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RESUMO

Diante do atual contexto competitivo no que se refere a desenvolvimento de software, a
modelagem légica de dados e a armazenagem em um banco de dados objeto-relacional,
possui um diferencial significativo no mercado de softwares. Para tanto, uma forma de
modelagem mais 4gil, possibilitando a reducdo do tempo de implantagdo e custos
relacionados ao projeto, torna-se de grande valia para o adquirente. Assim, diante da
necessidade empresarial, este estudo tem por objetivo a criacdo de um protétipo para
manipular esta modelagem, de uma forma estruturada em uma base de dados (repositorio).
Para tal, foram realizados estudos bibliogréaficos, em que se buscou estabelecer relacdes entre
o marco tedrico do trabalho e a realidade do protétipo a ser desenvolvido. Desta forma, os
resultados do estudo evidenciam uma dificuldade na criacio de um protétipo, sendo
necessdria a utilizacdo de uma ferramenta externa, que possibilitasse ao desenvolvedor do
software, executa as operacgdes a partir de um banco de dados existente, uma vez que parte das
informacdes e dos dados ja estejam estruturados para utilizacdo. Com isso o desenvolvedor de
sistemas utilizard as informagdes existentes no banco de dados e fard as modelagens a partir
destas informacdes para manutencdo e desenvolvimento de aplicacdes. O Desenvolvimento
deste protétipo foi possivel com a utilizacdo da ferramenta Astah Community, para a
modelagem de dados, o Microsoft SQL Server Express como banco de dados e a linguagem
de programacdo Visual FoxPro. Concluindo foi implementado a funcionalidade de
manipulacdo de um modelo existente (criado pela ferramenta Astah), assim dando a
possibilidade de gravar num banco de dados, para novas pesquisas.

Palavras-chave: Modelagem l6gica. Repositdrio. Objeto-relacional.



ABSTRACT

In today's competitive environment with regard to software development, modeling and
logical data storage in a database object-relational, has a substantial gap in the software
market. For that, one way of modeling more agile, enabling the reduction of deployment time
and costs related to the project, it is of great value to the acquirer.Thus, given the business
need, this study aims to create a prototype model to handle this in a structured manner in a
database (repository). To this end, studies were performed bibliographic, which sought to
establish relationships between theoretical work and the reality of the prototype to be
developed. Thus, the study results show a difficulty in creating a prototype, being necessary to
use an external tool that would enable the developer of the software, performs the operations
from an existing database, as part of the information and data are already structured to
use. With this, the system developer will use the information in the database and make the
modeling based on this information for maintenance and application development. The
development of this prototype was made possible with the use of Community Astah tool for
data modeling, Microsoft SQL Server Express as database and programming language Visual
FoxPro conclusion was implemented functionality for manipulating an existing model
(created by Astah tool), thus giving the possibility to record in a database for further research.

Keywords: Logic modeling. Repository. Object-relational.
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1 INTRODUCAO

A utilizacdo da informdtica em constante evolucao tem demonstrado ser o grande
aliado nos processos de construcdo de conhecimento que envolve dados. Por sua vez o
desenvolvimento de software vem sendo de crescente importancia para sociedade. Por meio
dele podemos utilizar os computadores nas mais diversas areas do conhecimento humano
gerando informacdes para andlise.

Observa-se que muitas vezes o desenvolvimento de software € confundido com
programacgdo. No entanto, deve-se levar em consideragdo os métodos usados nesta area de
conhecimento, iniciando-se pelo desenvolvimento das habilidades de raciocinio légico,
atrelados a darea programacao, estruturas de dados e anélises.

Neste sentido, para cada problema encontrado necessita-se de maiores
conhecimentos e habilidades, diante do tamanho e a complexidade do que se pretende
resolver. Observa-se que para problemas de maior complexidade, necessita-se de métodos
especificos para sua resolu¢do. Métodos estes, que envolvem um estudo mais avancado do
problema, ou seja, realiza-se uma andlise, com estudos detalhados para a solu¢do mais
adequada possivel.

Identificando-se o problema deve-se fazer todo planejamento para a solu¢do do
mesmo, € ao longo da realizacdo do trabalho, realiza-se um acompanhamento para a
verificacdo de prazos, custos e qualidade do trabalho e objetivo a ser alcangado.

Com o intuito de melhorar a qualidade dos produtos de soffware e aumentar a
produtividade no processo de desenvolvimento, surgiu a Engenharia de Software. A qual trata
de aspectos relacionados a consignacdo de processos, métodos, técnicas, ferramentas e
ambientes de suporte ao desenvolvimento de software. Como em outras areas, o problema a

ser tratado deve ser analisado e dividido em partes menores, utilizando o conceito “dividir
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para conquistar”. Para cada uma dessas partes, uma solucao deve ser elaborada. Esta solug¢do
pode ser auxiliada com as técnicas e metodologias da engenharia de software, especificamente
falando na engenharia de requisitos.

Para atingir o éxito no desenvolvimento, muitas vezes € impossivel gerir o
desenvolvimento de software de maneira individual. Existe uma equipe de trabalho nos
bastidores, dispensando um esfor¢co para concluir sua implanta¢do, sendo coordenada e
acompanhada, para que possa atingir sua qualidade esperada. Com intuito de facilitar este
esfor¢o, a equipe poderd contar com um banco de informacdes que serd de suma importancia,
tanto para o custo final do projeto quanto ao tempo de implantacgao.

Diante do exposto, este trabalho analisa e identifica modelagens ldgicas ja
existentes testadas e depuradas em Sistemas nas Areas de Satide, Industrial e Comercial, para

Manipulagdo em um Repositério em Banco de Dados Objeto-relacional.

1.1 OBJETIVO GERAL

Armazenar os modelos légicos de trés tipos de sistemas nas respectivas dreas
(satde, industrial e comercial), a fim de, desenvolver um protétipo para manipular esta

modelagem, de uma forma estruturada em uma base de dados (repositério).

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para a obtencdo do resultado esperado do objetivo geral, t€ém-se os seguintes
objetivos especificos:
a) pesquisar e entender trés tipos de softwares existentes no mercado de software

nas areas da saude, industria e comércio;
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b) identificar e compreender a modelagem légica dos softwares estudados;
c¢) catalogar estas informagdes utilizando a linguagem de modelagem UML;

d) fornecer estas informagdes por meio de um protétipo, para futuras consultas.

1.3 JUSTIFICATIVA

O tema abordado reveste-se de importdncia nos assuntos relacionados ao
desenvolvimento de software. Conforme Pressman (2006, p. 17), “a Engenharia de Software €
a criagdo e a utilizacdo de sdlidos principios de engenharia a fim de obter softwares
econdmicos que sejam confidveis e que trabalhem eficientemente em mdquinas reais”. Esta
qualidade engloba fatores que sdo de importancia para o desenvolvimento do projeto, sendo
elas, a funcionalidade, confiabilidade, usabilidade, eficiéncia, portabilidade e manutencao. Por
sua vez, estas varidveis sdo responsdveis pela qualidade do software. Neste sentido a
engenharia deve conciliar a qualidade ao prazo estimado de entrega, atendendo a real
necessidade do cliente. Caso o desenvolvedor nio cumpra, com 0s prazos € com as
estimativas previstas, o resultado gera o descontentamento do cliente e aumento de custo.

Analisando os processos de uma implantacdo citado na definicdo do problema
para um desenvolvimento de software, observa-se certo grau de dificuldade do desenvolvedor
em cumprir seus prazos. Nota-se entdo que os engenheiros perdem tempo para estudar a
necessidade do cliente, este tempo € empregado no levantamento de dados, na andlise de
requisitos, ou seja, é gasto um tempo excessivo na coleta de informacdo e muitas vezes nao
conseguem compreender o propdsito do software podendo resultar em um sistema falho.

Os engenheiros de software estdo preocupados com o0s processos atuais de
softwares, onde a necessidade € entender, avaliar, controlar, aprender, comunicar e melhorar

na qualidade do produto, e com este processo acaba-se perdendo tempo relevante,
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influenciando no prazo de entrega do software, no custo final do projeto, como também na
qualidade do software.

Objetivando reduzir o tempo e os custos das futuras implantagdes esta pesquisa
tem como principio o estudo de trés tipos de sistemas (saide, industria e comércio) atuantes
no mercado de software, onde serd abstraida a idéia central de seus principais mddulos. Estas
informacdes serdo estudadas e catalogadas para andlise, logo apds serd realizada uma
modelagem légica destas informagdes e seu armazenamento em um repositorio. Estas
informacdes estardo disponiveis para consultas e uso, auxiliando os engenheiros de software
aproveitando-as no desenvolvimento de novas aplicagdes, reduzindo o tempo de aquisi¢ao do
conhecimento. Por meio das necessidade do cliente o engenheiro terd estas modelagens como
embasamento para implementar o software utilizando os requisitos da modelagem proposta,
economizando tempo e dinheiro.

Tendo como enfoque os problemas referentes a engenharia de software, e os
conceitos encontrados na literatura sobre o aprendizado junto ao cliente. E analisando a
relevancia do tema, voltado para a drea comercial, industrial e da satide esta pesquisa
apresenta como proposta a identificacio e modelagem légica de aplicagdes ja existentes,
aprovadas e consolidadas no mercado (utilizando métodos e padrdes homologados por
organizacdes Internacionais de padrdes) para o seu armazenamento e manipulacdo em um

banco de dados objeto-relacional.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente Trabalho tem como estrutura oito capitulos organizados. Onde

primeiro mostra a introducdo, os objetivos, justificativa e estrutura do projeto proposto. O
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segundo capitulo tem com foco mostrar conceitos relacionados a engenharia de software, suas
caracteristicas, seus processos, seus modelos o qual serd aplicado ao referente projeto. No
terceiro capitulo intitula a pratica da engenharia de requisitos e a modelagem légica de dados.
No quarto capitulo o banco de dados relacional é o tema a ser mostrado. No quinto capitulo
elenca-se os tipos de softwares objeto de estudo. Posteriormente no capitulo sexto, as
ferramentas utilizadas em uma sintética apresentacdo. No sétimo capitulo os trabalhos
correlatos sdo abordados sinteticamente. No oitavo capitulo € mencionado o trabalho
juntamente com a metodologia, recursos utilizados. Finalizando com os elementos pds-

textuais do trabalho.
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2 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Com o advento da evolugdo dos sistemas computadorizados, grande parte dos
esfor¢os e custos gerados, concentrava-se no desenvolvimento do hardware em razao das
limitagdes encontradas na época. Neste contexto, com o passar do tempo, dominou-se os
problemas e as atencdes voltaram-se para o desenvolvimento de sistemas operacionais que
contribuiram de forma significativa com a queda de preco do hardware. Posteriormente, com
o crescimento em meio a necessidades, nasceu o termo “Engenharia de Software”, e
atualmente os precos dos equipamentos nao acompanham a mesma tendéncia do
desenvolvimento de software, o custo de um sistema informatizado, corresponde a uma
percentagem cada vez maior. Neste sentido, a engenharia de software refere-se a principios da
engenharia que se ocupa dos aspectos da producao de software, desde os estigios iniciais de
especificacdo do sistema até a manuten¢do, dedicando-se aos problemas praticos da producao
de software.

Segundo Sommerville (2003, p. 6), “engenharia de soffware é uma disciplina da
engenharia que se ocupa de todos os aspectos da produgdo de software, desde os estagios
iniciais de especificagdo do sistema até a manutencao desse sistema’.

A Engenharia de software ndo dedica-se somente aos processos técnicos de
desenvolvimento, mas também as atividades como o gerenciamento de projetos e a criagdo de
ferramentas, métodos e teorias que déem apoio a producdo de sistemas de software,
estabelecendo o uso de sdlidos principios de engenharia, obtendo-se um software
economicamente confidvel, funcionando eficientemente em mdaquinas reais”.

O desenvolvimento de um sistema de software realiza-se por diversos métodos da
Engenharia de Software. Para a equipe de desenvolvimento, cabe a tarefa de escolher dentre

esses métodos qual ou quais se encaixam no projeto e aplica-los da melhor forma possivel,
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seguindo os padrdoes da prépria Engenharia de Software, aplicando-se uma abordagem
sistematica, disciplinada e quantificdvel para o desenvolvimento, operacao e manuteng¢io do
software.

Compreende-se que a Engenharia de Software compde-se de processos e modelos
de desenvolvimento, que juntos possibilitam a criagio de uma base mais sélida para a
constru¢do de um sistema de software de alta qualidade. Os modelos ou paradigmas de
desenvolvimento de sistemas de software relacionam-se as representacdes do seu processo de
criacdo. Os processos tratam-se dos procedimentos ou metodologias utilizadas para seu

desenvolvimento.

