claramente
funcionam em ambientes promovidos por préticas como itere entre 0s diferentes

artefactos € modele em incrementos pequenos.
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2.8 Documentagio Agil

Alguns modelos 4geis “transformam-se” em documentagdo oficial do sistema, se bem

que a maioria ndo, ¢, portanto relevante uma discusséo de como ser 4gil neste processo.
A seguir sdo apresentados um conjunto de pontos criticos a ter em conta na criagiio de
documentagio:

1. A questdo fundamental é comunicagiio, ndo documentagio;

2. Documentagao deveria ser “magra e efectiva”;

3. Viaje com pouca bagagem, o quanto possivel;

4, Documentagio deveria ser apenas boa o suficiente;

5. Documentagiio completa nfio garante sucesso do projecto, pelo contrario

aumenta a probabilidade de insucesso;

6. Modelos nio sdo necessariamente documentos € documentos nio sio

necessariamente modelos;
7. Documentagiio € tanto parte do projecto, tanto quanto cédigo fonte;

8. O beneficio de ter documentagio deve ser maior que 0s custos da criagio €

manutengao;
9. Cada sistema tem a sua prépria e dnica necessidade de documentag:ﬁé;
10. Pergunte sempre se precisar da documentago e ndo se quer a documentagio;
11. Crie documentagio apenas quando precisar;

12. Actualize a documentagiio apenas quando doer;
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2.8.1 Relagdo entre modelos documentos e cédigo fonte

A figura que se segue descreve a relagio entre os modelos documentos € cédigo fonte.

[ Modelo \ Pode tornar-se { Documento J

) O ser parte de

descreve E parte de

h
Cédigo Fonte Contem
S Documentagdo

Figura 3 - A relagiio entre Modelo, Documento, Cédigo Fonte e Documentagiio (Fonte: Ambler,
2006f) .

Do ponto de vista da AM, documento € um artefacto para cédigo fonte cujo propésito €
transmitir informagio, isto € diferente do conceito de modelos que ¢é uma abstrac¢io que
descreve um ou mais aspectos de um problema ou uma solugio possivel de um
problema, portanto, um modelo pode tornar-se ou ser parte de um documento e pode ser
usado para descrever o cddigo fonte. C6digo fonte contém vérias linhas de cédigo, ¢,
portanto, contém documentagio, e, por conseguinte a documentagdo descreve 0 cédigo

fonte.

2.8.2 Razdes para a criagdo de documentos

Desenvolvedores 4geis reconhecem que documentagdo € uma parte real de qualquer

sistema. Ambler (2006f), define quatro razdes vélidas para a criagdo de documentos:

1. Os stakeholders do projecto precisam — se os stakeholders do seu projecto
solicitam um documento, talvez para comunicagio do seu entendimento do

COMPpromisso, seré necessario criar um documento;
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2. Para definir modelos de contracto — modelos de contracto definem como o seu
sisterna interage com outros sistemas externos, ¢ sio frequentemente necessdrios

quando um grupo externo controla uma informagdo de recurso para o seu sistema;

3. Para suportar comunica¢iio com um grupo externo — quando se precisa de
trabalhar com um grupo externo é necessério criar formas de comunicagdo com o
grupo, e partilhar a documentagio € frequentemente parte da solugdo em
combinag¢fio com encontros ocasionais cara-a-cara, teleconferéncias, e-mail, entre

outras.

4. Para acompanhar o pensamento de algo — O acto de escrita das suas ideias em

papel, ajuda a solidificar as suas ideias e descobrir problemas no seu pensamento.

Existem muitos factores que frequentemente levam a criagio de documentagio
excessiva e “roubam” tempo de programagio podendo resultar em fracasso do projecto.
E o caso de criagdo de documentos devido a0 processo em uso, criag@o de documentos

apenas para os chefes do projecto acompanharem 0 estdgio do projecto.

2.8.3 Quando é que um modelo se torna permanente

Durante o desenvolvimento, os documentos surgem a partir de ideias, e uma vez, que
estas ideias se tornem consistentes, estes modelos transformam-se em tempordrios, ou
descartados quando as ideias sdo abandonadas. Os modelos tempordrios sdo, por sua
vez, actualizados e, em muitos casos, descartados uma vez que tenham satisfeito os
objectivos da sua criagio. No entanto, estes modelos tempordrios podem evoluir e se

tornarem modelos permanentes.
Segundo Ambler (2006f), os modelos evoluem para se tornar permanentes quando:
«& Existe uma razio clara e vdlida para torni-lo permanente;

4 Existe uma audiéncia para a qual o modelo tem valor;

% Quando 0s stakeholders estio dispostos a investir para torni-lo documentagao.
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Os dois primeiros pontos sdo guiados pelo principio modele com propdsito: € preciso ter

uma razdo valida para criar modelos €, portanto, os documentos também precisam de

um propésito para a sua criagio. O terceiro ponto € guiado pelo principio maximize o

investimento do stakeholder ¢ pelo conceito de serem os recursos do stakeholder a

serem investidos, € eles devem ser quem diz como estes recursos sio investidos, bem ou

mal,

2.8.4 Quando é que um documento é Agil?

Ambler (2006f), define um documento como 4gil quando segue os critérios que se

seguem.

1. Documentos Ageis maximizam o investimento do stakeholder.

2. Documentos Ageis siio “magros e suficientes”. Eles cont€m apenas informacgio
suficiente para alcangar o seu propdsito, em outra palavras, sao 0 mais simples
possivel.

3. Modelos ageis alcancam um propdsito.

4, Documentos Ageis descrevem ‘‘coisas boas a saber”. Eles capturam informagdo
critica, informagdo que ndo € 6bvia como desenho relacional, requisitos,
procedimentos de uso ou procedimentos operacionais.

5. Documentos ageis tém um cliente especifico e facilitam esforgos de trabalho

para esse cliente. Documentagéo de sistema ¢ tipicamente escrita para
desenvolvedores de manutengdo, provendo uma viséo geral da arquitectura € uma
descrigdo resumida dos requisitos e decisdes de desenho. Documentagdo de
utilizadores frequentemente inclui secgdes de como usar o sistema e sdo escritas em
linguagem que 0s utilizadores possam perceber. Documentagdo operacional
descreve como corTer o sistema e € escrita numa linguagem que 0 pessoal do nivel
operacional perceba. Portanto, para clientes diferentes, temos tipos de documentos

diferentes e linguagem diferente.
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6. Documentos ageis sdo suficientemente precisos, consistentes e detalhados.
Documentos 4geis nio precisam de ser perfeitos, apenas precisam de ser

suficientemente bons.

2.8.5 Tiposde documentos a criar no seu projecto

A tabela que se segue, apresenta os potenciais documentos, sugeridos por Ambler

(2006f), a serem criados pela sua equipa de desenvolvimento.

- e —m - — —— - - r———

[Documento |Audiéncia __|[Descrigiio

Modelos de  :|Outras equipas  |Um documento descrevendo o interface técnico

contracto J |para o sistema ou parte do sistema. ¥

{

e | e e it i e e T+ b = A

Decisdes de  |Desenvolvedores, |{Resumo de decisdes criticas pertencentes a
1desenho ‘| desenvolvedores !/desenho e arquitectura que a equipa fez durante o '
de manutengdo, |tempo do desenvolvimento.

| gestores do '

\ projecto i ]
| Visdo geral ' Gestdo sénior, lUma definigio da visdo do sistema € um resumo
'lexecutiva Ngestdo de jjdo custo corrente estimado e marcos
i 'lutilizadores, |calendarizados.

' ¢ — . t
‘ i gestdo do projecto -
Documentagdo |Pessoal {Tipicamente incorpora uma indicagdo das |

dependéncias do sistema, a natureza da sua i
interacg@io com outros sistemas, bases de dados ¢
ficheiros, referéncias para procedimentos de copia.
de seguranga; uma lista de pontos do contracto
para o seu sistema e como alcanga-los; um resumo,
dos requisitos de disponibilidade/seguranga; uma -
lindicacdo do perfil do sistema; uma guia de |
solucionamento de problemas.

operacional  |operacional

‘ |
| |
g

i

o

projecto ‘Igerentes, l|sistema, primeiros contactos do utilizador, ;
|desenvolvedores jjtecnologias & ferramentas usadas para fazer o

|de manutengZio, e '|sistema, € processo critico de operagéo (alguns
pessoal |aplicdveis a desenvolvimento, como por exemplo, '

; | operacional como fazer o sistema e outra aplicdveis para a
i

Visio geral do | Desenvolvedores, I Um resumo de informagao critica como visio do

l produgiio, como por exemplo, como fazer cOpias
‘ ' de seguranga). Também prové informagio de
! 1 : artefactos criticos do projecto, tais como, c6digo
5 ‘fonte, onde os modelos permanentes do sistema
% 1 llestdo e onde outros documentos estio. 1

Documento de f'Besenvolvedores, i‘Este documento define o que o sistema vai fazer,
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{requisitos dcsenvolvedores {|resumindo artefactos de requisitos, tais como
‘ |de manutengdo, ||defini¢des de regras de negéeio, casos de uso, ou |
| utilizadores, {histérias dos utilizadores, ou alguns protétipos de
' | gestores de |user-interface.
: { utilizadores g :
'i Documentagao O pessoal do : Esta documentagéo inclui matcnal dc treino j
jide suporte suporte {especifico para 0 pessoal do suporte; toda a |
| '|documentago do utilizador para usar quando !
; i J|estiver a solucionar problemas; uma guia de |
: |solucionamento de problemas; procedimentos :
I lescalados para lidar com problemas dificeis; e
! ’t {uma lista de pontos de contacto dentro da equipa
: 5 de manutengio.
‘t Documentagaoi Desenvolvedores -|O propdsito desta documentagdo € de prover uma :
|do sistema | de manutengdo,  i|visdo geral do sistema e ajudar a perceber o i
E |desenvolvedores Esnstema Informagdo neste documento inclui uma
i |visdo geral da arquitectura técnica, arquitectura de
. | negécio, requisitos de alto nivel. Modelos de '
: i i desenho e arquitectura detalhada ou referéncia a
o S N eles também podc ser 1nclu1da onde aproprlada
Documentagaon Utilizadores, |Este documento contém um manual de referéncia, '
|do utilizador  |gestores de |guido de uso, guido de suporte e até¢ mesmo ;
, | utilizadores \material de treino. E importante distinguir bem
'|lestes documentos, porque a maneira de uso de
i ‘ cada um varia: uns s3o apenas para consultas i
: lrapidas, outro é para descobrir como trabalhar
; ! l com o sistema, outro ainda é para como obter uma|
| j ajuc!a_adl_c_lonal e 0 ltimo € para treino.

Tabela 3 - Documentos potenciais a serem criados pela sua equipa de desenvolvimento (Fonte:

Ambler, 2006f)

2.8.6 Estratégias para aumentar a agilidade da documentacao

Concentrar no cliente. Identifique o potencial cliente para 0 seu documento.

Manter os modelos suficientemente simples, mas néio muito simples. Siga as

préticas, use ferramentas simples, crie conteddo simples e represente os modelos de

forma simples, quando estiver a criar a documentagio.

O cliente determina a suficiéncia de meios.