2.1 SOFTWARE — PAPEL E CARACTERISTICAS

O acesso a informagdo tornou-se indispensdvel e neste meio, o mercado de
software luta para garantir seu espaco. O Software trata-se de um elemento fundamental para
o desenvolvimento econdmico no século 21, quanto outros produtos foram importantes em
épocas diferentes. Em meados dos anos 90, o Hardware perdia forcas no custo das
implantacdes dos sistemas. A partir deste momento o software comeca a ganhar destaque no
cendrio de desenvolvimentos de softwares.

Os desenvolvedores visavam adequar seu software para atender os requisitos do
hardware, pois o alto custo concentrava-se na aquisicio de hardware com poder de
processamento para executar as operagdes do software (PRESSMAN, 2006, p. 4-6).

Verifica-se entdo a evolucdo dos sistemas computadorizados mudando a
sociedade industrial, para uma sociedade de informacao, e para este objetivo ser alcangado, os
softwares e as redes de computadores tornam-se pecas chaves para a difusdo do

conhecimento.
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Desta forma, entende-se que a evolucdo dos sistemas fez com que os softwares
atendessem os requisitos dos hardwares, facilitando nas execuc¢des das operacdes e
disseminando conhecimento. Neste contexto, compreende-se por sofftware como um sistema
l6gico e nao fisico que nao se desgasta, mas, se deteriora que em sua maioria, a constru¢ao
seja personalizada, ndo sendo montada a partir de componentes existentes, o desenvolvimento

de software abrange um conjunto de trés elementos fundamentais: métodos, ferramentas e

procedimentos.
Desenvolvimento de Software
- Elementos Fundamentais -
Métodos Ferramentas Procedimentos
- Planejamento e estimativa de - Apoio aos métodos - Unido entre métodos e
projeto ferramentas

Quadro 1. Desenvolvimento de Software
Fonte: Adaptado de Pressman, R. (2006, p. 17-18).

Os métodos definem “como fazer”, envolve um planejamento e estimativa de
projeto, o estudo de seus requisitos para o desenvolvimento de sua modelagem.

Emprega-se também a estrutura de processos, onde o engenheiro comeca a
conhecer o real propdsito do software, qual o segmento a ser desenvolvido. Outros elementos
como organizacdo de dados, algoritmos e codificacdo sdo também métodos usados pelos
engenheiros da area, pois com estas informacdes serd possivel realizar os devidos testes e
consequentemente a manutencao do software.

As ferramentas definem-se como o apoio empregado aos métodos facilitando o a
evolucdo do projeto. Conhecida também como Computer-Aided Software Engineering
(CASE), responsdvel pelo enlace dos fatores software, hardware e banco de dados.

Os procedimentos caracterizam-se na unido dos elementos métodos e ferramentas,
o qual ditard a sequéncia em que os métodos serdo aplicados, proporcionando um controle

amplo em seu desenvolvimento (PRESSMAN, 2006, p. 17). Neste contexto, compreende-se
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por caracteristicas de software, a unido de elementos essenciais para o desenvolvimento da

modelagem necessdria, para a criacao de um sistema.

2.3 MODELOS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARES

Um processo de desenvolvimento de software trata-se um conjunto de atividades
e resultados associados que auxiliam na produgdo de software (SOMMERVILLE, 2003, p.
36). Dentre as vdarias atividades associadas, pode-se citar a andlise de requisitos e a
codificagdo. Com o resultado do processo de software chega-se a um produto que reflete a
forma como o processo foi conduzido. Verifica-se que diferentes organizagdes utilizam-se de
processos diferentes para producdo de um mesmo produto e alguns processos sao mais
adequados do que outros dependendo da aplicacdo. Embora existam varios processos para o
desenvolvimento de software, existem atividades fundamentais comuns a todos eles. O

Quadro 2 demonstra tais atividades.

Atividades para o desenvolvimento de software

Especificacdo de Software Definic¢do das funcionalidades (requisitos) e das
restricdes do software.

Projeto e Implementagdo de Software O software é produzido de acordo com as
especificagdes.

Validacao de Software O software é validado para garantir as
Funcionalidades.

Evolucdo de Software O software precisa evoluir para continuar sendo util ao
cliente.

Quadro 2. Atividades para o Desenvolvimento de Software.
Fonte: Adaptado de Sommerville, I. (2003, p. 36).

A especificacdo de software refere-se a fase em que o desenvolvedor, define com
o cliente as caracteristicas do novo software. Em uma segunda fase no projeto e
implementacdo de software, propde-se modelos de diagramas, que posteriormente sao
implementados em alguma linguagem de programacdo. Na fase seguinte relaciona-se a

validacdo do software, que se refere a garantia de que todas as funcionalidades especificadas



24

foram implementadas. A ultima atividade trata-se da evolucdo do software, o que assegura o
cliente que de o software continuara sendo util.

Ainda referindo-se a modelos de processos, encontram-se varios processos de
software definidos na literatura da Engenharia de Software. Dentre os varios processos
existentes, existem as metodologias tradicionais, que sdo orientadas a documentacdo, e as
metodologias dgeis, que procuram desenvolver software com o minimo de documentagao.

Para Royce (1970 apud SOARES, 2004, p. 2),

as metodologias tradicionais sdo também chamadas de pesadas ou orientadas a
documentaciio. Essas metodologias surgiram em um contexto de desenvolvimento
de software muito diferente do atual, baseado apenas em um mainframe e terminais
burros.

A utilizagdo desta metodologia, tornava o software planejado e documentado
antes de ser implementado. Dentre as principais metodologias tradicionais, utiliza-se até os
dias de hoje o Modelo Cléssico.

Conforme Soares (2004, p. 5), nas “metodologias dgeis o enfoque nas pessoas e
ndo em processos ou algoritmos”. Com isso, gasta-se menos tempo com documentagdo e mais
com a implementacdo, tornando-se adaptativas ao invés de serem preditivas.

Observa-se, que normalmente algumas organiza¢des criam seu proprio processo
ou adaptam a sua realidade. Os desenvolvedores de software implementam seu sistema sem
usar nenhum processo. Isso ocorre porque o processo habitual ndo se adequou a necessidade
da organizacdo. Em particular, as organizacdes pequenas e médias ndo possuem recursos
suficientes para adotar o uso de processos pesados. Por esta razdo, muitas organizagdes nao
utilizam nenhum processo. O resultado desta falta de sistematizacido na producgdo de software
¢ a baixa qualidade do produto final, além de dificultar a entrega nos prazos e custos
predefinidos e inviabilizar a futura evolu¢do. Um modelo de desenvolvimento corresponde a

uma representacdo abstrata do processo que por fim direcionara até o alcance do objetivo, que
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trata-se de um produto de baixo custo e alta qualidade. Na sequéncia, apresenta-se alguns

modelos conhecidos e utilizados no desenvolvimento de softwares.

2.3.1 Modelo Classico

O modelo cldssico também chamado de Modelo em Cascata compreende em uma
sistematica, sequencial ao desenvolvimento do software.

O modelo o cascata descreve um método de desenvolvimento linear e sequencial
permitindo um controle departamental e gerencial, seguindo uma ordem estrita, sem qualquer
sobreposicdo ou passos iterativos (PRESSMAN, 2006, 38-39).

Apresenta-se conforme Figura 01, o ciclo mais simples de desenvolvimento de
software, estabelecendo o qual obedece a uma ordenacdo linear no que diz respeito a

realizacdo das diferentes etapas.

Eng%nehar‘la | Analista de Megocios

Sistemas

Analise

de Analista Funcional
Requisitos é k
—
% Projeto Chefe de Projeto
=S S

ifi = Analista de Sistemas e
% Codificacdo FProgramadores
\_—F-
Teste
i, E =
Integracio
L

Operacio
=
Manutencio

p =

Figura 1. Ilustracdo do Modelo Cléssico (Queda D’4gua).
Fonte: Adaptado de Pressman, R. (2006, p. 39).

No Ciclo de Vida Cléssico utilizam-se conceitos de Engenharia de Software, a

qual prevé atividade de verificacdo, validacdo e de controle de qualidade (PARREIRA
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JUNIOR, 2011, p. 22). Trata-se de um paradigma que utiliza um método sistematico e

sequencial em que o resultado de uma fase se constitui na entrada de outra fase, abrangendo

as seguintes atividades ilustradas na Figura 1.

Atividades do Ciclo de Vida Classico

Engenharia de Sistemas

Quanto mais dados forem coletados em nivel de
sistema, menor serd a probabilidade de haver "bugs"
no sistema;

Andlise de Requisitos

Saber o que o cliente quer que o software tenha,
com relacdo a recursos, sendo documentados e
revistos antes de comegar a execugdo do projeto;

Projeto Envolvem 4 atributos distintos do programa:
estrutura de dados, arquitetura de software, detalhes
procedimentais e caracterizagdo de interface;

Codificagdo O projeto deve ser transformado em programa,

usando uma linguagem de programacao, isto €,
traduzido numa linguagem de méquina;

Teste e Integragcao

Testa-se os programas. A Integracdo consiste das
jungdes das unidades e programas desenvolvidos
concordando com o projeto;

Operacdo e Manutencdo

O sistema € instalado e colocado em uso. A
manuten¢do ocorre com a corre¢do de erros nao
detectados, e na adic@o de novas caracteristicas.

Quadro 3. Atividades do Ciclo de Vida Classico.
Fonte: Adaptado de Parreira Junior, W. (2011, p. 22).

O ciclo de vida cléssico refere-se ao paradigma mais antigo € o mais amplamente

usado em Engenharia de Software, no entanto deve-se ater aos detalhes, pois corre-se riscos

de ndo se atingir o objetivo final, tornando-se um produto de alto custo para a realizacao de

corregoes.

2.3.2 Prototipacao

O modelo de desenvolvimento baseado em um prototipo relaciona-se a uma

versao preliminar do sistema apresentado ao usudrio, onde ele fornece informacdes ao

desenvolvedor, para que sejam realizadas adaptacdes e implementagdes, durante o projeto e

desenvolvimento. Segundo Mazzola (2010, p. 1.10), “o objetivo da prototipacao é um modelo
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de processo de desenvolvimento que busca contornar limitacdes existentes no modelo cascata,

eliminando a politica de congelamento dos requisitos antes do projeto ou codificagdao”.

Obtengdo
dos
Reauisitos

Projeto
Rapido

Protatipo

Produto

Refinamento
do
Protatipo

Avaliagdo
do
Protétino

Figura 2. Prototipag@o.
Fonte: Adaptado de Pressman, R. (2006, p. 43).

De acordo com Oliveira L., (2009, p. 6), no modelo prototipagem (pura), “o
desenvolvedor interage diretamente com o usudrio, escutando seus pedidos e desenvolvendo,
imediatamente, um protétipo do produto desejado”. Com este modelo, o usudrio utiliza o
protétipo e fornece ao desenvolvedor outras novas informacdes que o levam a gerar
atualizacdes, adaptacOes e implementacdes no software, durante o de projeto e
desenvolvimento. Desta forma, observa-se que a prototipagem trata-se de uma técnica valiosa
no levantamento de requisitos, tornando-se mais reais, facilitando o entendimento. Com isso,
ao colocar o usudrio na frente parte ou imitacdo do sistema, a prototipagem estimula os
usudrios a pensar e a estabelecer um didlogo sobre os requisitos (FALBO, 2011, p. 47).

Este modelo permite que diferentes tipos de protdtipos possam ser desenvolvidos,

conforme apresentado no Quadro 4.
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Tipos de Protétipos Quanto:

Arquitetura de Sistema Uso do Protétipo Funcionalidades
Protétipo ndo-operacional ou de Protétipo descartdvel Protétipo de caracteristicas
interface selecionadas
Protétipo operacional Protétipo evolutivo Protétipo completo

Quadro 4. Tipos de Protétipos.
Fonte: Adaptado de Falbo, R. (2011, p. 47-48).

Quanto as camadas da arquitetura de sistema que sdo efetivamente
implementadas, o protétipo relaciona-se ao tipo operacional e ndo operacional.

O protétipo ndo-operacional ou de interface, apenas a camada de interface com o
usudrio é implementada, portanto, o sistema ndo faz nenhum processamento propriamente
dito, ja o protdtipo operacional funciona como o sistema real deveria funcionar e implementar
todas as camadas da arquitetura do sistema (FALBO, 2011, p. 47-48).

Referindo-se ao uso futuro do protétipo, como base para o sistema real ou ndo, um
protétipo pode ser descartdvel, exploratdrio e ndo se pretende utilizd-lo como uma parte real
do sistema a ser fornecido ou evolutivo, desenvolvido para se aprender mais sobre o problema
e se ter a base de uma parte ou de todo o software a ser fornecido.

De acordo com o conjunto de funcionalidades provido pelo protétipo, ele pode ser
de caracteristicas selecionadas ou um protétipo completo. O protétipo de caracteristicas
selecionadas, apenas uma porcdo do sistema é implementada. J4 o protétipo completo,
apresenta todas as caracteristicas do que se imagina ser o sistema real (FALBO, 2011, p. 48).

Compreende-se as particularidades das diferentes classificacdes de protStipos e
que, no entanto podem ser combinadas, mas com seus devidos cuidados para que ndo se torne

deficiente.
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2.3.3 Modelo Espiral

O modelo cascata tornou-se a base da maior parte do desenvolvimento de projetos
de software, durante anos. J4 o modelo espiral sugerido posteriormente em 1988 por Barry
Boehm, com a intencdo de abranger as melhores caracteristicas, no ciclo de vida cléssico
como da prototipacdo, acrescentando, ao mesmo tempo, um novo elemento, a andlise de
riscos que falta a esses paradigmas. O Quadro 5 descreve as quatro importantes atividades do

modelo espiral, representadas por quatro quadrantes.

Modelo Espiral - Atividades

Planejamento Determinacdo dos objetivos, alternativas e restricdes;

Andlise de riscos Andlise de alternativas e identificagdo/resolucdo de
riscos;

Engenharia Desenvolvimento do produto no “nivel seguinte”;

Atualizacdo feita pelo cliente Avaliacdo dos resultados da engenharia.

Quadro 5. Atividades do Modelo Espiral.
Fonte: Adaptado de Lessa, R.; Lessa Junior, E. (2010, p. 5).

No modelo espiral mostra-se que as diferentes atividades sdo repetidas até uma
decisdo ser tomada e o documento de especificacdo de requisitos ser aceito. Compreende-se
com este modelo, como sendo de uma abordagem “evoluciondria” a engenharia de software,
capacitando o desenvolvedor e o cliente a entender e reagir aos riscos em cada fase evolutiva.

O modelo espiral exige uma consideracdo direta dos riscos técnicos em todas as
etapas do projeto e, se adequadamente aplicado, deve reduzir os riscos antes que eles se

tornem problematicos (Pressman, 2006, p. 45).
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Planejamento Analise de Riscos

Avaliar altemativas,
Determinar objetivos, identificar e resolver riscos

alternativas e restrigbes

Analise Protdtipo

de Risco O peracional
Protatipo
3
Protatipo
- 2
Analise
Revisio de Risco Protatipo
1
' _
Simulagdo, Modelos, Beghmarks

Plano de Requisitos
Flano de Ciclo de Vida

Plano de
Desenvolvimento

Integragio € Plano de
Teste

Planejar a préoxima fase Desenvolver,

wverificar produto
de proximo nivel

Avaliagido do Cliente Engenharia

Figura 3. O Modelo Espiral.
Fonte: Adaptado de Sommerville, I. (2003, p. 45).

Na Figura 3 verifica-se, uma avaliacdo maior dos riscos de desenvolvimento de
programa, bem como o protétipo obtido no passo corrente ji resolve boa parte dos riscos
ligados a desempenho, desta forma percebe-se a evolugdo segundo o modelo Queda D’agua.

Observa-se que o elemento que conduz este processo trata-se da consideracao
sobre os riscos, o que permite a adequacdo a qualquer politica de desenvolvimento. A
continuidade do processo de desenvolvimento € definida como funcdo dos riscos
remanescentes, como por exemplo, a decis@o se os riscos relacionados ao desempenho ou a
interface sdo mais importantes do que aqueles relacionados ao desenvolvimento do programa
(MAZZOLA, 2010, p. 1.12).

Considera-se uma caracteristica importante, o encerramento de cada ciclo por uma

atividade de revisdo, onde todos os produtos do ciclo sdo avaliados, incluindo o plano para o
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proximo ciclo. Abaixo representado no Quadro 6, menciona-se as atividades do ciclo do

modelo espiral, e sucintamente a rotina de cada etapa do ciclo.

Atividades do Ciclo do Modelo Espiral

Atividades Rotina
Elaboracao Elaborar objetivos, restricdes e alternativas para entidades de software;
Avaliacdo Avaliar alternativas, restricdes, e identificar as principais fontes de riscos;

Desenvolvimento | Elaborar a defini¢do das entidades de software em um projeto;

Fases do Ciclo

Préxima Fase Planejar o préximo ciclo. Abortar um projeto se apresentar riscos.

Quadro 6. Atividades do Ciclo do Modelo Espiral.
Fonte: Adaptado de Lessa, R.; Lessa Junior, E. (2010, p. 6).

Observou-se que o Modelo de Desenvolvimento em Espiral, surgiu com o
objetivo de resolver os problemas dos projetos que seguem o fluxo que o modelo Cascata
propde. No entanto, no inicio do projeto torna-se dificil para o cliente especificar os
requisitos. Desta forma, espera-se que os requisitos bdasicos estejam bem entendidos, e
necessita-se que os detalhes sejam bem definidos. Em consequéncia com tempo, o produto

evoluird em versdes mais completas.

2.3.4 Desenvolvimento Iterativo e Incremental

Necessita-se que um processo de desenvolvimento de soffware seja iterativo, isto
€, ter vdrias iteragdes no tempo. Como também, necessita que seja incremental, isto é, gerar
novas versdes incrementadas a cada release. Para Silva, Souza e Dantas (2006, p. 18), “o
modelo iterativo e incremental ¢ uma alternativa para solucdo de problemas enfrentados no
modelo cascata”.

Uma alternativa a abordagem em cascata € o processo iterativo e incremental,

conforme mostrado na Figura 4.
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Requisitos

Modelagem de Analise e Design
Negodcios -
Gerenciamento

de

Configuragio e
Mudanga Implementagéao

Planejamento
Inicial

| Ambiente I

Planejamento Teste

Avaliacao Implantagao

Figura 4. Abordagem Iterativa para Desenvolvimento.
Fonte: Adaptado de Bezerra, E. (2003).

Segundo Bezerra (2003), “um processo de desenvolvimento segundo essa
abordagem divide o desenvolvimento de um produto de software em ciclos”. Neste modelo,
considera-se o desenvolvimento do software em ciclos iterativos, onde uma parcela dos

requisitos passa por todas as etapas de desenvolvimento, semelhante a0 modelo cascata.
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Desenvolvimento
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Andlise Testes

—-\; 2* Versao

Desenho ——__} -

Desenvolvimento ——w

Testes

v

Manutengéo

Figura 5. Desenvolvimento Iterativo e Incremental.
Fonte: Adaptado de Bezerra, E. (2003).
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Na representacdo da Figura 05, visualiza-se que a cada ciclo de iteracdo t€m-se
uma nova versao do software, a qual serd incrementada a cada novo ciclo.

Conforme Silva, Souza e Dantas (2006, p. 18), “ao final de cada ciclo de iteracao
pode-se ter uma versao do software”. Neste sentido, a expectativa e a ansiedade do usudrio em
relac@o ao software diminuem. O modelo em questio possibilita desenvolvimento do software
em modulos de acordo com as necessidades e caracteristicas do projeto. Nao descarta-se o
planejamento formal neste modelo, as iteracdoes e idéias permitem uma compreensao e
refinamento a cada etapa, promovendo uma evolugao gradativa.

A abordagem incremental e iterativa somente torna-se possivel existindo um
mecanismo para dividir os requisitos do sistema em partes, e cada parte alocada a um ciclo de
desenvolvimento. Essa alocacdo realiza-se em fun¢do do grau de importancia atribuido a cada

requisito, no entanto, este modelo como qualquer outro, apresenta suas vantagens e

desvantagens conforme elencadas no quadro a seguir.

Modelo Iterativo e Incremental

Vantagens

Desvantagens

Reducdo dos riscos envolvendo custos a um tinico incremento.
- Se os desenvolvedores precisarem repetir a iteracio, a
organizagdo perde somente o esforco mal direcionado de uma
itera¢do, ndo o valor de um produto inteiro.

Dificuldade de gerenciamento.

- Isso ocorre porque as fases de do ciclo
podem estar ocorrendo de forma
simultinea.

Reducio do risco de langar o projeto no mercado fora da data
planejada.

- Identificando os riscos numa fase inicial o esfor¢co despendido
para gerencid-los ocorre cedo, quando as pessoas estdo sob
menos pressao do que numa fase final de projeto.

O usudrio pode se entusiasmar
excessivamente com a primeira versiao do
sistema e pensar que tal versdo ja
corresponde ao sistema como um todo.

Aceleracdo do tempo de desenvolvimento do projeto como um
todo.

- Porque os desenvolvedores trabalham de maneira mais
eficiente quando buscam resultados de escopo pequeno e claro.

Como todo modelo esta sujeito a riscos de
projeto.

- O projeto pode ndo satisfazer aos
requisitos do usudrio, a verba do projeto
pode acabar.

- O sistema de software pode ser entregue
ao usudrio tarde demais.

Reconhecimento de uma realidade frequentemente ignorada.

- As necessidades dos usudrios e os requisitos correspondentes

ndo podem ser totalmente definidos no inicio do processo. Eles
sdo tipicamente refinados em sucessivas iteracdes. Este modelo
de operagdo facilita a adaptacdo a mudangas de requisitos.

Quadro 7. Vantagens e Desvantagens do Modelo Iterativo e Incremental.
Fonte: Adaptado de Bezerra, E. (2003).
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As vantagens e desvantagens mencionadas relacionam-se a implantacdo de
qualquer modelo, pois os entreves sd@o normais. Claro que obedecendo as particularidades de
desenvolvimento de cada um. As expectativas e frustragdes ocorridas com o software, bem
como os riscos no desenvolvimento, cabe aos responsaveis pelo projeto de gerencid-los, para

que nao gere desconforto e custos exagerados como também atraso na entrega do projeto.

2.3.5 Metodologia Agil

A evolucdo constante no desenvolvimento de softwares tornou-se referéncia
quando um grupo de especialistas estabeleceu alguns quesitos. Desde entdo, aponta-se as
metodologias dgeis como uma alternativa as abordagens tradicionais no desenvolvimento de
software.

Segundo Banki e Tanaka (2008, p. 22), “as metodologias dgeis, como a Extreme
Programming (XP) e o Scrum, entre outras, t€ém despertado atengdo crescente do mercado”.
Dentre os métodos &4geis, destaca-se a Programacdo Extrema, ou XP, criada a partir de
diversas préticas de sucesso adotadas na industria e formalizada em 1999 por Kent Beck, com
a publicacdo do livro “Extreme Programming Explained: Embrace Change”. A Programacao
Extrema propde um conjunto de valores, principios e praticas, que visam a garantir 0 sucesso
no desenvolvimento de software, em face a requisitos vagos e que mudam constantemente
(SATO, 2007, p. 3).

Esse movimento, baseado no ciclo de desenvolvimento incremental e iterativo,
foca-se na colaborac@o do cliente, no valor dos individuos e na adaptacdo as mudangas.
Demonstra-se com isso, ganhos de produtividade nos diversos tipos de projetos de
desenvolvimento de software, eliminando-se documentagdo excessiva e burocracia,

proporcionando interatividade e qualidade no desenvolvimento de software.
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Em um artigo publicado em 2003, Martin Fowler, cita algumas metodologias

apresentadas no quadro abaixo.

Metodologias Ageis citadas por Martin Fowler

XP (Extreme Programming)
Scrum
Crystal
Context Driven Testing
Lean Development
(Rational) Unified Process
Agile Modeling
DSDM (Dynamic Systems Development Method)
FDD (Feature Driven Development)
Pragmatic Programming
Adaptive Software Development

Quadro 8. Metodologias Ageis.

Fonte: Adaptado de Fowler, M. (2003).

Metodologias

Para Highsmith (2002 apud Ludvig e Reinert, 2007, p. 3), “o termo Metodologia
Agil, popularizou-se em fevereiro de 2001, quando um grupo de 17 especialistas criou a

Alianca Agil e estabeleceram o Manifesto Agil para o desenvolvimento de software”.

Valores do Manifesto Agil
Individuos e interagdes sdo mais importantes que processos e Ferramentas;

Software funcionando é mais importante do que documentacdo completa e detalhada;

,

“Manifesto Agil”
(Agile Manifesto)

Colaboracio com o cliente € mais importante do que negociag@o de contratos;

Adaptacdo a mudangas € mais importante do que seguir o plano inicial.

Quadro 9. Manifesto Agil.
Fonte: Adaptado de H., J. (2002 apud Ludvig, D.; Reinert J., 2007, p. 3).

Para auxiliar na compreensao do enfoque do desenvolvimento 4gil, os membros

da Alianca Agil refinaram as filosofias contidas em seu manifesto.