Documente com um proposito. Deve-se criar documentos apenas quando estes

satisfazem um objectivo claro, importante, de valor imediato a0 sistema.
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9,

D& preferéncia a comunicagio em torno da documentagdio. O objectivo principal
da documentagiio & prover comunicago efectiva com a audiéncia do documento. O
importante ndo é criar um manual de utilizador com funcionalidades que os

utilizadores ndo viio usar, o importante é garantir boa comunicag&o.

Ponha a documentacio no local apropriado. E preciso colocar a documentagio
num local que tanto o cliente como qualquer elemento da equipa possa aceder com
facilidade. Esta estratégia é guiada pela pritica Use tinico repositdrio paraa

informagdo.

Espere. Adie a criagio de todo documento para o mais tarde possivel, o documento

deve ser criado imediatamente antes de o precisar.
Exiba modelos publicamente.

Comece com modelos que costumam estar actualizados.

10. Exija a sua equipa a justificar os pedidos de certos documentos.

11.

Crie o menor niimero de documentos com menor sobreposi¢io. E preciso evitar

que dois documentos falem sobre o mesmo assunto.

12. Coloque na sua equipa alguém com experiéncia de escrita.
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3. O SISTEMA DE EMISSAO DE
DECLARACOES E CERTIFICADOS

3.1 Sistema Actual

No final de cada semestre lectivo, cada faculdade da UEM deve enviar, 2 Diregdo de
Registo Académico (DRA), actas do aproveitamento de cada estudante. A DRA, por sua

vez, deve actualizar a sua base de dados sobre o progresso do estudante.

Este Processo de envio dos dados por parte das faculdades e actualizaggio das notas por
parte da DRA ndo funciona devidamente. As faculdades ndo sdo regulares no envio dos
dados, nem sempre 0s enviam a tempo e, por outro lado, a DRA néio dispde de
capacidade humana suficiente para processar a informagdo. Portanto, cada faculdade vai

enviando as actas e a DRA arquiva as (Frederico Guirugo).

3.1.1 Descrigdo do sistema actual

Quando um estudante ou qualquer outra pessoa que tenha frequentado um curso na
UEM esté interessado em obter uma declaragdio, um certificado ou um diploma, ele
dirige-se a DRA,. E caso o documento a solicitar seja declaragdo, preenche um
formuldrio, caso o documento a solicitar seja certificado ou diploma, redige um

requerimento dirigido ao reitor da UEM.

Tanto no requerimento assim como no formuldrio, o solicitante indica seu curso, nome

completo, mimero de estudante e 0 motivo para o qual solicita o documento.

No acto da entrega do formuldrio ou requerimento, consoante seja 0 documento a
solicitar, o solicitante dever4 fazer o pagamento referente ao pedido, e recebe em troca
um tecibo com o seu nome, documento solicitado e data da solicitagio. A partir desse

momento, o estudante devera aguardar dez dias para levantar o documento.
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A DRA envia, entdio, uma carta 3 faculdade solicitando as notas do estudante, e esta, por

sua vez, consulta a ficha do estudante e envia uma c6pia 3 DRA.

Em alguns casos o solicitante pode solicitar as notas no seu departamento ¢ levar a DRA

para acelerar o processo.

Uma vez recebido o documento do aproveitamento do estudante, enviado pela
faculdade, a DRA analisa os dados (cadeiras feitas) para apurar o nivel do estudante.
Depois de apurado o nivel do estudante, o processo ¢ enviado a drea de digitagiio. Esta
j4 possui um molde de documentos (declaragio, certificado, diploma) e, portanto,
apenas altera os dados do dltimo documento emitido colocando os dados do novo

estudante (daf, em alguns casos, aparecerem alguns erros).

Depois de concluida a digitagéo € feita a impressdo do documento em duas c6pias, que
seguem A direcglio para se proceder a assinatura. Ap6s a assinatura das cépias, estas sao
arquivadas numa pasta de acordo com o curso. E de salientar que, em alguns casos, 0
digitador se esquece de mudar o curso, 0 que torna dificil a sua localizagio quando o

solicitante se dirige a DRA para levantar o seu documento.

Depois de dez dias, o solicitante dirige-se, entdo, & DRA para levantar o seu documento.
Para o efeito, ele apresenta, & recepcionista, o recibo do pagamento, ¢ esta procura a

documento de acordo com o recibo.

Uma vez localizado o documento, o solicitante confere, a pedido da recepcionista, 0s
dados nele constantes. Caso a declaragio esteja correcta ele assina a c6pia, levanta a
declaragiio e deixa o recibo com a DRA. Caso néo esteja correcta, 0 solicitante

apresenta a sua reclamagio, que tem sido, na maioria dos casos de nome mal escrito,

curso errado, nivel errado, entre outros.

Caso o documento nio seja localizado, o funciondrio procura informar-se s¢ o processo
j4 deu andamento, e se o documento j4 foi emitido. Se a resposta for positiva, a
recepcionista volta a procurar em todas as pastas sem atender ao curso, para verificar se
néio terd sido arquivada na pasta errada, Caso ndo encontre 0 documento, pede-se ao

solicitante que volte depois de alguns dias (0 ndmero de dias a esperar depende do
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guiché, nio existe regra para tal, pode ser depois de um, dois, trés ou at¢ mesmo dez
dias).

3.2 Sistema Proposto

Propde-se um sistema novo informatizado, baseado em tecnologias Web, onde o
estudante, a partir de qualquer ponto do mundo, possa requisitar sua declaragéio ou
certificado, bastando, para tal, autenticar-se ¢ preencher um formuldrio de pedido do

documento (declaragdo ou certificado).

Caso o solicitante ndio tenha acesso a Internet, ele poder4 dirigir-se a DRA e solicitar o

documento, através da recepcionista.

Depois da confirmagdo do pedido do documento, o solicitante recebe o nimero do
pedido que poderd usar para apresentar a DRA, caso seja solicitado na recepgdo do
documento. A partir deste momento, o solicitante deverd dirigir-se a DRA, no dia

seguinte, para proceder o pagamento e levantar o documento.

No sistema proposto, os pagamentos serdo feitos na altura da recepgiio do documento,
portanto, vérios estudantes poderio solicitar documentos € nunca procederem o
levantamento, o que resultaria num prejuizo para a DRA. Portanto, o sistema registard
os pedidos ndio levantados de tal modo que, no futuro, este estudante seja penalizado

quando precisar de um novo documento, ou qualquer outro servigo da reitoria.

3.2.1 Acesso ao sistema

Todo o estudante e todo chefe do registo académico de cada departamento, poderd ter
acesso a0 sistema. Para tal ele dever4 dirigir-se a DRA para receber 0 seu nome de

usudrio e senha (que deverd alterar a primeira vez que entrar no sistema).
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3.2.2 Boas razdes para adopgdo deste sistema

1.

Com este sistema, as faculdades no precisardo mais de enviar 4 DRA, as actas do
aproveitamento do estudante, precisardo apenas de um computador conectado a
Internet para registrar o aproveitamento de cada estudante, reduzindo, desta forma, a
carga de trabatho para a DRA em actualizar as notas de cada estudante e poupando
recursos & universidade no processo, uma vez que jd ndo precisard de enviar actas do

aproveitamento de cada estudante por semestre.

O sistema proposto reduz a burocracia no processo de solicitagdo de declaragdes e
certificados, uma vez que o nivel do estudante serd calculado automaticamente e,
niio se precisard mais de solicitar, a faculdade, as notas do estudante, o que tornaré o
processo mais répido, ndo precisando mais de dez dias, reduzindo-se para um dia

apenas.

O sistema também poder4 ser usado para controlar as entradas de dinheiro de
pedidos de documentos, uma vez que ele regista que dos pedidos feitos, quais os que

foram levantados.
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4. MODELACAO DO SISTEMA USANDO AM

Modele sempre com um propésito, descartando modelos temporérios ¢ tendo sempre

em conta de que contetido é mais importante do que representagdo (Ambler, 2002).

A modelagdo do sistema de emissdo de declaragdes e certificados da UEM (SEDC), foi
feita usando uma abordagem orientada a objectos — a Unified Modeling

Language( UML?') e seguindo os principios e préticas da metodologia Agile Modeling.

Um dos valores da Agile Aliance (ANEXO A), é “um software funcional em vez de
extensa documentagdio”, portanto nio devemos nos preocupar em criar muitos
documentos, muitos modelos, o importante é modelar o suficiente para garantir
comunicagiio efectiva e produgio de um software funcional e que alcanga as

necessidades do utilizador.

Neste capitulo se apresenta a modelagio do sistema de Emisséo de declaragbes e
certificados usando, usando diagramas UML com base em alguns conceitos do Rational

Unified Process - RUP.

4.1 RationalUnified Process

O Rational Unified Process (RUP) ¢ uma metodologia completa criada pela Rational
Software Corporation para garantir que grandes projectos de software sejam bem

sucedidos (Boering, 2003).

Esta metodologia oferece uma abordagem baseada em disciplinas para atribuir tarefas e
responsabilidades dentro de uma organizag@o de desenvolvimento. Sua meta € garantir a
produgio de software de alta qualidade que atenda as necessidades dos utilizadores

dentro de um cronograma ¢ de um orgamento previsivel.

Y Unified Modeling Language (UML) € uma linguagem padrio para especificagio, visualizagdo,
construgio, ¢ documentagio de artefactos de um sistema de software, tanto para modelagio de negécios
como para outros sistemas ndo baseados em software (BRAUN, 2001a).
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A Rational (2003), conforme mostra a figura que se segue, divide o RUP em duas

dimensdes:

4 O eixo horizontal representa o tempo € mostra os aspectos do ciclo de vida do
processo 2 medida que se desenvolve. Representa ainda o aspecto dindmico do

processo, sendo expresso em termos de fases, disciplinas e marcos.

% O eixo vertical representa as disciplinas, que agrupam as actividades de maneira
I6gica, por natureza. Representa ainda o aspecto estético do processo sendo
descrito em termos de componentes, disciplinas, actividades, fluxos de trabaiho,

artefactos e papéis do processo.

Fases

Disciplinas ] Iniciscio ” Etaboragso Cunstruo!n [ Trensicao |

Modelagem de Negéclos| |
Requisitos

Andlise-e Design

‘ Implementagdo :
Teste H
Implantaglio :
Geren, de H
_Conﬂqurao!a e Mudanca H -
Gerenclamento de Projeto| _ommmie | st i — o — anlh o
Ambicnte h——.#__m‘ :
| I Elab, Bab. nt.|iTrans.}
o Jlees | [1"'2 “ l ln'n”ﬁl 2]
' “lteractes

Figura 4 - Arquitectura geral da RUP (Fonte: Luiz, 2004)

4.1.1 Fasesdo RUP

A Rational (2003), no trabalho Rational Unified Process divide um projecto em quatro

fases (Anexo B) diferentes, distinguidas na figura acima.

A primeira fase, a iniciagdo, enfatiza o escopo do sistema; a segunda, a elaboragdo,
foca-se na arquitectura do sistema; a fase seguinte, denominada construgdo, tem o0 seu
foco no desenvolvimento, e, por fim, a quarta fase, a transigdo, € a fase de énfase na

implantagdo.
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4.1.2 Principios do RUP

Luiz (2004), no seu trabalho Obtendo Qualidade de Software com o RUP, diz ndo
existir uma maneira exacta de aplicar o RUP, pois ele pode ser aplicado de vérias
formas e seré diferente em cada projecto e organizagdio. Porém, existem alguns

principios que podem caracterizar e diferenciar o RUP de outros métodos iterativos:

& Atacar os riscos cedo e continuamente,

&

Certificar-se de entregar algo de valor ao cliente;

#

Focar no software executdvel;

¢

Acomodar mudangas cedo,

Liberar um executével da arquitectura cedo;

¢ ¢

Construir o sistema com componentes;

&

Trabalhar junto como uma equipa;

& Fazer da qualidade um estilo de vida, ndo algo para depois.