O Quadro 10 relaciona-se aos doze principios, aos quais os métodos 4geis de

desenvolvimento de software devem se adequar.
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Doze Principios do Manifesto Agil

A prioridade € satisfazer ao cliente através de entregas de software de valor continuas e
frequentes;

Entregar softwares em funcionamento com frequéncia de algumas semanas ou meses, sempre na
menor escala de tempo;

Ter o software funcionando é a melhor medida de progresso;

Receber bem as mudangas de requisitos, mesmo em uma fase avancada, dando aos clientes
vantagens competitivas;

As equipes de negécio e de desenvolvimento devem trabalhar juntas diariamente
durante todo o projeto;

Manter uma equipe motivada fornecendo ambiente, apoio e confianga necessdrio para a
realizacdo do trabalho;

Principios

A maneira mais eficiente da informacao circular dentro da equipe € através de uma conversa face
a face;

As melhores arquiteturas, requisitos e projetos provém de equipes organizadas;

Atencao continua a exceléncia técnica e um bom projeto aumentam a agilidade;

10

Processos dgeis promovem o desenvolvimento sustentdvel. Todos envolvidos devem ser capazes
de manter um ritmo de desenvolvimento constante;

11

Simplicidade é essencial;

12

Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como se tornarem mais
eficazes e entdo se ajustar e adaptar seu comportamento.

Quadro 10. Doze Principios do Manifesto Agil.
Fonte: Adaptado de C., A. (2000 apud Ludvig, D.; Reinert J., 2007, p. 3-4).

A escolha da metodologia mais adequada para o desenvolvimento de software em

uma organizagao, leva-se em consideragdo os fatores envolvidos, ndo € um fato ordinario. Por

outro lado, trata-se de um fator principal para o sucesso da organizacdo. Embora um processo

adequado ndo possa garantir o sucesso de um projeto, certamente a ado¢do de um processo

inadequado pode comprometé-lo.




3 ENGENHARIA DE REQUISITOS

A engenharia de requisitos trata-se de uma importante parte da engenharia de
software, onde as empresas investem no aprimoramento técnico, como também o processo
onde identifica-se os servicos que o sistema deve oferecer e as restricdes que deve respeitar,

estabelecendo uma base sélida para o projeto e construcdo. Sem a engenharia, o resultado do

software tem a probabilidade de ndo satisfazer as necessidades dos clientes.

Conforme Aurum e Wohlin (2005 apud Falbo, 2011, p. 1), “engenharia de

requisitos € o processo pelo qual os requisitos de um produto de software sdo coletados,

analisados, documentados e gerenciados ao longo de todo o ciclo de vida do software”.

Estudo de
Viabilidade

Obtenc&o e

Analise de
Requisitos

Relatério de
Viabilidade

w

Especificacao
de Requisitos

O processo utilizado na ER varia dependendo do dominio da aplicacdo, como

também das pessoas envolvidas e a organizacao. Observadas na Figura 6, pode-se elencar as

Modelo de
Sistemas

w

Validag&o de
Requisitos

Requisitos de
Usuarios e de
Sistemas

w

—

Documentos
de Requisitos

Figura 6. O processo de Engenharia de Requisitos.
Fonte: Adaptado de Sommerville, I. (2003, p. 103).

seguintes atividades do processo de engenharia de requisitos.
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Processo de Engenharia de Requisitos

Estudo de Viabilidade

Atividades Obtencdo e Andlise de Requisitos

Especificagdo dos Requisitos

Validacao de Requisitos

Quadro 11. Atividades do Processo de Engenharia de Requisitos.
Fonte: Adaptado de K., G.; Sommerville, I. (1998 apud Falbo, R., 2011).

Conforme Quadro 11, as atividades do processo de engenharia de requisitos
relacionam-se a condugdo e a forma iterativa, até que se chegue ao alcance das defini¢cdes que
suficientemente precisas para garantir o sucesso do projeto. Desta forma, o estudo de
viabilidade relaciona-se a estimativa de tecnologias e softwares a um custo e prazo efetivo.

A andlise de requisitos fundamenta-se das observacdes do sistema existente e
entrevistas realizadas, para ajudar no compreendimento do esboco do modelo de sistema, e 0s
desenvolvedores a entender o funcionamento do sistema. J4, quanto a especificacdo dos
requisitos refere-se a descricao detalhada e precisa dos requisitos do sistema, proporcionando
um embasamento para o contrato entre o cliente e o desenvolvedor.

Por fim, a validacdo dos requisitos trata-se de uma fase especialmente importante,
pois pretende-se demonstrar que o documento de requisitos produzido corresponde, ao
sistema que o cliente pretende.

A Engenharia de Requisitos tem se tornado cada vez mais necessdria para resolver
os problemas encontrados nas organizagdes com relacdo a definicdo de sistemas
(GASTALDO; MIDORIKAWA, 2004, p. 1). Desta forma tem-se abordado com a ER o
principio de separacdo de caracteristicas por meio de métodos de modelagem, com a
possibilidade de reuso, rastreabilidade e evolucdo, conforme explanacdo nos tdépicos

seguintes.
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3.1 ANALISE DE REQUISITOS

Objetiva-se com a andlise de requisitos, o tratamento do processo de definicdo dos
requisitos do software a ser desenvolvido. Com isso, elabora-se as atividades criteriosamente,
compreendendo o que espera-se do aplicativo. Conforme Oliveira, L. (2009, p. 10), “esta fase
visa identificar o tipo de servico de processamento de dados a ser executado, os objetivos a
serrem alcangados, recursos e prazos necessarios para a execugao do projeto”.

A andlise de requisitos considera-se em ultima instdncia, uma atividade de
constru¢do de modelos, onde representa-se o real em uma abstracao da realidade em propdsito
de um sistema, sendo que na andlise de requisitos define-se o Diagrama de Contexto, ou o
DFD de Contexto, que representa o macro-processo do sistema, e a interacdo com as
entidades que o manipulam/interagem e em outras definicdes, os requisitos incluem
especificacdes dos servicos que o sistema deve prover e restricdes as quais ele deve operar.
Neste contexto as propriedades gerais do sistema e restricdes devem ser satisfeitas no seu
processo de desenvolvimento. Referindo-se ainda a analise de requisitos, encontra-se na
literatura requisitos de softwares separados em requisitos funcionais e requisitos nao-
funcionais.

Sobre o assunto, Sommerville (2003, p. 82),

faz uma classificagdo de requisitos segundo seus niveis de descricdo, sendo
requisitos de usudrio as “declaracdes, em linguagem natural e também em diagramas
sobre as fungdes que o sistema deve fornecer e as restricdes sobre as quais deve
operar” e, requisitos de sistemas, como as descri¢des detalhadas das fungdes e
restricdes do sistema.

A partir dessa classificagdo o autor define os requisitos funcionais e nao-
funcionais. Onde os requisitos funcionais referem-se as declara¢des de fungdes que o sistema

deve fornecer e como o sistema deve reagir a entradas especificas, como também deve se



40

comportar em determinadas situagdes e os requisitos nao-funcionais referem-se as restri¢des

sobre os servicos ou as fungdes oferecidos pelo sistema.

Requisitos

Funcionais

Nao-funcionais

Dominio

Compreendem todas as
funcionalidades que o sistema deve
apresentar considerando aquelas
funcionalidades que estdo alheias a
intervengdo ou interacdo do
usudrio com o software.

Sao aqueles que se referem ao
atendimento de uma demanda nao
diretamente relacionada as func¢des
do software.

Sdo requisitos que originam do
dominio de aplicac¢do do sistema e
que refletem caracteristicas desse
dominio, podendo ser funcionais
ou ndo funcionais.

Quadro 12. Classificagdo dos Requisitos.

Fonte: Adaptado de Silva, C.; Souza, K.; Dantas, S., (2006, p. 65).

Entende-se que os requisitos funcionais dependem do tipo de software que esta

sendo desenvolvido e dos usudrios de software que se espera atingir. J4 os Requisitos ndo-

funcionais referem-se ao padrdo estético das interfaces grificas do software, o tempo de

resposta de determinada ou tipo de linguagem de programacdo a ser utilizado para o

desenvolvimento.

Na anélise de requisitos os modelos s@o fundamentais no desenvolvimento de

sistemas. Segundo Berwanger (2009, p. 13), os modelos sdo tipicamente construidos para:

a) Possibilitar o estudo do comportamento do sistema;

b) Facilitar a comunicag@o entre os componentes da equipe de desenvolvimento,
clientes e usudrios;

¢) Possibilitar a discussao de correcdes e modificagdes com o usudrio;

d) Formar a documentacao do sistema.

Para cada modelo, enfatiza-se um conjunto de caracteristicas, da realidade,

possuindo assim, niveis de abstracdo. Relacionando-se ao desenvolvimento de sistemas,

consideram-se trés niveis.
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Niveis de Abstracio

Conceitual

Légico

Fisico

Considera caracteristicas do
sistema independentes do ambiente
computacional (hardware e
software), no qual o sistema serd
implementado. Essas
caracteristicas sdo dependentes
unicamente das necessidades do

Caracteristicas dependentes de um
determinado tipo de sistema
computacional. Essas
caracteristicas sdo, contudo,
independentes de produtos
especificos. Tais modelos sdo
tipicos da fase de projeto.

Caracteristicas dependentes de um
sistema computacional especifico,
isto é, uma linguagem e um
compilador especifico, um sistema
gerenciador de bancos de dados
especifico,0 hardware de um
determinado fabricante etc.

usuario. Modelos conceituais sdo
construidos na atividade de analise
de requisitos.

Quadro 13. Niveis de Abstracdo.
Fonte: Adaptado de Berwanger (2009, p. 14).

Conforme elencados acima, nas primeiras etapas do processo de
desenvolvimento, o engenheiro de soffware representa o sistema pelos conceituais.

Posteriormente, as caracteristicas ldgicas e fisicas sao representadas em novos modelos.

3.2 MODELAGEM LOGICA

Inicia-se o modelo 16gico a partir do modelo conceitual, considerando as
abordagens, Relacional, Hierdrquica e Rede. Levando em conta, limitagdes e implementacao
de recursos e nomenclatura. Descreve-se o modelo l6gico por meio das estruturas que estarao
contidas no banco de dados, ndo considerando ainda nenhuma caracteristica especifica de
SGBD, resultando em um esquema légico de dados. Um modelo 16gico trata-se de uma
defini¢ao de um banco de dados no grau de abstracdo visto pelo usudrio do SGBD. Assim, o
modelo légico torna-se dependente do tipo particular de SGBD que estd sendo usado
(HEUSER, 2001, p. 17).

Apresenta-se na figura um modelo l16gico para o BD o qual deve definir quais as

tabelas que o banco contém e, para cada tabela, quais os nomes das colunas.
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CodTipoProd

DescrTipoProd

1

Computador

2

Impressora

Produto

CodProd

DescrProd

PrecoProd

CodTipoProd

1

PC descktop modelo x

2.500

1

PC notebook ABC

3.500

Imp. jato de tinta

600

2
3
4

Impressora laser

800

1
2
2

Figura 7. Modelo Légico para Banco de Dados.
Fonte: Adaptado de Heuser, C. (2001).

Objetiva-se com a modelagem l6gica, transformar o modelo conceitual obtido na
primeira etapa em um modelo légico, o qual define como o banco de dados serd
implementado em um SGBD especifico.

A modelagem refere-se ao processo de constru¢do de um modelo, o qual consiste
em uma abstracdo de algo real, podendo ser feito antes mesmo deste algo se consolidar.
Segundo Berwanger (2009, p. 14), “um modelo enfatiza um conjunto de caracteristicas da
realidade, que corresponde a dimensdo do modelo”. Da-se com o modelo uma visdao do
projeto antes de sua execucdo, sendo ela, externa do projeto, ajudando a reconhecer e até a
corrigir erros antes mesmo desses acontecerem, tornando-se um projeto confidvel.

Constroem-se modelos para compreender o sistema que estamos desenvolvendo.

3.3 MODELAGENS DE SISTEMAS

A modelagem de sistemas inicia-se por uma distincdo que associa a maneira de
perceber os fendmenos ao modo de pensamento que predomina em cada individuo, na
observacdao de um determinado fendmeno, num momento especifico do tempo. Defini-se
entdo o Sistema, como uma coletanea de estruturas e recursos que sdo interagidos segundo

uma légica de tal forma a alcancar um ou mais objetivos. Para Silva, (2005), em seu artigo



publicado na internet,

abordagem”.

Formas de Abordagem

Formas

Abordagem

Resultado

Refere-se na intervengdo direta
sob rotinas operacionais
promovendo implementacdes e,

Estas agdes fazem requerer do
tomador de decisdo a condugdo
de estudos preliminares e

a
1 ou, alteragdes de procedimentos | experiéncia, para que as
até que sejam obtidas as alteracdes ndo minorem a
condigdes ideais. performance do sistema.
Refere-se a utilizacdo de Este presta-se a solucdes
modelos que representem os analiticas, como por exemplo um
9a sistemas reais. Os modelos modelo de regressdo, ou a

podem apresentar-se como
protétipos ou como modelos
matematicos.

simula¢do, permitindo assim,
reconstituir a rotina funcional de
um dado sistema real.

Quadro 14. Formas de Abordagem.
Fonte: Adaptado de Silva, (2005).
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“os estudos destes sistemas podem dar-se sob diferentes formas de

Um sistema de software bem sucedido refere-se aquele, capaz de atender as

necessidades dos usudrios com qualidade. Para produzir tal sistema de software, de maneira

eficiente, com eficdcia de recursos e de maneira previsivel, utiliza-se a modelagem de

sistemas. A Figura 8 exemplifica o processo de modelagem de sistemas.

Mundo
Simbolico
=
jon
@
_________________ 5
L]
g!
Mundo
Real

Analise
Modelo » Resultados
r 3
o
1]
(&2}
8
@
S _—— e e -
o
-
L
£
v
Situagéo > Decisdo
Intuicdo

Figura 8. Processo de Modelagem de Sistemas.
Fonte: Adaptado de Gomide, F., (2007).
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Observa-se na Figura 8, que a abstracdo e a interpretacdo s@o cruciais para o
processo de modelagem para a tomada de decisdo. Neste contexto a modelagem de software
consiste em auxiliar na organizacao das informagdes, estabelecendo um escopo para o projeto
que descreva a real utilidade perante o software, levando em consideracdao as andlises de

requisitos o software terd sua validagdo em seu conjunto.

3.4 UML - LINGUAGEM DE MODELAGEM UNIFICADA

A UML, Linguagem de Modelagem Unificada (Unified Modeling Language),
surgiu para oferecer uma modelagem de forma a abranger todas as visdes de um sistema de
software, possibilitando uma maior interacdo entre analista, projetistas, programadores e
demais profissionais envolvidos no desenvolvimento de um sistema. UML ou Unified
Modeling Language ¢ uma unificacdo dos métodos OMT, Booch e OOSE que estd sendo
submetido a OMG para a padronizacdo (MAZZOLA, 2009, p. 9.5).

A UML nao equivale a um modelo de processo de software ou uma metodologia
de desenvolvimento de sistemas, a UML trata-se de uma nota¢do, um mecanismo para apontar
o problema de forma a expor a esséncia do dominio de um aplicativo. Combinando-se a UML
com um modelo de processo resulta na criacao de aplicativos bem-sucedidos.

Enfatiza-se que a UML consiste em ser somente uma linguagem e, portanto, trata-
se apenas de parte de um método de desenvolvimento de software, independente do processo
de software a ser usado, ainda que seja mais adequada a processos de desenvolvimento
orientados a objetos. Com o objetivo de descrever qualquer tipo de sistema, em termos de
diagramas orientado a objetos. Utiliza-se para criar modelos de sistemas de software, mas

utiliza-se também para representar sistemas mecanicos sem nenhum software.
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Conforme Berwanger (2009, p. 16), “€ uma linguagem padrao para a elaboracao
da estrutura de projetos de software”. A UML fornece uma maneira para capturar e discutir
exigéncias (Diagramas de Caso do Uso). Encontra-se diagramas para capturar as partes do
sistema de software que realizam determinadas exigéncias (Diagramas de Colaboragdo).
Diagramas para capturar exatamente como aquelas partes do sistema realizam suas exigéncias
(Diagramas de Sequéncia e de Grafico de Estado). Finalmente, diagramas para mostrar como
tudo se unem para juntos serem executados (Diagramas de Componentes e de Distribuic¢ao).
Encontram-se diversos tipos, alguns com finalidades especificas e alguns com usos mais

genéricos.

3.5 DIAGRAMAS

Entende-se por diagramas o estudo gréafico dos esfor¢os que retratam os valores
dos esforcos simples ao longo da estrutura, permitindo a visualizacdo das variagdes desses
esforcos de uma secdo para outra. Neste sentido compreende-se como sendo uma
representacdo visual estruturada e simplificada de um determinado conceito, onde em quase
todas as dreas do conhecimento humano, existem diversos tipos de diagramas.

Dentro do estudo em questdo, estuda-se com a utilizacdo dos diagramas de UML,
que de e acordo com Ferrari (2006, p. 47), “a UML modela um sistema e sua interacdo com o
usudrio por meio de diagramas padronizados”.

Os diagramas UML esbocam todas as visdes de um projeto de sistema de
software. Sao treze diagramas apresentados na literatura, no entanto a abordagem deste estudo
enfatizard somente os diagramas de caso de uso (Use Case), diagrama de sequéncia, diagrama

de colaboragdo e diagrama de atividades.
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3.5.1 Diagrama de Caso de Uso

Um Diagrama de Caso de Uso modela a funcionalidade fornecida pelo sistema.
Segundo Savi (2009, p. 84), diagrama de caso de uso mostra como o sistema vai interagir com
0s usudrios (pessoas ou outros sistemas). Desta forma diagramas de caso de uso descrevem as
interacdes e funcionalidades entre as categorias de usudrios e o sistema.

Para Pressman (2006, p. 153) “descrevem uma sequéncia de agdes que sdo
realizadas por um ator a medida que o ator interage com o software”.

Compreende-se que a finalidade principal deste diagrama concede em ajudar as
equipes de desenvolvimento a visualizar as exigéncias funcionais de um sistema. Neste
diagrama, os atores relacionam-se com O0S Pprocessos essenciais, assim como oS
relacionamentos entre casos diferentes de uso. Este diagrama nos mostra grupos de casos de
uso, onde os seres humanos interagem com o sistema, ou outros sistemas interagem com o

mesmo. Observa-se abaixo um exemplo de diagrama de casos de uso.

Figura 9. Exemplo de Diagrama de Caso de Uso.
Fonte: Costa et al., (2001 apud Junqueira, F., 2006, p. 99).

Utilizam-se casos de uso, para estabelecer a funcionalidade desejada do sistema e
realizar testes para a comunicagdo dos participantes, e por fim, a validacio do sistema. Em um

projeto, cada participante tem a sua visdo e para o sucesso, todos devem interagir falando a



47
mesma linguagem, focando o mesmo objetivo. A UML com o diagrama de caso de uso vem
tentar exatamente isso, dar uma visdo funcional do sistema como um todo e todas as

interacdes possiveis, trazendo beneficios conforme apresentado no Quadro 15.

Os Casos de Uso sdo relativamente faceis de escrever e mais faceis de ler;

Forcam os desenvolvedores a pensar no projeto de um sistema da perspectiva de um usudrio;

Dao contexto para os requisitos do sistema. Pode-se compreender porque uma exigéncia existe e como
o sistema chega aos seus objetivos;

E uma 6tima ferramenta no processo da andlise, ajudando a compreender o que o sistema necessita
fazer e como realizar isso;

E uma ferramenta que atua no projeto e no desenvolvimento. Reduz o risco de erros ao se implementar
os requisitos do sistema, por dar uma visdo geral de todos os requisitos e onde cada um deve chegar;

Beneficios conforme Leffingwell

E qtil também no processo de teste, ajudando a definir se o sistema chegou realmente onde deveria
chegar.

Quadro 15. Beneficios de Casos de Uso.
Fonte: Adaptado de Leffingwell, (2003 apud Ferrari, T., 2006).

A descri¢ao dos casos de uso prové informagdes que ajudam ao se especificar as
propriedades das classes necessdrias para atuar como um caso de uso, representando as

funcionalidades de alto nivel do sistema, detalhando o que o sistema deveria fazer.

3.5.2 Diagrama de Sequéncia

Um Diagrama de Sequéncia modela a sequéncia funcional do sistema de software,
dando uma sequéncia temporal aos itens presentes nele. Estes diagramas fornecem uma
representacao abreviada da maneira pelas quais as acdes de usudrio colaboram com elementos
estruturais do sistema, podendo-se perceber a sequéncia de mensagens enviadas entre objetos,

mostrando intera¢des entre componentes do sistema.
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Segundo Pender (2003 apud Ferrari, 2006, p. 57), os diagramas de sequéncia sdo

valiosos por que:

a) Tem um foco estreito que ajuda a visualizar comandos e dados que estdo sendo
utilizados durante a execucao de uma tarefa especifica.

b) Identifica explicitamente a comunicagdo requerida para cumprir uma interagao.
Isto ajuda a validar ou descobrir as relacdes requeridas por uma classe.

c¢) Identifica explicitamente os objetos que participam em uma interacdo. Isto ajuda
validar ou descobrir as caracteristicas de uma classe.

d) Identifica explicitamente os dados que sdo passados entre as partes das interacdes.
Os dados t€m que pertencer a uma classe em algum lugar no projeto.

Utiliza-se um diagrama de sequéncia geralmente para definir rigorosamente a
l6gica para um cendrio de caso de uso. Tradicionalmente os diagramas de sequéncia mostram
os tipos de objetos envolvidos no caso de uso, as mensagens que trocam entre si e qualquer
valor retornado associado com a mensagem (JUNQUEIRA, 2006, p. 100).

Revisa-se com os diagramas de sequéncia, o trabalho realizado for¢ando o

projetista a rever os passos por meio de Iégica para preencher os cendrios de caso de uso.

Objeto 1 Objeto 2 Objeto 3

Mensagem 1

A J

Mensagem 2

b 4

Mensagem 3

e e Rl

Figura 10. Exemplo de Diagrama de Sequéncia.
Fonte: Adaptado de Costa et al., (2001 apud Junqueira, F., 2006, p. 100).

Representam-se por meio destes diagramas, os aspectos comportamentais dos
objetos, mostrando que métodos sdo necessdrios para satisfazer um caso de uso especifico.
Conforme observado na Figura 10, Booch (2000 apud Ferrari, 2006, p. 57), relatam que “o

Diagrama de Sequéncia consiste em um nimero de objetos mostrados em linhas verticais”.
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O decorrer do tempo € visualizado observando-se no sentido vertical, de cima para
baixo, as mensagens enviadas por cada objeto simbolizam-se por setas entre os objetos que se

relacionam.
3.5.3 Diagrama de Colaboracao

Com o diagrama de colaboragdo consegue-se verificar a interacdo dinamica entre
objetos, a relagdo entre um conjunto de objetos e a troca de mensagens existentes entre eles.
Segundo Savi (2009, p. 84), “o diagrama de colabora¢do mostra as interacdes entre varios
componentes do sistema”. Neste contexto, pode-se utilizar o diagrama de colaboragdo para

substituir o diagrama de sequéncia.

3: Operacio (lista
de parametros)

1: Evento 2: Operacao /\

—_— —_
Objeto 1 Objeto 2

/ 4: Operacio (lista de parametros)

Ator

5: Operacao (lista de parametros)
—_—

nome da class

nome da classe

Objeto 3

Fluxo do objeto X
o—
-+——O0

Fluxo do objeto Y

Figura 11. Exemplo de Diagrama de Colaboracio.
Fonte: Douglass (1998 apud Junqueira, F., 2006, p. 101).

Verificou-se na Figura 11 que o diagrama de colabora¢do, também obedece a uma
sequéncia. Neste sentido Pender (2003 apud Ferrari 2006, p. 58), relata que “o diagrama de

colaboracdo é quase o mesmo que o diagrama de sequéncia e que a diferenca € a perspectiva’.
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Observa-se que ambos os diagramas modelam interagdes entre objetos para uma
tarefa especifica, mas enquanto o diagrama de sequéncia enfatiza o arranjo na sequéncia de
interacdes sobre o tempo, o diagrama de colaboracdo enfatiza a organizacdo estrutural dos
objetos que enviam e recebem mensagem, desta forma, modela a forma das interacdes

utilizam a estrutura dos objetos e a participacdo em seus relacionamentos.

3.5.2 Diagrama de Atividades

Representam-se por meio do diagrama de atividades, as agdes (atividades) dos
objetos e seus resultados. Trata-se de uma variacido do diagrama de estados, porém representa
as agoes e os resultados que ocorrem em determinada mudanca de estado de um objeto. Os
diagramas de atividades sdo usados para detalhar classes, implementacao de operagdes e casos
de uso, enquanto os diagramas de estado sdo usados para especificar o comportamento global
de um tipo.

Segundo Savi (2009, p. 84), “o diagrama de atividade mostra como um
subsistema ou um objeto realiza uma opera¢do, também conhecido como diagrama de fluxo
de dados”. Documentam-se os diagramas de atividades com uma breve descricao da atividade

e uma indicac¢ao da acdo que ocorre (ou das agdes que ocorrem) durante um processo.

Informacio Encontrada Informacg&o Nao Encontrada

[ Retorna Mensagem ] © { Retorna Lista ]

Figura 12. Exemplo de Diagrama de Atividades.
Fonte: Camargo, L. (2009, p. 229).
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Nesse exemplo da Figura 12, verifica-se que a atividade representada consiste em
uma pesquisa de informacdo, isso geralmente é feito em uma ferramenta de busca, que ao
encontrar a informagdo pesquisada retorna uma lista de resultados e ao ndo encontrar tal
informacao retorna uma mensagem que nao foi encontrado nenhum resultado.