4.2 Ambito do SEDC

Pretende-se desenvolver um sistema de informagdo para a gestio do processo de
emissio de declaragdes e certificados na DRA, que permite que um estudante possa
efectuar o pedido de documento via Internet e que 0 pedido deste documento seja

emitido por um funciondrio da reitoria.

4.3 Requisitos do SEDC

Segundo Sommerville (1995), requisito dum sistema € uma descricdo abstracta da
funcionalidade do sistema ¢ do regulamento sobre o qual 0 mesmo deve funcionar.

Estes podem ser funcionais e ndo funcionais.
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4.3.1 Requisitos Funcionais

Requisitos funcionais descrevem o que o sistema faz ou € esperado que faca. Estes silo
0s Tequisitos que inicialmente serfio levantados, abrangendo a descri¢@o dos

processamentos a efectuar pelo sistema (Nunes, 2001).

O sistema proposto deverd:

% Possuir uma tela de autenticagio onde o utilizador introduz o seu nome de
usudrio e a sua senha, para ter acesso ao sistema. E, ap6s a autenticagio, o

utilizador s6 deve ter acesso & informagio de acordo com o seu nivel de acesso;

4 Permitir que um estudante, a partir de qualquer parte do mundo, possa efectuar

pedido de um documento;

< Calcular o nivel do estudante automaticamente, tendo em conta 0 regulamento

pedagégico em vigor na UEM;

% Permitir a emissio dos documentos através de opgdes simples de menu;

P

Registar e marcar estudantes que fizerem pedidos de documentos e ndo

procederem o seu levantamento;

§#

Ter uma tela para criagio de turmas;

#

Permitir o registo das notas no final de cada semestre a partir da faculdade;

&

Gerar relatérios de pedidos por tipo de documentos (declaragdes e certificados);

ﬂ:

Gerar relatérios de documentos emitidos levantados e nio levantados;

4.3.2 Requisitos Ndo funcionais

Os requisitos ndo funcionais estdo relacionados com caracteristicas qualitativas do
sistema, descrevendo a qualidade que o sistema deverd fornecer os requisitos
funcionais, abrange mediadas de desempenho, como, por exemplo, tempo de resposta,

volume de dados e consideragdes de seguranga (Nunes, 2001).
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Contexto de Implantagdo

O sistema deve ser baseado numa aplicagio Web, que deve ser acedida a partir de

qualquer ponto do mundo, e as tecnologias a serem usadas sdo as seguintes:
% Servidor Web - Tomcat™;
& Pdginas de Internet — Java Server Pages” (JSP);
% Sistema de gestio de base de dados — MySQL™;
% Todos os clientes deverdo ter sistema de operativo Windows ou Linux/Unix, e
um browser de Internet.
Seguranga
O sistema deve ser seguro, de modo a garantir que s6 individuos autorizados possam
aceder a0 sistema, e garantir ainda, a transmissao segura da informagao.

Usabilidade

A usabilidade, refere do ponto de vista de utilizador, como 0 sistema ¢é utilizdvel (Cato,

2001). A defini¢io de usabilidade est4 centrada nos atributos do produto.

O sistema deve ser de:

% Ficil Memorizagiio — O sistema deve ser ficil de usar, de modo a que um

utilizador possa voltar a usar sem ter que voltar a aprender tudo de novo.

& Ficil Aprendizagem — O sistema deve ser f4cil de se aprender, para que o

utilizador possa usar sem grandes problemas.

2 Tomcat é um servidor de aplicagBes Java para web. E distribuido como software livre e desenvolvido
como c6digo aberto dentro do conceituado projecto Apache Jakarta e oficialmente endossado pela Sun
como a Implementag@o de Referéncia (RI) para as tecnologias Java Servler e fava Server Fages
(WIKIPEDIA, 2006a).

3 Java Server Pages (JSP) é uma tecnologia para desenvolvimento de aplicagdes WEB, que permite
acesso A base de dados, ficheiros e funciona em qualguer sistema operativo (Telmaco, 2004},

% MySQL é um sistema de gestdo de base de dados, que suporta qualquer sistema operativo ¢ utiliza,
como interface, a linguagem Structured Query Language (SQL) - Linguagem de Consulta Estruturada). E
actualmente um dos bancos de dados mais populares, com mais de 4 milhdes de instalagées pele mundo
(WIKIPEDIA, 2006a).
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4 Redugio de Erros — O sistema deve ter uma baixa taxa de erros, para que o

utilizar se sinta a fazer progressos positivos.

% Satisfacio Subjectiva — O sistema deve ser agraddvel de se usar, para que 0s

utilizadores se sintam subjectivamente satisfeitos quando estiverem a utilizar.

4 Utilizagdo Eficaz — Uma vez que os utilizadores aprenderam a usar o sistema,

eles deveriam utilizar o mesmo de forma eficaz.

4.4 Diagrama de casos de uso

Os diagramas de casos de uso constituem a técnica em UML que serve para representar
o levantamento de requisitos e assegurar que tanto o utilizador final como o perito numa
determinada 4rea ou o especialista informatico possui um entendimento comum dos

requisitos (Nunes, 2001).

O seu objectivo € mostrar o que o sistema deve efectuar e niio como vai fazer. Para tal,

eles usam as seguintes abstracgdes: actores, casos de uso e relagdes.

Actores que representam utilizadores do sistema ou outros sistemas que interagem com

o sistema em modelacio (BRAUN, 2001b);

Caso de uso que € uma técnica de modelagdo usada para descrever um conjunio de

cendrios que descrevem a interacgao entre 0 utilizador e o sistema;

Relagdes que representam a informagdo de quais os actores estdo associados a que casos

de uso (Nunes, 2001).

Os actores identificados para este sistema sdo: estudante, funciondrio da reitoria,

funciondrio da faculdade e o Administrador do sistema.
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4.4.1 Casos de uso e actores

A tabela que se segue representa a relagdo entre casos de uso e actores.

[Casosdewso _|Actores e
[Efecwarologin__ — ~ ~ |[Todos ]
;lEfegtu_aI Egd_i_gq _de_ dEgl_qrzlgglg{cEr_Eifi_c_:ici_o ‘ ~r‘l:“:stu_d_zlnte, funciondrio da?eit;;ia

1[Consultar dggos de um estuante V | _ ;[:I‘-o_:iuos_‘ - "

i]gar_lc_ela; pedido - R :_[Estudante_,_ funciondrio da reitoria__
[Andlisarpediso —— _|Funciondriodarcitoria
[Devolverpedido —__ ||Funciondriodareitoria
;ﬁprimir documento : é'Funcipmirio da reitoria
| Assinar documento L ’JIFuncionario da reitoria
[Arquivar documento ——~_|Funciondriodareitoria___
[Tomar conhecimento da emissdo do documento _Estudante
iEm_r;gar documento o . ';t_FﬁuPci_o_nérig da reitoria

}[Pesquisar pedidos 7 ilFuncionério da reitoria

ff}:uncion{uio da reitoria ‘

L e e

T_lManter dil_'ectqr ga_) _qQ DRA B

:[Matcr usuarios

e e e = Ak e e e o -

'lAdministrador ,

fIFuncionﬁrio da faculdade

Flriar turma L

JRegistar notas dos estudantes i[?uncionério da_faculdgdq
' . !
e . —

i[Criar utilizadores ;[Admin_istrador

- — - e m e a4 o e e e e i — =~ — &

Tabela 4 - Representagio da Relagiio caso de uso - actor.

A figura que se segue ilustra a comunicagdo entre 05 Casos de uso e actores através do
diagrama de Use Cases do SEDC. Os detalhes dos casos de uso podem ser observados

no Anexo C.
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ud use case - dagram /

fectuar
UsuériQ Login /\ dados de u

efecturar
pedidos de

estuante

T
pog

NN

registrar
levantamento

Funcionaric da
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Figura 5 - Diagrama de casos de uso do SEDC

4.5 Diagrama de classes

Diagrama de classes € a espinha dorsal de quase todos os métodos orientados a
‘ objectos, incluindo UML. Eles descrevem a estrutura estatica de um sistema

(Smartdraw, 2006).
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Diagramas de classes sdo largamente usados para descrever os tipos de objectos num

sistema e seu relacionamento.

A criagio de um modelo de classes resulta de um processo de abstracgfio através do qual
se identificam os ebjectos (entidades e conceitos) relevantes no contexto que s¢
pretende modelar e a descrigdo das suas caracteristicas comuns em (€rmos de

propriedades (atributos) e comportamento (operagdes) e identidade.

Propriedades representam informagdo especifica relacionada a uma classe de objecto.
S0 as caracteristicas dos objectos que as classes representam. Ex: nome do estudante,

ndmero de estudante, etc. (Macoratti, 2006)

comportamentos sio acgdes que os objectos de uma classe podem realizar. Ex: cormrigir

0 nome, inserir notas do estudante

Identidade permite identificar um objecto em particular como tinico num conjunto de

objectos semelhantes

Assim, as classes representam uma abstracgio sobre um conjunto de objectos que tem a
mesma estrutura ¢ comportamento. Na pratica um objecto € um ¢aso particular de uma

classe, também referido como uma instincia de uma classe (Nunes, 2001).

A figura que se segue representa o diagrama de classes do SEDC:
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Figura 6 — Diagrama de classes do SEDC.

4.6 Diagrama de Actividades

O diagrama de actividades constitui um elemento de modelagdo simples mas eficaz para

descrever fluxos de trabalho numa organizagio, a sequéncia de actividades de um

sisterna ou para detalhar as operagdes de uma classe, incluindo comportamentos que

possuam processamento paralelo.

O diagrama de actividades do processo de requisigdo e emissdo de documentos estd

representado no Anexo D.
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4.7 Diagrama de Interac¢do

Diagrama de interac¢@o ¢ uma designagfio genérica que, em UML, se aplica a diagramas
de sequéncia e de colaboragiio: os diagramas de sequéncia mostram a troca de
mensagens entre os vérios objectos, numa situagao especifica delimitada no tempo,
enquanto os diagramas de colaboragio descrevem as mesmas interacgBes mas centradas

nos objectos intervenientes.

Os diagramas de interacgdo” sdo utilizados na UML para modelar os aspectos
dinamicos do sistema em termos dos objectos e suas relagdes, com base nas mensagens

trocadas entre objectos (Nunes, 2001).

Para mais detalhes dos diagramas de Interacgdo, observe o Anexo E, que apresenta 0s

diagramas de sequéncia dos processos de pedido ¢ emissdo de um documento no SEDC.

4.8 Diagrama de estados

Os diagramas de estados mostram os diferentes estados de um objecto durante a sua
vida, bem como os estimulos que fazem com que 0 objecto mude o seu estado

(Hensgen, 2001).

Na modelagio de um sistema deve-se criar um diagrama de estado, somente para cada

classe de objecto que tenha um comportamento dinadmico relevante.

Para mais detathes, veja o diagrama de estados do objecto Pedido no Anexo F.

4.9 Desenho de Base de Dados

A figura que se segue representa o desenho da base de dados do SEDC. No CD em

anexo, pode ser observado com mais detalhes.

BInteracgio - segundo Booch et al (1999) € o comportamento que consiste na troca de um conjunto de
mensagens entre objectos, dentro de um contex(o, para atingir um objectivo.
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Figura 7 - Modelo Relacional de Base de Dados com Mapeamento de Tabelas.

4.10 Arquitectura de Implementagdo Usada

A qualidade de um software ndo se¢ deve apenas a0 processo de desenvolvimento usado,

mas depende bastante da arquitectura do software (Eeles, 2006).

Whitehead (2001) defende que uma boa arquitectura também ajuda a reduzir stress €

tensdo na equipa.
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Eeles (2006) define Arquitectura como sendo a organizagio fundamental do sistema que
CONCerne nos seus componente526, a relagdo entre eles e o ambiente e os principios que

guiam seu desenho e evolugio.

Segundo Morisseau-Leroy (2001), a arquitectura dum modelo de programagdo ISP

depende das necessidades da aplicagdio a ser desenvolvida. Porém, como os requisitos
da maioria das aplica¢des evolui com o tempo, aconselha-se o uso duma arquitectura
que permita o aprimoramento modular e flexivel da funcionalidade no futuro, embora

ela possa parecer demasiadamente complexa para as suas necessidades do momento.

Para a concepgiio do protétipo do Sistema de Emisséo de declaragdes e certificados
(SEDC) usou-se a tecnologia Java Server Pages (JSP) para produzir contetido dindmico

das pdginas Web.

O uso desta tecnologia é possivel usando o ¢6digo Java embutido nas paginas ISP, os
chamados Scriprlers”, ou, usando frameworks que facilitam a divisdo da aplicagdo em
camadas, evitando a mistura do c6digo java e html?, e facilitando, desta forma, a

integracdo das diferentes camadas na aplicagdo.

Os scriplets s30 inconvenientes por misturar l6gica com apresentagdo e quebrar a
separagiio de papéis desenvolvedor/Web designer, 0 que torna as péginas de dificil

percepgio e manutengio.
Para contornar estas situagdes indesejadas, o protétipo desenvolvido usa uma estrutura

Model View Controler 2 (MVC-2), uma variante de MVC para web.

A arquitectura Model View Controller ou Modelo-Visio-Controlador é um padrio de

arquitectura de aplicagdes que visa separar a l6gica da aplicagdo (Model), da interface

2 Um componente de software ¢ um médulo de programa com interface bem definida e seménticas de
activagio (Morisseau-Leroy, 2001).

77 Scriplet € um script independente que € referenciado de uma pagina HTM e representa um objecto que
aceita dados de fora e supona vérias operagdes no dado. (Shiran, 2000).

2% HTML & um acrnimo para a expressio inglesa HyperText Markup Language, que significa
Linguagem de Formatagdo de Hipertexto, € uma linguagem de marcagio utilizada para produzir paginas
na Web (Wikipedia, 2006b).
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do usudrio (View) e do fluxo da aplicagdo (Controller). Permite que a mesma l6gica de

negécios possa ser acedida e visualizada por varias interfaces. (Wikipédia, 2006d)

A implementagio da arquitectura MVC foi feita com ajuda de alguns frameworks

aliados a arquitectura j2ee®:

w O struts, um framework de desenvolvimento, na arquitectura MVC, da camada
controladora, numa estrutura seguindo o padrdo MCV-2 (uma variante do MVC
oficializada pela Sun), de aplicagdes web (principalmente) construido em Java
para ser utilizado em um container web em um servidor J2EE (Wikipedia,
2006D).

O struts contém ainda, uma colecgio de tag330 que facilitam a apresentagio da

informagdo em pagina JSP, com vista a reduzir 0 nimero de Scriptlets no JSP;

& O springframework, um framework constituido por um conjunto de classes que
facilitam a conexdo com base de dados e execugio de guerys com poucas linhas
de cédigo. Neste trabalho, este framework ¢-usado na camada de modelo (junto

com 0s javabeans“), embora ele também possa ser usado na camada de controle;

& JavaServer Pages (JSP) é uma tecnologia para desenvolvimento de aplicagbes
web, que na arquitectura MVC representa a view, criada pela sun’’, que permite
a criagdo de paginas dinamicas. Como uma parte da tecnologia java, permite o
desenvolvimento rapido de aplicagdes web que sdo de plataforma independente

(Sun, 2006).

& JasperReports ¢ uma ferramenta open-source, bastante poderosa, de
desenvolvimento de relatérios, totalmente construida em java, que tem a
habilidade de devolver contetido ao screen, a impressora, ou ainda PDF, HTML,

XLS, CSV e ficheirso XML (Jasperforge, 2006Y;

¥ J2EE é uma plataforma de programagéo de computadores que faz parte da plataforma Java,.voltada
para aplicagdes multi-camadas, baseadas em componenties que sao executados em um servidor de
a(PIicag(')cs (WIKIPEDIA, 2006a);

30 Tags sio estruturas de linguagem de marcagio que consisiem em breves instrugdes, tendo uma marca
de inicio e outra de fim (Wikipedia, 2006b).

3 Javabeans — classes em java que t2m métdodos get € set para todos atributos e um construtor default.
3 hip:fiwww.sun.com/
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& JavaServer Pages Standard Tag Library (JSTL), uma colecgio de bibliotecas de

tags customizadas que implementam funcionalidades gerais, comuns a
aplicagdes Web, incluindo " iteragio e condigdo, formatagio de dados,
manipulagdo de Extensible Markup Language (XML) e acesso a base de dados
(Guapo, 2006);

O uso de JSTL reduz bastante o uso de scriplets nas pdginas JSP;

OSWorkflow™( opensymphony“ workflow), um framework que permite a
implementagio de um fluxo de trabalho através de uma definigiio dos caminhos
que um documento deve seguir, durante um processo, €m um ficheiro xml,
garantindo, desta forma, que seja mais facil codificar o resto da aplicagio ¢
deixar que o framework do OSWorkflow realize a sua parte do trabalho.

Neste trabalho, o OSWorkflow foi usado para gerir 0 processo que vai desde o

pedido, emissdo até a recepgio do documento.

A figura que se segue mostra como € que O struls ¢ spring sdo usados no SEDC, na

arquitectura MVC.

Desta figura, podemos notar que a qualquer requisi¢iio do cliente, o sfruts actua como

controlador (controler), 1& a yRL enviada, interpreta-a e comunica com a camada de

modelo (model), caso seja necessario, a fim de obter a resposta da solicitagfo do cliente,

e, por fim, o framework do struts envia os dados a camada de visualizagdo (view) como

resposta da solicitagdo do cliente.

Chents

Mode!
{}ave beans! Spring)

2
=

Figura 8 — O uso de struts e spring na arquitectura MVC

3 http'.:‘lwww.opc'.nsymphony.u::orw'o'sworkflomr
3 OpenSymphony € um projecto open-source dedicado a prover classes a componentes j2ee. Os seus
componentes apontarn a simplicidade, integragio, plugabilidadee e especificagio compativel (Hermanns,

2006).

70

Penicela Pedro Vasco




Metodologia Agile Modeling, Caso de estudo: Emissdo de Declaragdes e Certificados da UEM

A figura que se segue mostra o funcionamento da aplicagdo, na sua totalidade, os

componentes que a integram incluindo ficheiros de configuragio mais importantes.

;l dponibilizar
- e rho ks pigres JSP
| gotx-p 00 Gertst

. L i s
request
Set/ ] —
Pera aceder os n bass
) Set/gethtinbute e cados pars letwre o pravacio
Sruts Action s:?m repiesentada-os o benss
Action
Serviet Action
Torvward Cts
S \ satX(] utile
- \\ /
) . o Boany o

Para guardar 8 informagio
da base de dados

‘ ‘ / —
| / Configuar 0 acesso
v K 0 basa de dados
Srtus-page-conig ami
L] config xmi
Webaml  stuls-acon-conhg.xml Logd) properbes a.md

Figura 9 — Componentes arquitecturais e funcionamento do SEDC

Desta figura, podemos observar que toda requisi¢do HTTP ¢ interpretada pelo
framework do struts (controler), que usa um ActionForm para enviar os dados do
utilizador, e este, por sua vez, executa o action mapeado no ficheiro (struts-action-
config.xml). Este action usa o HupServierRequest € 0 HupSession para guardar ¢
recuperar ou pegar informagao enviada na requisicao. Dependendo da necessidade da
solicitagéio, 0 Action pode criar os javabeans (model) e usa os métodos definidos nos
managers(model) para executarem uma determinada operagdo na base de dados, caso
seja necessario. Os managers, uma vez chamados, podem usar os utils (utilitdrios), e a
ponte JDBC® para efectuar as transacgdes na base de dados, escrevem os resultado de
sucesso e erro nos logs. Uma vez executadas as operag0es com 0s managers, 0 action
direcciona a aplicagfio a uma pégina JSP (view), ou 0 pdfiview} definido no

mapeamento (struts-action-config.xml) para visualizagfio do resultado da requisigfio.

Para mais detalhes sobre a implementagio do sistema, veja o CD em anexo, para ter

acesso ao c6digo fonte e ao prot6tipo do sistema.

3 JDBC - Java Database Conector
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5. CRITERIOS DE SEGURANCA

Diariamente, no mundo inteiro, redes de computadores e servidores sdo invadidos. O
nivel de sofisticacdo destes ataques é muito diversificado; enquanto se acredita que a
maioria das invasdes tem sucesso devido a fracas senhas, hd ainda um grande mimero

de acessos ilegitimos que usam técnicas mais avangadas (Oliveira, 2006).

A seguranca da informagio é um assunto complexo e pode abranger vérias situagdes:
erro, displicéncia, ignorancia do valor da informagdo, acesso indevido, roubo, fraude,

sabotagem, causas da natureza, entre outros.

Pouco se sabe sobre a maioria das técnicas de invasdo, por poderem apresentar

naturezas distintas e serem de dificil detecgéo.

Ao longo da descrigio que se segue, sio abordados os mecanismos de seguranga légica
e fisica que se sugerem para a implementagdo no sistema de emissdo de declaragdes e
certificados. Alguns dos mecanismos j4 implementados (seguranga légia), no diz
respeito a transmissdo segura de informagio, autenticidade e integridade ¢ outros tantos
critérios de seguranga que nio sdo apresentados neste capitulo, uma vez que jd existem

muitos trabalhos que falam sobre 0s mesmos.

5.1 Critérios de seguranga implementados

4 Confidencialidade. O Acesso a informagfio deve ser limitado somente as
entidades legitimas, ou seja, aquelas autorizadas pelo proprietdrio da

informagao.

4 Integridade. A informagdo manipulada, a nivel do sistema, mantém todas as

caracteristicas originais estabelecidas pela DRA.

4 Disponibilidade, A Informagéo estd sempre disponivel para o uso legitimo, ou

seja, por agueles usudrios autorizados pelo DRA.
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 Foi incorporado um mecanismo de criptografia das senhas para garantir maior

seguranga no acesso ao sistemna.