Conforme Junqueira (2006, p. 101), “o diagrama de atividades modela a
sequéncia de atividades em um processo, bem como seus elementos ativos e passivos”. O
diagrama de atividades mostra um conjunto de atividades, o fluxo de cada atividade para com

outra, e os objetos que realizam ou sofrem agdes.
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4 BANCO DE DADOS

Os sistemas de gerenciamento de banco de dados (SGBD) surgiram no inicio da
década de 70 com o objetivo de facilitar a programacdo de aplicagdes de banco de dados.
Conforme Alexandruk (2011, p. 2), “um banco de dados pode ser definido como uma cole¢ao
de dados integrados, que tem por objetivo atender a uma comunidade de usudrios”. Como
também um conjunto de dados persistentes e manipuldveis que obedecem a um padrao de
armazenamento. Por “dados” pode-se compreender como fatos conhecidos que podem ser

armazenados e que possuem um significado implicito.

4.1 SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE BANCO DE DADOS

Ao longo do tempo, os SGBD’s evoluiram desses sistemas de arquivos de
armazenamento em disco, criando-se novas estruturas de dados com o objetivo de armazenar
informacgdes. Com esta evolucdo os SGBD’s passaram a utilizar diferentes formas de
representacdo, ou modelos, para descrever a estrutura das informagdes contidas em seus

bancos de dados.

— Software —
FProcessar Consultas

-

— Software —
Acesso de Dados Armazenados

Meta-Dados
Armazenado

Base de Dados
Armazenado

Figura 13. SGBD.
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Segundo Alexandruk (2011, p. 2), “o Sistema de Gerenciamento de Banco de
Dados € o software que incorpora as fungdes de definic@o, recuperagdo e alteracdo de dados
em um banco de dados”. Normalmente, os programas ndo contém todo cédigo referente a
exibicdo dos dados na interface e utilizam-se de gerenciadores de interface de usudrio e
conjuntos de rotinas que incluem as funcionalidades que um programador vai necessitar
frequentemente, ao construir uma interface, neste ponto a maioria dos programas comunica-se
com os usudrios por meio de interfaces graficas de janelas.

Alexandruk (2011, p. 2) enfatiza que os Bancos de dados informatizados

apresentam as seguintes vantagens, conforme mencionados no Quadro 16.

Vantagens

Compacto (elimina arquivos de papéis);

Raépido;

Integrado (vdrios aplicativos utilizam o mesmo repositério de dados);
Compartilhado (varios usudrios podem acessar);

Seguro (controle de acesso);

Padronizado;

Consistente;

Suporte a transacoes.

Banco de Dados
Informatizados

Quadro 16. Vantagens do Banco de Dados Informatizados.
Fonte: Adaptado Alexandruk, M. (2011).

Permite-se com um SGBD, que os usudrios criem e manipulem bancos de dados
de propodsito gerais. Desta forma, o conjunto formado por um banco de dados, mais as

aplicagdes que manipulam o mesmo € chamado de “Sistema de Banco de Dados”.

4.2 ARQUITETURA E MODELAGEM DE BANCO DE DADOS

As primeiras arquiteturas usavam mainframes para executar o processamento
principal, bem como o de todas as fungdes do sistema, incluindo os programas aplicativos de
interface com o usudrio, como também a funcionalidade do SGBD. Com esta arquitetura, os

usudrios acessavam somente pelos terminais, 0s quais ndo possuiam processamento € apenas



permitia visualizacao.
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Desta forma, os processamentos de todos os dados eram feitos

remotamente, conectados por redes de comunicagao.

Atualmente, devem-se considerar alguns aspectos relevantes para atingir a

eficiéncia e a eficacia dos sistemas informatizados desenvolvidos, a fim de atender seus

usudrios nos mais variados dominios de aplicagao.

Conforme Takai; Italiano e Ferreira (2005, p. 9-10), enumeram os seguintes

aspectos mais relevantes:

a) Os projetos Légico e Funcional do Banco de Dados devem ser capazes de prever
o volume de informagdes armazenadas a curto, médio e longo prazo. Os projetos
devem ter uma grande capacidade de adaptacdo para os trés casos mencionados;

b) Deve-se ter generalidade e alto grau de abstracdo de dados, possibilitando
confiabilidade e eficiéncia no armazenamento dos dados e permitindo a utilizagdo
de diferentes tipos de gerenciadores de dados através de linguagens de consultas
padronizadas;

¢) Projeto de uma interface 4gil e com uma "rampa ascendente" para propiciar
aprendizado suave ao usudrio, no intuito de minimizar o esforco cognitvo;

d) Implementacido de um projeto de interface compativel com mudltiplas plataformas
(UNIX, Windows NT, Windows Workgroup, etc);

e) Independéncia de Implementagdo da Interface em relacdo aos SGBDs que dardo
condigdes as operagdes de armazenamento de informagdes (ORACLE,
SYSBASE, INFORMIX, PADRAO XBASE, etc).

f) Conversido e mapeamento da diferenca semantica entre os paradigmas utilizados
no desenvolvimento de interfaces (Imperativo (ou procedural), Orientado a
Objeto, Orientado a evento), servidores de dados (Relacional) e programacdo dos
aplicativos (Imperativo, Orientado a Objetos).

Encontra-se atualmente, vdrias tendéncias para arquitetura de Banco de Dados,

nas mais diversas dire¢des e modelos.

De acordo com Alexandruk (2011, p. 2), “o modelo de dados refere-se a descri¢ao

formal da estrutura de um banco de dados”. Desta forma, para construir um modelo de dados,

utiliza-se uma linguagem de modelagem de dados. Estas linguagens de modelagem de dados

podem ser classificadas de acordo com a forma de apresentar modelos, em linguagens textuais

ou linguagens gréficas.

O quadro a seguir demonstra os objetivos da modelagem de dados.



Objetivo da Modelagem de Dados

- Representar o ambiente observado

- Documentar e normalizar

- Fornecer processos de validagcdo
- Observar processos de relacionamentos entre objetos

Quadro 17. Objetivos da Modelagem de Dados.
Fonte: Adaptado de Macoratti, (http://www.macoratti.net/cbmd1.htm).

Observa-se no projeto de banco de dados, normalmente considera-se trés niveis de

abstracdo de modelo de dados conforme elencado abaixo.

Modelos

Conceitos

Caracteristicas

Modelo Conceitual

Representa as regras de negécio
sem limitagdes tecnoldgicas ou de
implementagdo por isto € a etapa
mais adequada para o
envolvimento do usudrio que nao
precisa ter conhecimentos

- Vis@o Geral do negécio

- Facilita¢do do entendimento entre
usudrios e desenvolvedores

- Possui somente as entidades e atributos
principais

- Pode conter relacionamentos n para m.

impostos pelo SGBD (Sistema
Gerenciador de Banco de dados) e
pelos requisitos ndo funcionais
dos programas que acessam 0s
dados.

§ técnicos.

g Modelo Légico Leva-se em conta limites - Deriva do modelo conceitual e via a

o impostos por algum tipo de representacdo do negdécio

= . A .

- tecnologia de banco de dados. - Possui entidades associativas em lugar

g (banco de dados hierarquico, de relacionamentos n:m

s . . L

) banco de dados relacional, etc.). - Define as chaves primdrias das

= entidades

] - Normalizagdo até a 3*. forma normal

%] ~ ~

= - Adequacio ao padrdo de nomenclatura

& - Entidades e atributos documentados
Modelo Fisico Leva em consideracgdo limites - Elaborado a partir do modelo 16gico

- Pode variar segundo o SGBD
- Pode ter tabelas fisicas (log, lider, etc.)
- Pode ter colunas fisicas (replica¢do)

Observou-se que a modelagem de dados trata-se de uma técnica usada para a

especificacdo das regras de negdcios e as estruturas de dados de um banco de dados, fazendo

Quadro 18. Modelagem de Dados.

Fonte: Adaptado de Macoratti, (http://www.macoratti.net/cbmd1.htm).

parte do ciclo de desenvolvimento de um sistema de informacdo e torna-se vital para o

resultado do projeto. A modelagem de dados consiste no desenho do sistema de informacdes,

concentrando-se nas entidades 16gicas e nas dependéncias l6gicas entre essas entidades.
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4.3 MODELO DE BANCO DE DADOS

Os bancos de dados apareceram no final dos anos 60, numa época em que a
necessidade de um sistema de gestdo da informagao flexivel passava a ser necessdria diante da
evolucdo constante, no entanto ja no fim dos anos 90, as bases relacionais relacionavam-se
aos bancos de dados mais comuns.

De acordo com Laundon & Laundon (1999 apud Araijo, 2003, p. 8), “existem
trés modelos de projeto de 16gico de banco de dados: o modelo hierdarquico, o modelo em rede
e o modelo relacional”. Os modelos citados pelo autor, tratam-se, de formas de como os dados
sao organizados em um banco de dados e que dependem da natureza de cada problema que se

deseja solucionar.

Modelo Hierarquico

O modelo hierdrquico trata-se do primeiro modelo de SGBD, onde classifica-se os

dados de acordo em forma hierarquica descendente, utilizando-se de apontadores entre os

diferentes registros.

N
e

Figura 14. Modelo Hierarquico.

Observa-se que o modelo de Banco de Dados Hierdrquico organiza os dados de

cima para baixo, de maneira organizada e de forma hierarquica. Conforme Langa (2007),
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“este modelo utiliza arvores para a representacao légica dos dados, composta de elementos
chamados nds, onde o nivel mais alto da drvore denomina-se raiz”’. De acordo com a menc¢ao
deste autor, a cada elemento chamado nd, representa um registro com seus correspondentes
campos. Compreende-se que essa estrutura hierdrquica funciona bem com alguns bancos de

dados, tornando-se dificil quando ndo existe uma hierarquia natural entre os tipos de registro.

Modelo em Rede

Semelhante ao o modelo hierarquico, 0 modelo em rede utiliza-se apontadores

para os registros. Desta forma a estrutura nao necessariamente utiliza-se do formato em arvore

invertida e descendente.

| | ||

Figura 15. Modelo em Rede.

Neste modelo as entidades se representam como nds e suas relacdes sdo as linhas
que os unem, desta forma nesta estrutura qualquer componente pode se relacionar com
qualquer outro (LANGA, 2007). Comparando-se ao modelo hierdrquico, neste modelo, um
filho pode ter varios pais sendo que no modelo em rede, o tipo de registro representa um no.

Estes tipos de sistemas proporcionam capacidades mais complexas de estruturas
de dados do que os sistemas hierarquicos, tornando-se de dificil adaptacdo a mudangas ou

alteracdes de estruturas no Banco de Dados.
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Modelo Relacional

No modelo relacional, registram-se os dados em duas dimensdes, isto &, linhas e

colunas.

Figura 16. Modelo Relacional.

Para Aratgjo (2003, p. 9), “o modelo de Banco de Dados Relacional é a mais
recente estrutura de banco de dados. Representa todos os dados do banco de dados em tabelas
simples bidimensionais denominadas relagdes”. Observa-se que este modelo trata-se do mais
utilizado e emprega o uso de tabelas bidimensionais na representacdo logica dos dados e suas
relacoes.

O elemento principal deste modelo trata-se da relacao que se representa mediante
uma tabela e segundo Langa (2007), possuem caracteristicas principais conforme elencadas

no Quadro 19.

Caracteristicas do Modelo de Banco de Dados Relacional

Pode ser entendido e usado por qualquer usudrio;

Permite ampliar o esquema conceitual sem modificar as aplicacdes de gerenciamento;

Os usudrios ndo necessitam saber onde se encontram os dados fisicamente.

Banco de Dados
Relacional

Quadro 19. Caracteristicas do Modelo Relacional.
Fonte: Adaptado de Langa, S. (2007).

O modelo relacional foi definido por Edgar Frank "Ted" Codd em 1970. O
modelo relacional apresenta dois aspectos fundamentais: uma algebra permitindo manipular

tabelas e um mecanismo de concepg¢ao de relagdes (DIAS, 2002, p. 2).
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A criagcao do Banco de Dados Modelo Relacional deu-se, ao fato da limitacao dos
dois outros modelos, surgindo com a inten¢@o de superar as limitacdes dos antigos modelos.

O modelo relacional trata-se do mais moderno, bem como possui a mais adequada
metodologia, o que o deixa em situacdo privilegiada sobre os demais, no desenvolvimento de

projeto légico de banco de dados.

4.4 SISTEMA DE BANCO DE DADOS ORIENTADOS A OBJETOS

Segundo Silveira et al (2006, p. 2), “os sistemas de banco de dados orientado a
objetos, cuja sigla em inglés ¢ OODBMS, surgiram na década de 80, fruto de pesquisas sobre
o armazenamento de dados estruturados sob a forma de grafos”.

Manipula-se os objetos de um OODBMS, por uma linguagem de programacado
como C++ ou Java, resultando em uma boa interacdo entre a linguagem de programagao e o
banco de dados. Observa-se no modelo relacional, uma fase clara de construcio de tabelas em
SQL, j4 no modelo orientado a objetos, define-se de maneira explicita e implicita. Desta
forma, no modo implicito as classes ndo sdo definidas e persistindo-se um objeto a classe
acompanhard. No modelo explicito, especifica-se a interface no banco de dados.

Conforme Silveira, et al (2006, p. 7), “o SGBD Objeto-Relacional (SGBDOR)
emprega um modelo que coloca a orientac@o a objetos em tabelas, unindo dois paradigmas em
um sé&”. Essa tecnologia permite que as aplicacdes persistam os dados de forma transparente,

em qualquer tipo de banco. Para a aplicacdo, trata-se como se existisse um banco de dados

orientado a objeto servindo de repositdrio.
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S SOFTWARES OBJETO DE ESTUDO

O estudo constante em busca de alternativas, técnicas e ferramentas de
desenvolvimento de produtos de softwares que satisfacam as necessidades dos diversos ramos
de negocios, tornou-se fundamental para as empresas fornecedoras destes produtos e
desenvolvedores dotados deste conhecimento.

Segundo Queiroz, (2001, p. 83), “anteriormente as empresas de software estavam
inseridas em um mercado dindmico, marcado por uma constante evolucao das tecnologias,
técnicas e métodos de desenvolvimento”. Com o surgimento de produtos e servicos
concorrentes, por pressao, por qualidade e rapidez fizeram com que evoluissem para atender a
demanda e as necessidades dos clientes.

Neste sentido, apresenta-se uma abordagem dos setores de saude, industrial e
comercial, objetos de estudo no desenvolvimento do protétipo de modelagem logica de

sistemas.

Satde

Os softwares para drea de saude, permitem aos usudrios do sistema terem acesso
as informacodes bdsicas dos clientes como também as informagdes dos prontudrios.

Para Oliveira, C.; Barros e Oliveira (2010, p. 1), “a utilizacdo das técnicas de
Engenharia de Software e Usabilidade permite a constru¢do de softwares funcionais, com
qualidade, especialmente quando o usudrio é envolvido durante o processo”.

Ressalta-se a importincia dos softwares da area da satide, da confiabilidade e
eficiéncia que deve apresentar, pois a consisténcia das informacdes ali processadas e

armazenadas sdo fundamentais, para o profissional e o paciente.
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Industrial

Preocupam-se, os administradores cada vez mais em tempo real, ter as
informacdes das empresas, neste contexto a busca por softwares mais completos que atendam
as necessidades destes clientes tem aumentado ao longo dos anos. Desta forma, programas
que apresentam os numeros reais dos estoques, e demais informag¢des de controles e cadastros,

em relatérios tem despertado interesse neste mercado.

Comercial

O Software para utilizacdo comercial foi desenvolvido para o gerenciamento
completo de comércios auxiliando no controle de clientes, fornecedores, transportadoras,
funciondrios, bem como os aplicativos de estoques, contas a receber e todas as ferramentas
que auxiliam a gestio do negdcio.

Relata Branco (2010) em um site de manuten¢cdo e suprimentos, que ‘“‘com a
automatizacdo comercial, os erros e falhas praticamente sdo inexistentes, e as tarefas, antes
complexas, tornaram-se faceis, rapidas, praticas e altamente eficientes”.

Neste sentido os beneficios da utilizagdo de um sistema apropriado, serdo

percebidos pelos clientes, parceiros e fornecedores, tornando-se mais competitiva no mercado.
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6 FERRAMENTAS UTILIZADAS

Encontra-se, diversas ferramentas utilizadas por desenvolvedores de sistemas, no
entanto cada uma permite a utilizacdo de acordo com a necessidade ou gosto do programador.
Neste contexto, elenca-se as ferramentas a serem utilizadas no desenvolvimento deste estudo,

sendo elas escolhidas para que os objetivos sejam alcangados.

Astah Community

A ferramenta Astah Community trata-se de uma boa ferramenta de modelagem
UML gratuita. Conforme Souza, L., (2009) em seu artigo na internet “a ferramenta Astah
Community possui a versdo Community, com limitacdes e Professional”. Como toda versao
free, a Astah Community possui limita¢des de recursos, mas que atende as necessidades do

dia a dia. O Quadro 20 apresenta alguns dos recursos da ferramenta Astah Community.

Astah Community

Suporte a UML 2.1

Diagramas de Classe, Caso de Uso, Sequéncia, Atividade, Comunicacido, Maquina de
Estado, Componentes, Implantacdo, Estrutura de Composi¢ao, Objetos e Pacotes.

Recursos Ajustes de alinhamento e tamanho dos diagramas

Impressao dos diagramas (com a marca d’dgua da ferramenta)

Exportagdo das imagens dos diagramas (com a marca d’dgua da ferramenta)

Quadro 20. Caracteristicas do Modelo Relacional.
Fonte: Adaptado de Souza, L. (2009).

SQL Server Express

Utilizado como banco de dados o SQL Server Express foi desenvolvido tendo em

mente duas utilizagdes bdsicas. A primeira, como um servidor de produtos, especialmente
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como um Web Server ou Database Server. O segundo, como um cliente stand-alone, onde a

aplicacdo nao precise depender de uma rede para obter acesso aos dados (PINHEIRO, 2006).

Visual FoxPro

O visual FoxPro trata-se de uma ferramenta de manipulacdo de dados e feito
exclusivamente para “Dados”. Segundo Heringer (2004), “o Visual FoxPro, como ferramenta
de desenvolvimento de aplicacdes em ambiente visual, possui todas as caracteristicas, € mais
algumas, das principais ferramentas do mesmo nivel e em uso pelo mercado”.

O Visual FoxPro destina-se a orientacdo a objetos, acesso a bancos de dados
desenvolvimento de interface grafica, suporte a XML, desenvolvimento rdpido entre outras
caracteristicas. Encontra-se as caracteristicas do Visual FoxPro mencionadas em livros e

internet, o que permite a discussdo mais ampla dos recursos que podem ser obtidos.
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7 TRABALHOS CORRELATOS

Atualmente vimos esfor¢os dos profissionais da drea de engenharia de software
para contribuicdes referentes a melhorias e solu¢des de problemas ligados a desenvolvimento
e implantacdo. Podem-se perceber inimeros artigos e monografia que auxiliam estas e
contribuem para esta boa pratica. A correlacdo dos trabalhos citados a seguir, se dd na
condicdo de pesquisa no desenvolvimento de softwares e alternativas para atenderem as
necessidades dos clientes. A criagdo de protétipos e modelagem de dados € o ponto base para
todas as criagcdes em questdo, visando o atendimento dos requisitos e o aproveitamento das
informacdes constantes em bancos de dados. Verifica-se a seguir os trabalhos correlatos, com
embasamento em banco de dados orientados a objetos, modelagem légica de dados e
manipulacdo de dados, que contribuem com os estudos na area de Engenharia de Softwares e

Desenvolvimento de Sistemas.

7.1 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE DE APOIO AO PROJETO [...]

Este trabalho de Tiberti (2003, p. 145-147), descreve o desenvolvimento de um
software com atuagcdo em um escopo mais amplo que os das ferramentas atuais, baseado a
partir de uma estrutura de framework de aplicacdo orientada a objeto. Desta forma, este
software proposto seria capaz de suportar a introdu¢do de novos métodos, algoritmos e
ferramentas gréificas para andlise e formacgao dos diversos tipos de arranjos fisicos existentes,
a medida que forem necessdrio. Esta descricdo retirada do resumo e conclusdo de Tiberti,
salienta a permissdo aos desenvolvedores em manipular as informacdes adaptando aos
arranjos necessarios para o software. Com isto, observa-se a necessidade de manipulacdo de

informagdo nos desenvolvimentos de softwares.
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7.2 A MODELAGEM DE NEGOCIO COM UML [...]

O artigo de Ito; Martini; Iochida (2006, p. 9), relata a modelagem de negdcio com
UML permitindo uma maior compreensdo dos sistemas de informagao que agregue valor ao
negocio. Os artefatos gerados nesta modelagem permitem uma validagao precoce do sistema a
ser desenvolvido e uma clara visao do negdcio, além de mecanismos padronizados para
definir, de forma adequada, os requisitos do sistema, aplicadas a técnicas de modelagem de
negocio numa central de monitoragao de diabéticos. Neste estudo, o artigo apresenta a

viabilidade do desenvolvimento de software adaptado as necessidades dos clientes.

7.3 METODO PARA ESPECIFICACAO E MODELAGEM |[...]

A dissertagdo de Panigassi (2007, p. 119-120), embora a complexidade do
assunto, traz uma importante motivacdo pela necessidade de empresas de producdo de
software poderem fazer uso de um método que permitisse a definicdo de seus processos
produtivos, onde o estudo estruturou uma proposta que viabilizasse a especificacdo e
modelagem de uma fabrica de software. Como resultado o estudo apresentou um método
baseado num modelo de processo conceitual induzido a partir do paradigma do processo de
ciclo de vida de software com a utilizacdo e adaptacdo ao dominio de processos do padrdao
Open Distributing Processing (ODP), o modelo Capacity Maturity Model Integration
(CMMI) e o Business Process Modeling Notation (BPMN). Este estudo traz uma contribuicao
a um modelo de desenvolvimento de software, para o desenvolvimento de processos que

compde uma fébrica de software.
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7.4 ENGENHARIA DE SOFTWARE PARA SOFTWARE LIVRE

Esta dissertacdo de Christoph (2004, p. 102-104), voltada a criacdo e
desenvolvimento de softwares livres, permite um entendimento quanto as questdes de
evolucdo de software. Mostrou através de um protétipo, que seguindo o padrdo proposto,
pode produzir uma documentacdo que torna mais facil o seu entendimento para novos
participantes do projeto. A proposta apresentada neste trabalho visa diminuir esta barreira de
entrada, e para tanto trabalha diretamente com a documenta¢do do software. Essa proposta
consiste de uma nova abordagem para documentar em termos da aplicagdo o cddigo do sistema
com base em cendrios, de modo que estes fiquem encapsulados no cédigo fonte. Compreende-se
neste estudo o desenvolvimento de software com quebra de barreiras, na criacdo de
documentacdes do software. Correlatos ao estudo em questdo, faz jus as documentacdes do

desenvolvimento de softwares.

7.5 FORMALISMOS ADAPTATVOS APLICADOS NA MODELAGEM [...]

A tese de Dizeré6 (2010, p. 115-117), buscou contribuir para o desenvolvimento de
aplicacdes para softwares educacionais empregando formalismos adaptativos. Neste contexto,
buscou-se a criacdo de um modelo genérico, capaz de permitir a criacdo de cursos para
diferentes niveis de ensino através de diferentes praticas pedagdgicas. Para isso foi elaborado
um diagrama de classes, facilitando a codificacdo do software, onde o protétipo criado foi
capaz de executar o modelo proposto de Maquina Moore Adaptativa, diante dos requisitos e
modelagem de dados. A correlacdo do estudo se d4 na possibilidade de se auto modelarem de

acordo com as regras definidas pelo professor.
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8 REPOSITORIO DE ARMAZENAMENTO DE MODELAGEM LOGICA DE SISTEMAS

Tendo como finalidade a redu¢do do tempo e custos na implantagio de softwares,
esta pesquisa tem como objetivo o estudo de trés tipos de sistemas atuantes no mercado de
software, dando enfoque principal ao sistema para industria. Os demais sistemas, como o de
saide e comércio, embora facam parte da pesquisa e desenvolvimento, estardo dispostos no
anexo e apéndices para andlise comprobatoria. (Ver Apéndices)

Em andlise a relevancia do tema, a pesquisa apresenta a identificacdo e
modelagem 16gica de aplicagdes ja existentes, aprovadas e consolidadas no mercado,
utilizando métodos e padrdes homologados para o armazenamento e manipulacdo em um
banco de dados objeto-relacional.

O protétipo permite que o desenvolvedor do software, execute as operagdes a
partir de um banco de dados existente, uma vez que parte das informacdes e dos dados ja
estejam estruturados para utilizacdo nos trés tipos de sistemas, reduzindo assim o tempo de
implantacao e custos do projeto.

Alcancados os objetivos, o sistema utilizard e fard as modelagens a partir das
informacdes, armazenadas em um Banco de Dados, demonstrando assim para o usudrio ou
adquirente do sistema uma visdo macro do que estd sendo disposto para execugdo em sua

organizacao.