No modelo proposto, foram implementados alguns mecanismos de seguranca de modo a
garantir a transmiss3o segura dos dados na rede, como € o caso do protocolo HTTP em

conjunto cormn SSL; e

% Foi usado também, 0 Acegi Security’’, uma solugo flexivel e ponderosa para
“enterprise software”, com uma particular énfase para aplica¢Ges que usam
Spring””. O uso de Acegi Security prové a sua aplicagio com uma autenticagio
compreensiva, controle de acesso baseado no instante, seguranga do canal
(Acegi, 2006);

& Backups automdticos didrios.

5.2 Critérios de seguranga por implementar

% Sugere-se a implantagio de um Firewall, que pode ser definido como uma
barreira de protecgio e filtragem que controla o tréfego de dados entre seu
computador e a Internet, € tem como objectivo permitir somente a transmissdo e
a recepgio de dados autorizados de um dominio de rede para a outra (Valente,

2004).

« Deve existir um sistema de alimentagdo eléctrica sem interrupgao para os

servidores e equipamentos activos;
& Devem-se fazer copias para CDs dos backups gerados pelo sistema;

s O acesso s 4reas dos servidores deve ser restrito.

% hup:/ifacegisecurity.org/
37 hitp://springframework.org/
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6. CONCLUSOES E RECOMENDACOES

6.1 Conclusoes

O presente trabalho foi realizado com o objectivo de investigar a metodologia Agile
Modeling(AM), que ¢ uma das metodologia 4geis de desenvolvimento de software, ¢,
aplica-la no desenvolvimento do protétipo do Sistema de Emissdo de DeclaragGes €
Certificados (SEDC).

As Metodologias fgeis visam garantir a qualidade e entrega atempada, ao cliente, do

software produzido e sem aumento dos custos iniciais.

As metodologias 4geis sdo muito recentes no mundo do desenvolvimento de software, ¢

sfio bastante caracterizadas pelo seu sucesso.

As diversas pesquisas bibliogréficas, feitas sobre as AM, levaram as seguintes

conclusfes:

«+ AM nio é nada mais do que uma colecgio de valores, principios e préticas que
focam na modelagio, em primeiro plano, e a documentagao, em segundo. Nao
sendo uma metodologia completa, ela pode ser usada junto das metodologias
existentes, para aumentar a eficiéncia da modelagdo ¢ documentago, garantido
desta forma, o alcance da qualidade desejada e satisfagdo dos requisitos do
utilizador, provendo técnicas que permitam envolver o stakeholder, e aceitar as

suas mudangas de requisitos.

<& AM nio visa a eliminagio da documentagdo, muito menos ferramentas case: Ela
apenas aconselha a criagdo de documentos gue tém valor, maximizando o
investimento do cliente no processo de desenvolvimento € no uso da ferramenta
que permita criar um modelo da maneira mais simples. Se um modelo for mais
f4cil de ser desenhado em uma ferramenta CASE do que em um papel, entdo, a

ferramenta CASE deve ser utilizada para a criagdo desse modelo.
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A aplicagio destas metodologias no SEDC usando um desenvolvimento modular levou

a concluir que:

% A aplicagio da AM no desenvolvimento de software, implementa uma grande
dindmica no processo, e é uma garantia de que o software a produzir atingird a
qualidade desejada pelo cliente, uma vez que este € envolvido em todas as fases

do sistema, através de releases constantes;

A& O uso de arquitecturas e frameworks existentes reduz o tempo de produgdo de
software e garante maior manuntenabilidade do software resultante, uma vez que
serd mais f4cil encontrar solugdes aos problemas que surgem durante 0

desenvolvimento, que de certeza vao surgir;

& JSP & uma ferramenta open-source e robusta de desenvolvimento de aplicagdes
web, € existem na Internet, muitos frameworks open-source que podem ser
baixados, € que, aliados a JSP, garantem desenvolvimento rapido do software e

com qualidade;

4 Péginas JSP niio sdo interpretadas a cada requisigao do navegador; em vez disso,
sio compiladas em Servlets no primeiro acesso, ¢ este Serviet ¢ executado nos
acessos subsequentes, até que a pagina seja modificada, e isto faz com que as -

aplicagdes em JSP sejam mais répidas que as em PHP, por exemplo;

% Antigamente, na era do Common Gateway Interface (CGl), cada vez que se
fizesse uma requisigio ao servidor, o sistema operativo criava um processo,
executava a requisigio e, por fim, matava o processo. E, se 0 cliente votasse a
fazer a mesma requisigdo, o processo repetia-se, ¢ isto tornava as aplicag¢bes
muito lentas. Com a introdugfio dos Servlets, a primeira vez que um cliente faz
uma determinada requisig3o, o servidor web cria um Servler para atender a
requisicio (e este permancce vivo até que o servidor web seja desligado}, isto €,
se 0 mesmo cliente ou um outro fizer a mesma requisigdo, o Servler ji ndo €

criado de novo. Isto faz com que as aplicagdes em JSP sejam bastante répidas.

% O Java Virtual Machine JVM), possui, dentro de si, um compilador conhecido
como JIT Compiler que, durante a execugiio do c6digo java, se ele se apercebe

que o c6digo pode ser optimizado, ele recompila o c6digo escrevendo-o de
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forma que este seja mais eficiente, mais um factor que torna as aplicagdes em

JSP bastante rdpidas, comparativamente com as outras;

% O struts e springframework s30 frameworks robustos e muito usados a nivel

mundial pela comunidade de desenvolvidores web em JavaServer Pages.

6.2 Recomendagdes

Apés ter estudado e aplicado alguns dos principios e préticas da AM recomendo que

durante a modelagdo:

% AM € uma metodologia recente que permite simplificar o processo de
desenvolvimento, e j4 tem dado bons resultados, tanto pelo mundo fora como
em Mogambique, portanto, recomenda-se que ela seja introduzida como uma
disciplina de ensino na universidade, em todas institui¢oes de ensino de
engenharia de software, pois ela nio ¢ uma metodologia i‘l’gida e pode facilmente

ser usada em paralelo com as jd em uso na universidade.

4 Durante o desenvolvimento, € sempre importante manter o modelo o mais
simples possivel, mantendo sempre 0 fim na mente: desenvolver software para

os clientes;

De modo a resolver os problemas que regem a DRA no processo de emissdo de

declaracdes e certificados recomendo que:

% Se crie e se integrem 05 demais médulos complementares deste sistema,
nomeadamente, cadastro de estudantes, disciplinas, cursos, departamentos ¢ '

faculdades;

%4 Se integre o sistema proposto tento em conta a realidade da DRA, de formaa
que os dados da base de dados existente, desaguem no presente sistema, €, por
conseguinte, os dados do sistema proposto sejam liteis para as restantes

actividades da DRA.;
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%4 Se carregue a base de dados, com dados reais que envolvem todos os cursos, de
modo a garantir que se possa emitir o certificado ou declaragio de nivel de

qualquer estudante;

% Se implementem as medidas de seguranga propostas no capitulo 5, de modo a

garantir a fiabilidade dos resultados do sistema.
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ANEXO A — O Manifesto para o Desen volvimento
Agil de Software

De 11 2 13 de Fevereiro de 2001, um grupo de dezassete defensores de processos leves
de desenvolvimento (ligthweight development process), esteve reunido em Uta (um
estado dos Estados Unidos da América) para trocar impressdes sobre o que eles
poderiam ter em comum. Nesse encontro, acordou-se que a palavra ligthweight era mais
uma reacgdo a alguma coisa e ndo uma convicgio em algo. E concordando na
importincia de estar a altura de responder & mudanga de requisitos durante o projecto,
eles escolheram a palavra agile, e decidiram, entdo, dar ao grupo, o nome, Agile
Allignce (Cockburn, 2002).

Este grupo tem trabalhado no sentido de descobrir melhores caminhos de
desenvolvimento fazendo-o e ajudando os outros a fazerem. E através desse trabalho,
eles chegaram a um conjunto de guatro valores (0s quais intitularam de “O Manifesto”)

e uma dizia de principios para suportar tais valores (Cockburn, 2002).

O Manifesto

Individuos e interacgdo em vez de processos e ferramentas

Infelizmente, em muitas empresas de desenvolvimento de software, 0s analistas e
gestores de projectos acabam limitando-se em documentagdes e ferramentas de
integragio de seus modelos e, com isso, acabam deixando de lado algo que é muitQ
importante em uma equipa, que € a cooperagio de todos e o feedback dos colaboradores

envolvidos com o projecto.
Software funcional em vez de extensa documentagdo

Em vérias ocasides é mais dtil um protétipo simples que mostre o funcionamento de

uma arquitectura do que um grande e complexo diagrama de classes; também € mais
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simples para o stakeholder®® analisar o funcionamento do sistema através de um
protétipo, mesmo que nio seja real, do que através de um conjunto de diagramas de
casos de usos e projectos de interface. Ndo se trata de abandonar o processo de
documentagdo, mas apenas de utilizar a ferramenta certa para transmitir a informagéo

desejada no momento.
Colaboracio com o stakeholder em vez de renegociagdo de contrato

Como todo o desenvolvedor deve saber, quem deve definir o que o sistema deve ou nio
fazer é o stakeholder. Pode dizer-se que o stakeholder n3o tem conhecimento suficiente
para especificar o sistema, que o stakeholder vive mudando de ideia sobre o que 0
sistema deve fazer, que o stakeholder vive adicionando requisitos, etc., porém essa éa
realidade do processo de desenvolvimento; em vez de tratar 0 stakeholder como “‘aquele
pessoal que s6 atrapalha”, deve realizar-se um trabalho de descoberta das necessidades
do stakeholder e educagiio do mesmo, para o processo durante a duragio do projecto. E
um caminho bastante arduo, porém tem se mostrado muito gratificante para aqueles que

o trilham.
Aceitagdo das mudangas em vez de obediéncia cega a um plano

As mudancas fazem parte da vida, especialmente na 4rea de desenvolvimento de
software; é simplesmente contraproducente reclamar desse facto. Em vez disso,
acostume-se is mudangas; € importante ter um plano flexivel o bastante para aceitar as

mudangas do ambiente onde esse software deverd ser utilizado.

Principios para um desenvolvimento dgil de software

Para ajudar aos desenvolvedores a perceber melhor o que é um desenvolvimento 4gil de

um software, os membros da Agile Aliance refinaram as filosofias capturadas no seu

3 Stakeholder - E qualquer um que seja utitizador directo ou indirecto, gesior de utilizador ou sénior,
pessoal do nivel operativo, pessoal do suporte, desenvolvedores dos sistemas que integram ou interagem
com o sofrware em desenvolvimento, ou profissionais de manutengdo afectados pelo desenvolvimento de
um projecto de software (Ambler, 2006a)
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manifesto numa colecciio de doze principios, que todas as metodologias dgeis de

desenvolvimento de software devem concordar (Cockburn, 2002).

1.

5

w

W

=~

o0

9.

A nossa prioridade superior & satisfazer o cliente através de entrega atempada e

continua do valioso software;

Sejam bem-vindas as mudangas dos requisitos, mesmo tarde no desenvolvimento. O

processo 4gil aproveita mudangas para vantagens competitivas do cliente;

Entregar partes do software frequentemente, semanalmente ou mensalmente, com

preferéncia a menor escala de tempo possivel;

Os desenvolvedores e os stakeholders devem trabalhar juntos durante todo o

projecto;

Construa projectos em torno das motivagoes individuais. D& ambiente € suporte que

os desenvolvedores precisam para que tenham o trabalho feito;

O método mais eficiente e efectivo de transmissdo de informagdo para € com a

equipa de desenvolvimento & conversa frente a frente;
Um software funcional, € a primeira medida de progresso;

Processo 4gil promove o desenvolvimento sustentdvel. Os clientes, desenvolvedores

e utilizadores deveriam ser capazes de manter um ritmo constante indefinidamente;

Atengiio continua para técnica excelente e bom desenho realga agilidade;

10. Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho nio feito — € essencial;

11. As melhores arquitecturas, requisitos e desenhos surgem de equipas auto-

organizadas;

12. Nos intervalos regulares, a equipa reflecte em como se tornar mais efectiva e depois

sintonizam e ajustam o comportamento adequadamente;
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ANEXO B — Fases do RUP

A Rational (2003), no trabalho Rational Unified Process divide um projecto em quatro

fases diferentes, distinguidas na figura 4.
Iniciag@o: énfase no escopo do sistema

Esta fase ¢ a fase inicial. Ela enfatiza no escopo do sistema e tem como objectivos:
estabelecer o escopo do software, discriminar os casos de uso criticos, esbogar a

arquitectura, estimar custos e riscos ¢ preparar o ambiente de suporte.
Elaboragdo: énfase na arquitectura

A fase da elaboragiio enfatiza a arquitectura € tem como objectivos: assegurar que na
arquitectura, os requisitos sejam estaveis 0 suficiente, produzir um protétipo evolutivo
dos componentes de qualidade de produgo, demonstrar que a arquitectura suportard os
requisitos do sistema a um custo ¢ em tempo justo e estabelecer um ambiente de

suporte.
Construgdo: énfase no desenvolvimento

Esta fase enfatiza o desenvolvimento e tem como objectos: atingir a qualidade adequada
¢ versdes tteis com rapidez e eficiéncia, minimizando os custos de desenvolvimento,
optimizando recursos e decidir se o software, os locais e os utilizadores estdo prontos

para que o aplicativo seja implantado.
Transi¢do: énfase na implantagdo

A transigfo € a fase de énfase na implantacdo, 0s seus objectivos sdo: a execuglo de
testes para validar o sistema, treinamento dos utilizadores, correcgdo de erros, melhorias
no desempenho ¢ na usabilidade e obtengio de consentimento dos envolvidos de que ¢

produto implantado € consistente com 0s critérios de avaliagio da visio.
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ANEXO C — Detalhamento de casos de uso

Efectuar pedido de documento (UC 001)

Breve descrigdo

Este caso de uso permite que um estudante ou um funciondrio da reitoria registre o

pedido de um documento.
Pre-requisitos

O utilizador efectuou o login,
Actores

Estudante e Funciondrio da reitoria.

Fluxos

1. O caso de uso comeca quando o utilizador selecciona 0 menu Pedido de documentos

e em seguida, clica no link Registar pedido de declaragdo/certificado;

2. O sistema apresenta um formulério com os campos: nimero de estudante, motivo e

documento a solicitar e dois botdes Gravar e Cancelar:

a. Se o utilizador logado for estudante, o campo nimero de estudante aparece

preenchido sem opgdo de alterar;
3. O utilizador preenche os campos € clica no botdo Gravar:

a. Caso ele tenha entrado no formuldrio por engano, ou tenha desistido, ele pode

clicar no botdo Cancelar,

4. O sistema faz a validagio da solicitagdo verificando se 0s campos estdo todos
preenchidos e se existe um estudante com 0 nimero introduzido e, finalmente se o

estudante tem alguma divida ndo saldada com a reitoria:
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a. Caso 0s campos nio estejam todos preenchidos ou o nimero de estudante seja

invélido, uma mensagem de erro € apresentada e o sistema volta ao passo 3,

b. Caso o estudante tenha uma divida, o caso de uso termina e uma mensagem de
insucesso & apresentada, indicando o motivo, e como proceder para solucionar 0

problema, caso contrério vai para o passo seguinte;
c. Caso contrério, o sistema passa para 0 passo seguinte;

5. O sistema apresenta ao utilizador os detalhes do estuante, e do documento
seleccionado incluindo o prego e trés botdes, confirmar pedido, corrigir detalhes e

cancelar:

a. Se o utilizador clicar no botdo confirmar pedido o sistema grava o pedido do

documento e o caso de uso termina e o sistema volta ao passo 1;

b. Se o utilizador clicar no botdo corrigir detalhes, o sistema volta ao passo 4, com

os campos preenchidos;

c. Se o utilizador clicar no botdo cancelar o caso de uso termina ¢ o sistema volta

ao passo 1;
Casos de uso superiores
Nio tem nenhum caso de uso superior.
Casos de uso subordinados

Devolver pedido, cancelar pedido e emitir documento.

Devolver pedido (UC 002)

Breve descrigdo

Este caso de uso permite que um funciondrio da reitoria permita devolver um pedido a
um estudante caso, colocando o motivo da devoluggo. Serd normalmente usado quando

o estudante ndo especificar claramente o motivo do, pedido.
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Pre-requisitos
O estudante em causa efectuou um pedido de documento.

Actores
Funcionirio da reitoria.

Fluxos

1. Ap6s efectuar o Login, o sistema apresenta uma lista de todos os pedidos, ¢ para

cada pedido um link com a lista das acgdes possiveis para o pedido em causa;
2. 0 utilizador selecciona, da lista, o pedido que deseja devolver;

3. O sistema apresenta uma tela com os detathes do estudante e do documento

seleccionado, com vdrias opgdes dentre, as quais Devolver pedido e Voltar:
a. Se o utilizador clicar no botdo voltar, o sistema volta ao passo 1;

b. Se o utilizador clicar no botdio Devolver pedido, o sistema passa para 0 passo

seguinte;

4. O sistema apresenta uma tela com um campo para o utilizador indicar o motivo da

devolugio do pedido e dois botdes Devolver e volar,
5. O utilizador preenche o motivo da devolugio e clica no botdo Devolver:

a. Caso o utilizador tenha entrado nesta opgio por engano ou desista a operagao,

ele pode clicar no botdio Volrar, € o sistema volta ao passo 3;

6. O sistema apresenta uma tela de confirmagio da devolug&o, com trés botdes,

confirmar devolugdo, corrigir observagio € cancelar a devolugdo.
a. Se o utilizador clicar no botdc Corrigir observagdo, o sistema volta ao passo 4;

b. Se o utilizador clicar no botdo Confirmar devolugdo, o caso de uso terminae o

documento serd devolvido para rectificagio, e o sistema volta ao passo 1,

¢c. Se o utilizador clicar no botcio Cancelar, o caso de uso termina e sistema volta

ao paso 1;
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Casos de uso superiores
Efectuar pedido de documento.
Casos de uso subordinados

Cancelar pedido e alterar detalhes do pedido.

Alterar detalhes dum pedido (UC 003)

Breve descrigdo

Este caso de uso permite a um estudante ou um funciondrio da reitoria altear os detalhes

do pedido de documento caso este tenha sido devolvido.

Pre-requisitos

O estudante em causa efectuou um pedido de documento que tenha sido devolvido.
Actores

Estudante, Funciondrio da reitoria.

. Fluxos

1. Ap6s efectuar o Login, o sistema apresenta uma lista de todos os pedidos, e para

cada pedido um link com a lista das acgGes possiveis para o pedido em causa:
a. Caso o utilizador seja estudante, o sistema apresenta apenas 0s s€us pedidos;
2. O utilizador selecciona, da lista, o pedido que deseja alterar;

3. O sistema apresenta uma tela com os detalhes do estudante e do documento

seleccionado, com vérias opgdes, dentre as quais Alterar detalhes ¢ Voltar;

a. Se o utilizador clicar no botdo voltar, o sistema volta ao passo 1.
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b. Se o utilizador clicar no botdo Alterar detalhes, o sistema passa para o passo

seguinte;

4. O sisterna apresenta uma tela com um campo para o utilizador indicar 0 novo

motivo do pedido e dois botdes Alterar e volrar;
5. O utilizador preenche o novo motivo ¢ clica no botéo Alrerar;

a. Caso o utilizador tenha desistido ou entrado na opgdo por engano, ele pode clicar

no botiio Voltar, e o sistema volta ao passo 1;

6. O sisterna apresenta uma tela de confirmagao da alteragdo, com trés botdes,

Confirmar, Corrigir e Cancelar a alteragdo:
a. Se o utilizador clicar no botdo Corrigir, 0 sistema volta a0 passo 4;

b. Se o utilizador clicar no botdo Confirmar, o caso de uso termina e o motivo de

pedido de documento sera alterado, € o sistema volta ao passo 1;

c. Se o utilizador clicar no botdo Cancelar a alteragdo, 0 Caso de uso termina,

nenhuma alteragfo é feita ao documento, € 0 sistema volta ao paso 1;
Casos de uso superiores
Devolver pedido
Casos de uso subordinados

Cancelar pedido, emitir pedido e devolver pedido.

Cancelar pedido (UC 004)

Breve descrigao

Este caso de uso permite que um estudante ou um funciondrio da reitoria cancele um

determinado pedido, antes que o documento seja emitido, o cancelamento pode advir do
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facto de, ap6s efectuar o pedido, um documento, o estudante desistir do mesmo, por

algum motivo qualquer.
Pre-requisitos

O estudante em causa efectuou um pedido de documento, ou o pedido do estudante em

causa foi devolvido.
Aclores
Estudante, Funciondrio da reitoria.

Fluxos

1. Ap6s efectuar o Login, o sistema apresenta uma lista de todos os pedidos, € para

cada pedido um link com a lista das acgdes possiveis para pedido em causa:
a. Caso o utilizador seja estudante, o sistema apresenta apenas 0s seus pedidos
2. O utilizador selecciona, da lista, o pedido que deseja cancelar;

3. O sistema apresenta uma tela com os detalhes do estudante e do documento

seleccionado, com vérias opgdes, dentre as quais Cancelar pedido € Voltar:
1. Se o utilizador clicar no botdo voltar, o sistema volta a0 passo 1;

b. Se o utilizador clicar no botdo Cancelar pedido, o sistema passa para 0 passo
seguinte;
4. O sistema apresenta uma tela de confirmagio do cancelamento com dois botbes

Confirmar cancelamento de pedido e Voltar,

a. Se o utilizador clicar no botdio Confirmar cancelamento de pedido, o pedido €
cancelado e nunca mais aparece na lista das documentos por processar (fim do

processo de emissdo de documentos).

b. Se o utilizador clicar no botdo voltar, o sistema volta ao passo 3.
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Casos de uso superiores

Efectuar pedido de documento, devolver pedido e alterar detalhes dum pedido.

Casos de uso subordinados

Nio tem casos de uso subordinados.

Imprimir documento (UC 005)

Breve descrigio

Este caso de uso permite gue funcionério da reitoria imprima o documento de um

determinado pedido.

Pre-requisitos

O estudante em causa efectuou um pedido de documento, ou o pedido do estudante em

causa alteado.

Actores

Funciondrio da reitoria.

Fluxos

1. Ap6s efectuar o Login, o sistema apresenta uma lista de todos os pedidos, e para

cada pedido um /ink com a lista das ac¢des possiveis para o pedido em causa;
2. O utilizador selecciona da lista o pedido do documento a imprimir;

3. Q sistema apresenta uma tela com os detathes do estudante ¢ do documento

seleccionado, com vérias opgdes dentre as quais Imprimir documento € Voltar:

a4 Se o utilizador clicar no botdio voltar, o sistema volta ao passo 1;
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b. Se o utilizador clicar no botdo fmprimir documento, 0 sistema passa para O passo

seguinte;

4. O sistema apresenta uma tela de confirmagdo da emissdo de documento com dois

botdes Confirmar Impressdo de documento ¢ voltar:
a. Se o utilizador clicar no botiio voltar, o sistema volta a0 passo 3;

b. Se o utilizador clicar no botio Confirmar Impressao de documento, o documento

¢ marcado como emitido e o sistema passa para o passo seguinte;
5. O sistema apresenta um link para visualizar o documento emitido, em formato pdf.

6. O ultizador clica no link e o documento é apresentado no formato pdf, disponivel

para impressao.
Casos de uso superiores
Efectuar pedido de documento, alterar detalhes dum pedido.
Casos de uso subordinados

Arquivar documento.

Tomar conhecimento da emissio do documento (UC 007)

Breve descrigio

Este caso de uso serve para que um estudante tome conhecimento da emissao do

documento por ele solicitado.

Pre-requisitos

O estudante em causa efectuou um pedido de documento, € este documento j4 foi

arquivado.
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Actores
Estudante.

Fluxos

1. Ap6s efectuar o Login, o sistema apresenta uma lista de todos os pedidos do
estudante logado, e para cada pedido um link com a lista das acgoes possiveis para o

pedido em causa;
2. O utilizador selecciona da lista o pedido do documento a tomar conhecimento;

3. O sistema apresenta uma tela com os detalhes do estudante e do documento
seleccionado, acompanhado de uma mensagem dos problemas que o estudante

poderé ter se ndo levantar o documento nos dias seguintes;

4. O utilizador clica no botio ok e o sistema volta ao passo 1, e este documento s6

desaparece da lista dos pendentes quando o documento for levantado.
Casos de uso superiores
Assinar documento.
Casos de uso subordinados

Entrega do documento.

Entrega do documento (UC 008)

Breve descrigéo

Este caso de uso permite que um funciondrio da reitoria registre a entrega do documento

solicitado por um estudante.
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Pre-requisitos

O estudante em causa efectuou um pedido de documento, e este documento j4 foi

emitido.
Actores
Funcionério da reitoria.

Fluxos

1. Ap6s o efectuar o Login, o sistema apresenta uma lista de todos os pedidos, e para

cada pedido um link com a lista das acgdes possiveis para o pedido em causa;
2. O utilizador selecciona da lista o pedido do documento a entregar;

3. O sistema apresenta uma tela com os detalhes do estudante ¢ do documento

seleccionado, com duas opgdes dentre as Confirmar a entrega e voltar:
a. Se o utilizador clicar no botiio voltar, o sistema volta ao passo 1;

b. Se o utilizador clicar no botdao Confirmar a entrega, 0 Caso de uso termina, 0
documento € entregue ao estudante; o sistema volta ao passo 1 € o documento
nunca mais aparece na lista de pendentes (fim do processo de emissdo de

documentos).
Casos de uso superiores
Arquivar documento.
Casos de uso subordinados

Nio tem.
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Criar utilizador (UC 009)

Breve descrigéio

Este caso de uso permite ao administrador do sistema criar um novo utilizador do

sistema.

Pre-requisitos

O utilizador efectuou o login.
Actores

Administrador do sistema

Fluxos

1. O caso de uso comega quando o utilizador selecciona o menu Criar utilizador,

2. O sistema apresenta uma pigina, para indicar o tipo de utilizador numa lista drop-

down;
3. O utilizador selecciona o tipo de utilizador desejado ¢ clica no botao Prosseguir;

4. Se nio existir nenhum individuo no sistema, o sistema apresenta uma mensagem de

€ITo, caso contrério, o sistema apresenta:

a. Uma pagina para indicar o nome do funciondrio, caso o utilizador a criar seja
funcionério (esta pdgina s6 apresenta os funciondrios que ainda ndo sao

utilizadores do sistema);, ou

b. Uma pégina para introduzir o niimero de estudante, caso o utilizador a criar seja

estudante;

5. O utilizador preenche o niimero de estudante ou selecciona o funciondrio, consoante

o0 caso, e clica no botio Prosseguir:

a. Caso o utilizador seja estudante, o sistema deve validar se o ndmero de

estudante ¢ vilido e se ele ainda niio € utilizador do sistema;
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6. O sistema apresenta uma pégina de confirmagdo, com os detalhes do individuo em

causa;

a. Se o utlizador clicar no botiio confirmar, o sistema gera automaticamente um
nome de usuério (prmeironome.apelido) e uma senha automética que o°
utilizador serd obrigado a trocar quando fizer o primeiro login ¢ passa para o
passo seguinte. Caso j4 exista alguém com mesmo primeiro nome e apelido, que
j4 tenha sido registrado como utilizador, o sistema acrescenta automaticamente

um nimero sequencial no fim do nome do usudrio;

b. Se o utilizador clicar em corrigir, o sistema volta ao passo 5 com 0s campos

preenchidos;

¢. Se o utilizador clicar no botdo cancelar, o caso de uso termina, ¢ 0 individuo nao

sera registado como utilizador do sistema;

7. O Sistema mostra o nome do utilizador e a senha.
Casos de uso superiores

Efectuar login.

Casos de uso subordinados

Nio tem.

Alterar Senha (UC 010)

Breve descrigdo

Este caso de uso gque um usudrio possa alterar a sua senha.

Pre-requisitos

O utilizador efectuou o login.
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Actores
Todos.

Fluxos

1. O caso de uso comega quando o utilizador selecciona o menu Alterar senha;

2. O sistema apresenta uma pagina, para indicar a senha antiga(actual), a nova senhae

a confirmagio da nova senha.
3. O utilizador preenche todos os campos e clica no botdo alterar senha.
4. O sistema valida as senhas introduzidas:

a. Caso a senha antiga/actual néo confira, o sistema apresenta uma mensagem de

erro e volta ao passo 2 com os dados preenchidos pelo utilizador;

b. Caso a nova senha nio confira com a nova, o sistema apresenta uma mensagem

de erro € volta ao passo 2 com os dados preenchidos pelo utilizador;
c. Caso os dados passem a validagio o sistema passa para 0 passo seguinte;

5. O sistema apresenta uma pégina de confirmagdo com trés botdes Confirmar

Alteragdo da senha, Corrigir a senha e cancelar:

a. Se o utilizador clicar em Confirmar Alteracdo da senha, a senha do usudrio é

altearada. O caso de uso termina € o sistema volta ao passo 1;
b. Se o utilizador clicar em Corrigir a senha, o sistema volta ao passo 2;

c. Se o utilizador clicar em Cancelar, o processo de alteragio da senha termina € a

senha actual do utilizador mantém-se intacta.
Casos de uso superiores

Ndo tem.
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Casos de uso subordinados

Nio tem.

Listar pedidos de documentos (UC 011)

Breve descrigdo

Este caso de uso permite que um funciondrio da reitoria possa listar os pedidos de um

documento, e imprimir a segunda via dos mesmos.
Pre-requisitos

O utilizador efectuou o login.

Actores

Funciondrio da reitoria

Fluxos

1. O caso de uso comega quando o utilizador selecciona 0 menu Listar pedidos de

documentos;

2. O sistema apresenta uma pagina, onde o utilizador deve indicar os critérios de

pesquisa (tipo de documento, ndmero de estudante e motivo);

3. O utilizador preenche os campos que deseja usar para pesquisa e clica o botio

Procurar; caso ele tenha desistido ele pode clicar no botao Cancelar;

4. O sistema lista todos documentos com as caracteristicas indicadas; caso o utilizador

ndo tenha preenchido nada, o sistema mostra todos pedidos;

5. O utilizador clica, da lista, o pedido que deseja verificar/imprimir e o sistema passa

para O passo seguinte:
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a. Caso o pedido que o utilizador esteja a procurar ndo aparega na lista, o utilizador
pode clicar em no botdo mudar critérios de pesquisa, € 0 sistema vota ao passo

2, com os valores previamente preenchidos;

6. O sistema apresenta todos os detalhes do pedido de documento e um botdo
seleccionar outro; o sistema apresenta ainda um boto imprimir, se o documento j4

tenha sido emitido (ver UC 005 — emitir documento):

a. Se o utilizador clicar no botdo Imprimir, o sistema visualiza o documento em pdf

¢ 0 caso de uso termina,

b. Se o utilizador clicar no botdo Seleccionar outro, o sistema volta ao passo 4.
Casos de uso superiores
Nio tem.
Casos de uso subordinados

Niao tem.

Criar turma (UC 012)

Breve descrigdo

Este caso de uso permite que um funciondrio da faculdade registre as turmas no sistema.

Pre-requisitos

O utilizador efectuou o login.

Actores

Funciondrio da faculdade.
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Fluxos

1. O caso de uso comega quando o utilizador selecciona o menu Criar turma;

2. O sistema apresenta um formulério com os campos: nome da turma, curso (apenas
os cursos leccionados no departamento do funciondrio logado), semestre, € turno €

um botéo prosseguir,

3. O utilizador preenche os campos € clica no botdo corrigir, € 0 sistema valida se os

campos estdo todos preechidos:

a. Caso os campos ndo estejam todos preenchidos, o sistema apresenta uma
mensagem de erro, indicando os campos com problema e volta ao passo 2, com

os dados introduzidos pelo utilizador;
b. Se os campos estiverem todo preenchidos, o sistema passa para 0 passo seguinte;

4. O sistema apresenta uma pégina com os detalhes da turma a criar ¢ a lista de
estudantes que pertencem ao turno € curso escolhido, e que ndo estejam numa turma

do mesmo semestre e mesmo ano ¢ dois botdes, Seleccionar € Corrigir;

5. O utilizador selecciona, da lista, os estudantes que pertencem a esta turma ¢ clica no

botdo Seleccionar:

a. Caso o utilizador se aperceba de ter preenchido mal um campo ele pode voltar

ao passo anterior, bastando para tal clicar no botdo Corrigir

6. O sistema verifica se foi seleccionado pelo menos um estudante (Caso nao tenha
seleccionado nenhum estudante, o sistema volta ao passo 4), € apresenta uma tela de

confirmacdo de criagio da turma. Com trés botdes: Confirmar, Corrigir e Cancelar:

a. Se o utilizador clicar em Confirmar, a turma é criada, € o sistema volta ao passo

2;

b. Se o utilizador clicar em Corrigir, o sistema volta ao passo 4, com 0s estudantes

seleccionados;

c. Se o utilizador clicar em Cancelar, o sistema volta ao passo | sem criar a turma;
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Casos de uso superiores
Nao tem.
Casos de uso subordinados

Nio tem.

Registar notas (UC 013)

Breve descrigiio

Este caso de uso permite que um funcion4rio da faculdade registre as notas de um

estudante, bem como de uma turma.
Pre-requisitos

O utilizador efectuou o login.
Actores

Funciondrio da faculdade.

Fluxos

1. O caso de uso comega quando o utilizador selecciona, do menu, a opgao Registrar

notas;

2. O sistema apresenta um formuldrio com um campo para introduzir o nimero de
estudante, (caso a introdugdo das notas seja por estudante), um link para a

introdugfio das notas por turma, e um botdo prosseguir:
a. Se o utilizador clicar no link o sistema passa para 0 passo 7,

3. O utilizador preenche o nimero de estudante e clica no botdo Prosseguir, € 0

sistema valida o mimero de estuante €:
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a. Se o mimero de estudante ndo for reconhecido, o sistema apresenta uma

mensagem de erro e volta ao passo 2,

b. Se os campos estiverem correctamente preenchidos, o sistema passa para o

passo seguinte;

O sistema apresenta uma pégina com os detalhes do estudante, para questdes de
confirmagio e uma lista das disciplinas que este estudante pode fazer, de acordo
com as regras de precedéncias; e para cada disciplina, uma lista drop-down de notas
de 02 20.

O utilizador, preenche as notas das cadeiras em questdo e clica no botao Registrar (0
sistema passa para o passo seguinte), caso ele tenha introduzido um mimero de

estudante por engano, ele pode clicar em Voltar, e alterar o nimero de estudante;

a. Se o utilizador ndo seleccionar nenhum estudante, uma mensagem deerro é

apresentada, e o sistema vota ao passo 4;

O sistemna apresenta uma pagina de confirmagéao, para que © utilizador possa
conferir as notas introduzidas e corrigir caso tenha havido algum engano. Esta

pégina de confirmagdo tem trés botdes: Confirmar, Corrigir e Cancelar;

a. Se o utilizador clicar em Confirmar, o sistema grava as notas na base de dados e

o caso de uso termina, ¢ o sistema volta ao passo 2;

b. Se o utilizador clicar em Corrigir, o sistema volta a0 passo 5 com as notas ja

introduzidas;
¢. Se o utilizador clicar em Cancelar, o sistema volta ao passo I;

O sistema apresenta uma pégina com uma lista, em forma de drop-down, de turmas
do departamento do funciondrio logado, e uma lista (vazia) de disciplinas € um

botdo Prossegiiir;

O utilizador selecciona a turma, e o sistema traz as disciplinas do curso e semestre

da turma; o utilizador selecciona a turma e clica no botdo Prosseguir;
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9. O sistema apresenta uma pégina com os detalhes da turma, da disciplina, uma lista
dos estudantes que pertencem a turma seleccionada ¢ que tenham feito todas

cadeiras precedentes a cadeira em causa e dois botdes Registar ¢ Corrigir;

10. O utilizador preenche as notas dos estudantes que vem na pauta ¢ clica no botdo
Registrar e o sistema passa para 0 passo seguinte, caso tenha preenchido ao menos
um estudante, caso ndo tenha preenchido, o sistema d4 uma mensagem de erro ¢

volta ao passo 9;

a. Caso nio tenha seleccionado a turma ou disciplina desejada, ele pode clicar no

botdo Corrigir € o sistema volta ao passo 9, com 0s dados j4 preenchidos;

11. O sistema apresenta uma pégina de confirmagdo com trés botdes: Confirmar,

Corrigir e Cancelar.

a. Se o utilizador clicar em Confirmar, o sistema grava os resultados dos

estudantes seleccionados, o caso de uso termina e o sistena volta ao passo 7;

b. Se o utilizador clicar em Corrigir, 0 sistema volta ao passo 10, apresentando 0s

dados dos estudantes previamente preenchidos;

c. Se o utilizador clicar em Cancelar, o sistema cancela a inser¢@o das notas e ©

sistema volta ao passo |;
Casos de uso superiores
Criar turma
Casos de uso subordinados

Niao tem.

106

Penicela Pedro Vasco




Metodologia Agile Modeling, Caso de estudo: Emissao de Declaragdes e Certificados da UEM

ANEXO D — Diagrama de actividades do pedido e
emissio de documentos

ad Activ iy Diagram /
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Figura 10 - Processo de pedido e emissiio de um documento
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Figura 11 - Diagrama e sequéncia do processo de pedido de um documento
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Figura 12 - Diagrama de sequéncia do processo de emissio de um documento
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ANEXO F — Diagrama de estados do objecto
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Figura 13 - Diagrama de estados do objecto pedido
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ANEXO G — Algumas péginas do SEDC

Nesta sec¢io do documento, sdo apresentadas algumas paginas do Sistema de Emissao
de Declaragdes e Certificados (SEDC), inciuindo a descrigdo das principais

funcionalidades do sistema.

O SEDC, foi concebido para facilitar os processos de requisigdo e emissdo de
documentos via web. Com a este sistema, a DRA nfio precisard mais calcular o nivel dos
estudantes manualmente, ¢ nio terd que redigir cartas as faculdades solicitando as notas
dos estudantes para a emissdo de documentos académicos: Ela (a DRA), reduzird
bastante o trabalho no diz respeito 4 elaboragio de declaragdes e certificados,

preocupando-se apenas com a impressio e assinatura.

O sistema desenvolvido € composto por dois mddulos, sendo o primeiro, para o registro
das notas dos estudantes e o segundo para o processo de pedido e emisso dos

documentos.

Os dois médulos foram implementados com sucesso, faltando, portanto, a introdugio de
médulos para manutengio de estudantes. Atendendo que a aplicag@o foi desenvolvida
com Java Server Pages (JSP), e usando uma arquitectura modular, usando, para o
efeito, padrdes bem conhecidos mundialmente, falamos do MVC-2 (MVC para web),
frameworks bem conhecidos como springf}amework e struts, e a jstl tag-libraries. Desta

forma, o sistema pode facilmente ser continuado por outros programadores.

Estrutura do Sistema

O Sistema de Emissio de declaracdes e certificados da UEM foi concebido para ser
usado pelos seguintes utilizadores: Administrador do Sistema, Estudante, Funciondrio

da reitoria e Funciondrio da faculdade.

O administrador do sistema ¢ o responséve! pela manutengdo da aplicagdo, ele ndo

possui acesso a todas telas, por razdes de seguranga. O estudante ¢ um usudrio que
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apenas pode fazer pedido de um documento e cancelar e consultar o estado de apenas
seus pedidos. Os restantes usudrios, como € o caso dos funciondrios da reitoria e das
faculdades possuem privilégios definidos segundo as suas actividades dentro do

sistema.

Como aceder o sistema?

Para aceder ao sistema, ¢ preciso abrir um navegador/browser (Windows explorer,
Firefox, ou qualquer outro) e digitar, na barra de enderego, o seguinte

“hitps://locathost:8080/ra/” e clicar na tecla enter. A partir deste momento aparecerd

uma pagina de login, conforme a figura que se scgue.

€} Login - Registo Avadémicico - Mozilla Firetox

Fle Edt Yew Hitory [ookmarks Jook e
<}_'I - .;} . @ \’_') m IEI hetp:/flocathost: B300/raflogin. sp |'¥ PJ l[gt]a\n* M

QQ Universidade Eduardo Mondlane

Reglsto Académicico
SEDC-Sistena de Emissao de Declaragdes e Certificados

Figura 14 - Péigina de Login do SEDC

Para aceder 2o sistema, o utilizador devers ter sido previamente cadastrado. Apds
introduzir os dados da sua autenticagio (nome do usudrio e senha), 0 sistema validara os
dados, e, se o usudrio nio for reconhecido, o sistema apresenta a mesma pagina,
acompanhada de uma mensagem de INSucesso; aso o usudrio seja reconhecido pelo
sistema, 0 sistema autorizard o usudrio, apresentando apenas as funcionalidades que lhe

dizem respeito.
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Permissdes e Autorizagdo do usudrio

O sistema foi desenhado e implementado tendo em conta as diferentes actividades

disponiveis a cada tipo de usudrio.

A seguir estdo descritas as actividades referentes aos funciondrios da reitoria (por este

ser o actor com maior intervengdo no sistema).

O funcionério da reitoria é responsdvel pelo registro de pedidos de documentos, sua

emissio, arquivo bem como a entrega ao estudante.

A figura que se segue, mostra as opgdes relativas ao funciondrio da reitoria. Desta
figura, na parte central, podemos ver todos os pedidos, que esperam uma ac¢do do
funciondrio logado, entre elas, devolver, cancelar um pedido, emitir um documento,

arquivé-lo e por fim registrar a entrega do documento a0 estudante.

& SHIC - Sistema de Finissdo de declarsgbes ¢ (.enlht.udu" - Mozitla Firefox
Fle [t Yew Hgory Bookmerks Jooks Hep

z
<)

G @ 5 ( Eemres )G

% Utilizador: Sergio Bata

m . . Funglo: Funciondrio da reitonia
Universidade Eduardo Mondlane
Sajr

Alterar senha Registar pedido de declaracfiofcestificady
Pedidp de documentos
Lista de Pedidos a processar
Dados dos estudantos
l.lﬂ.ﬂ.r_n.l;‘.dldﬂ.l_di # Data Estudante Documento Act;&es Estado
0% JS A
N Q/Ma|/2007 20002004017, Deciaragan de nIvei . nahsar[l:ancelar B “ALTERADO’—%
ﬁgngnmum 2) 9/Mai/2007. 20002094015 Certificado ]mpnmlr/Davclver/ArGuwar EM_ANALISE
! Certificado de i
3) G/Malfzno? 20002004016 ) cadeiras feitas tarargCanceIa o PEiOLVIIJ_?f
4) 9/Ma|/20l37 20002004019 Daclarar;ao de nwal Assmar L IMPRESSO ]
5) 9/Ma|/2007 20002004020 Dec!aragao de nivel 'Entreca do documento i jEMITlDO N]
) 9/Ma|/2007 20002004016 Declaragén de n[vel N nahsar[CanceIar o ;NOVO ]
[J D J
Done i

Figora 15 — Opgies relativas aos funciondrios da reitoria
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Os documentos, uma vez entregues ao destinatério (estudante), j4 ndo aparecerdo mais
na parte central da pagina, isto €, a pagina central apenas apresenta os documentos que

esperam por uma acgdo do usuério logado, tem acgdes no fluxo de trabalho.

Se o actor clicar no link “registrar pedido de declaragdes e certificados”, 0 sistema abre

uma pégina para o registro do pedido como a que se segue:

SN - Slslema de [nuss:m de declaragbes e LLmlu.udus Mualls Fm.!’ux
Ble Edt Yew Hgtory Pookmaks Jook Help

G- ) o = b ffloxbost 8080 fpecidoteker corwdame=podo ]_v] b} [[G]-[sooge -]

% utilizador: Sergio Bata

m Func8o: Funciondrio da reitoria
Universidade Eduardo Mondlane

Dados do documento a solicitar

Pedido de decumentos | Documento: | &
Dades dos estudantes | Namero do estudante| J

Maotivo:

SEDC- Sistema de Emissdo de Daclavagden » Cartificadon

Figura 16 — P4gina para o pedido de documentos

Nesta p4gina, o usudrio dever4 preencher os campos € clicar no botiio Gravar, onde
recebers uma tela de confirmagdo dos dados por ele submetidos. A partir do momento
em que se confirma o pedido, este registro passa a constar da tela principal do

funciondrio da reitoria para o seguimento, com as opgdes (devolver, cancelar e emitir).

A partir deste ponto, o funciondrio da reitoria pode devolver o pedido, com a opgiio de
indicar o motivo da devolugfio, poder4 ainda cancelar o pedido caso © estudante solicite,
e, por fim poderé emitir o documento solicitado e dar seguimento ao processo de

obtengao do documento.
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