8.1 METODOLOGIA

Primeiramente, para o alcance dos objetivos e desenvolvimento do protétipo foi

feito um estudo e levantamento das ferramentas a serem usadas. Desta forma, utilizou se da
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ferramenta Astah Community, para a modelagem de dados, o Microsoft SQL Server Express
como banco de dados e a linguagem de programacao Visual FoxPro. Logo, conhecidas as
ferramentas foi iniciada a implementacdo do prototipo, seguido dos testes necessarios.
Posteriormente foi implementado a funcionalidade de manipulacao de um modelo existente

(criado pela ferramenta Astah), assim dando a possibilidade de gravar num banco de dados.

8.2 RECURSOS UTILIZADOS

O Astah Community ferramenta utilizada para modelagens de dados foi utilizado
como ferramenta externa para modelagem dos diagramas. Mesmo com limitacdes de uma

versao gratis, a Astah Community trata-se de ferramenta adequada para modelagem UML.

8.3 PROTOTIPO DESENVOLVIDO

O protétipo desenvolvido serve para manipulacdo de um repositério de
modelagem l6gica de sistemas desenvolvidos, testados e depurados, para serem usados na
manuten¢do de sistemas em uso ou para a constru¢do de novos. Para o desenvolvimento do
prototipo, foram utilizadas as ferramentas Microsoft SOQL Server Express € Visual FoxPro, as

quais servem de suporte para armazenagem em banco de dados e linguagem de programacao.

Microsoft SQL Server Express

Ferramenta utilizada para armazenagem de dados (Banco de Dados), de fécil
utilizacdo com um processo de instalagdo simples e robusto e com uma ferramenta
gréafica que permitird realizar a administragcdo do servidor de uma forma simples e

prética.
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Visual FoxPro
Ferramenta utilizada como linguagem de programacao. Escolhida pela praticidade
e resposta eficaz para o trabalho desejado, como também melhor adaptada para o

seu banco nativo Ms-SQL Server.

8.3.1 Repositorio de Modelagem légica

O sistema abaixo tem o intuido de manipular, ou seja, importar uma modelagem
existente, para um repositério (Banco de dados). O sistema é constituido por duas telas, onde
na tela principal conforme mostrado a baixo tem-se a opcao de cadastro de um novo médulo,
conforme o seu segmento. Na ilustracdo abaixo, visualiza-se 3 moédulos cadastrados para o

segmento Industrial (Estoque, Suprimento, Comercial).

Inddstria

Comercio

Salde

Figura 17. Defini¢do do Seguimento.

A Figura 17 dispde dos botdes para definicio do seguimento desejado para a

realizacdo do trabalho. Neste caso, a op¢do serd pela industria.

Excluir

=

Figura 18. Opcao de Inser¢do ou Exclusdao de Médulos.



70

Na criagao da modelagem ldgica, o usudrio podera acrescentar um novo moédulo
ou excluir o mesmo, conforme visualizado na Figura 18.
A Figura 19 ilustra as opgdes de salvar e sair, onde apds a realizacdo do trabalho

ou toda alterac¢do no sistema o usudrio devera salvar sua alteragao.

Salvar ‘ ‘ Sair ‘

Figura 19. Opc¢do Salvar.

Abaixo na Figura 20 o usudrio podera entrar no médulo selecionado, para edi¢ao

dos diagramas.

3 Comercial
Figura 20. Opc¢ao de Escolha de Mdédulos.

A Figura 21 demonstra a totalidade da tela de modelagem légica.

¥ Repositdrio de Modelagern légica E@

- - -
“odao i
2|Suprimentos J
3 Comercial

A

A

'

Inddstna

Comeércio

Salde

Salvar ‘ ‘ Sair ‘

Figura 21. Repositério de Modelagem Logica.
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A tela a seguir informa ao usudrio as trés opcdes de criacdo de diagrama para

inclusio no sistema.

= Repositdrio de FModelagerm lagica E@
[ Diagramade Classe | [Diagrama Caso de Uso | [ Diagrama de Atividade |

Codigo A pouivio .
Serar Diagrama

: DlAGRAMACLASSE =N |

Incluir Sistema

i

Exccluir

“wottar

Figura 22. Opcdo da Selecdo de Diagramas.

A Figura 22 possibilita ao usudrio a escolha do diagrama desejado. Escolhido a
op¢do, logo deverd gerar um diagrama ou utilizar um existente. Lembrando que o sistema

apenas converte 0 arquivo € armazena em um repositorio, assim possibilita que o usudrio

manipule esta informagao.

Gerado o diagrama o usudrio, deverd incluir no sistema, clicando no botao Incluir
Sistema aparecerd uma nova tela para o usudrio procurar onde seu arquivo foi salvo, assim o
sistema fica com suas informag¢des no grid. Logo apds a inclusdo o usudrio apenas deve salvar

suas alteragdes. Lembrando que essa consulta fica disponivel em um banco de dados.
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o Cpen @
Examinar: arquiv - @F e Er

Marne Data de rmodificag.  Tipo Tarr

o i _-._"_'idiagrarnaCIasse neMes2011 17:17 astah-community

Locais

-

freade
Trabalho

- 11
Bibliotecas

A

-

Computador 4 T F
. Buzcar - kK ]
“‘: Tipo: £2.0 - | | Cancelar |

(P e men=
Lode Fage...

Figura 23. Localizacio de Arquivos.

Para implementagao do projeto foi utilizada Modelagem UML com a ferramenta
(ASTAH), o repositério utilizado foi Microsoft SQL Server 2005 Express. Linguagem de
programacgao Microsoft Visual FoxPro 9.0 SP1.

O arquivo gerado e salvo, sé é permitido ser editado por um programa externo,

chamado Astah Community 6.3, exemplificado na Figura 24.

i astah == Eom
File Edit Diagram &Slignment Wiew Tool “Window Help
& =F B R 5 R hi Il Tr= &= . I~0 T

‘ CchangeVision

Figura 24. Astah Community 6.3.
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8.4 RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados obtidos através da criacdo deste repositorio referem-se a facilidade
dos engenheiros de software e clientes terem acesso ao acervo, onde poderao fazer consultas
de modelos ja existentes. Desta forma, esta consulta auxiliard na implantacio do novo
sistema, reduzindo o tempo real de uma implantacdo e também diminuindo os custos do
projeto.

Para demonstracdo do protétipo foram catalogadas no repositério a modelagem
dos sistemas nas dreas de: Saide, Comércio e Industria que podem ser manipulados e usados
na manuten¢do de sistemas em funcionamento ou na criagdo de novos sistemas. A seguir

serdo mostrados os recursos de modelagens 16gicas que poderao ser manipulados.

8.4.1 Funcionalidades

Para visualizar as funcionalidades serdo usados Diagramas de Casos de Uso. O

diagrama de caso de uso a seguir apresenta as funcionalidades do sistema de Industrial.

Cadastrar produtos.

Cadastrar fornecedores.

Cadastrar pais
% // Cadastrar cidade

Funl:inna
Cadastrar estado
Cadastra endereco

Movimento entrada e Gerente
Cadastrar Bairro. saida

Outro setor

Enviar requisicéo de material.

Figura 25. Diagrama de Casos de Uso
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Os demais sistemas sadde e comercial estio demonstrados nos anexos.

8.4.2 Armazenamento

A modelagem do banco de dados pode ser representada em UML pelo diagrama
de classe entidade, além de servir também para especificacdo do dicionario de dados. O
diagrama de classes entidades a seguir apresenta visualmente as relagdes e os modelos de

objetos do sistema de Industrial.

PRODUTOXFORNECEDOR ENDERECO

- ¢od_produto ; int
- cod_fomecedar ; int

-cod_endersco ; int
- nome_rua varcharids)

e FORMECEDORES PAIS
PRODUTOS - ehpj cint cod_pais s int
- cod_produto ; int : : | b
. nnm_ep grupo * varchar(20) - tod_produta : int Z 1AM, Yatharis) - name_pais : varchar(20)
= - nome_produt : varchar(44) - cep varchar(20)
- preco_vanda - float - telefone ; varchan20)
- tusto_sem_imp - float - insc_estadual : int ESTADD
- custo_corn_imp : float - email :varchar(43) \\-——
TIPO - parto_pedido : float - loja :int - cod_estado : chan(2)
o tino - char) - ectoque_min : foat - nome_estado ;varchar(20)
- name_tipo - varchar(20) | - @stoque_max  flaat l
- saldo_atual ; float
NF_ENTRADA BAIRRO
UNIDADE - nurn_hf : int - tod_hairra : int
- data_emissao  date - nome_hairro ; varchar(44)
- tod_un : char(2) -valar_nata : flaat

MOVIMENTOS

- nome_un :varchar{20) - peso_total ; float
- alig_ipi : float

-walor_frete : float

- cod_movimento : int
- cod_famecedar : int
- quantidade : float

- data_maov ; date

CIDADE

- cod_cidade :int
- nome_cidade varchar{20

ARMAZEM

- cod_armazem : int
- nome_armazem ; varchar(20)

ITENS _NFE
TIPO_ENTRADA_SAIDA e
SR REQUISICAQ CENTRO_CUSTO - quantidade : float
-tipo: char - cod_trequisican : int e -Valor_qnitario:ﬂoat
- data_reguisican ; date - nome *varchar(20) - paso_item : float

- quantidade : float

Figura 26. Diagrama de Classes

Os demais sistemas saude e comercial estio demonstrados nos anexos.
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8.4.3 Fluxo de Dados

Para apresentar o fluxo e as acdes, (caminho, cdlculos, decisdes etc) das atividades

do sistema de Industrial serd apresentado o diagrama da atividade de cadastrar fornecedores.

Inicio
Infarmar CNPJ
do fornecedor.

0 sistema verifica se
j4 possui cadastro
{ Ccadastrado. ) 5 <~

Mensagerm fornecedor
i4 cadastrado

Mao cadasirado.

Informar nome

0 sisterma verifica se foi
informado o norme.

Mensagem pedindo
para infarmar nome

Fim

Infarmado.

Cadastro concluida.

Infarmar estado
Cadastrada

Informar codigo do
enderega.

Osigtena verifica se o
endereco esta cadastrado.

cadastrar enderego

(Memsagem pedindo para

Nio cadastrada

0 sistema verifica e a cidade ja
esta cadastrada.

Cadastrado

MN&o cadastrado.

Informar bairro Wensagem pedindo para

(Mensagem pedindo para
cadastrar cidade

cadastrar bairro.M

Infarmar cidade

O sisterna verifica se o
hairro esta cadastrado

MN&o cadastrado

Figura 27. Diagrama de Atividades — Cadastro de Fornecedores

Os demais sistemas saude e comercial estio demonstrados nos anexos.
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Inicio

Infarmada

Infatrmar codigo
do prociuto

Mensagem infarmando que o
produto 4 esta cadastrado

Osistema verifica se o
estogue minimo fal
informado.

Infarmar estogue
O sistema vetifica s o codigo maximo
j4 esta cadastrado.

Mensagem
pedinda para
infarmar o
estogue minimo.

0 sistermna

verifica se o
estoque maximo
fai infarrnada.

Mensagens pedindo
parainformar o estoque
Maximo,

Infarmar estoque
minirmo

Mo cadastradn.

Mensagens
pedindn para
infarmar o
nome

Informar nome do produdo

Osistemna werifica se o
nome foi infarmaco.

Informar armazen

Infarmar ponto de
pedido
Infarmar custo com ini

Inforrmar tipo

Infarmar grupo
Informar unidade

Infarmadao

Infarmar prego
de venda

0 sisterna verifica
se o preco de venda
foi infarrmado.

Mo informada

Mensagem pedindo
para infarmar o prego
de venda.

Informar custo sem ipi

Fim

Infarmada

Nao informado

Figura 28. Diagrama de Atividades — Cadastro de Produtos

8.4.4 Dicionario de Dados

O diciondrio de dados, trata-se das informacgdes sobre as tabelas de programacao,
onde para cada atividade do sistema, ou campos a serem preenchidos e processadas as
informacdes tem sua respectiva tabela. Os quadros apresentados a seguir, mostram as tabelas

referentes ao cadastro de produtos, e informacgdes dos fornecedores, do sistema de Industrial.
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PRODUTO - Tabela que contém as informagdes dos produtos.

Chave

Atributo

Tipo

Valor
Padrao

Comentario

PK

COD_PRODUTO

INTEGER

NN

Cédigo produto, Unico,
maior que 0, auto incremento

FK

UNIDADE_COD_UN

CHAR(2)

NN

Cédigo de unidade medida
(pc, m2, un, cx)

FK

TIPO_COD_TIPO

CHAR(2)

NN

Cédigo do tipo produto
(mp(Matéria prima),
pa(Produto Acabado),
pi(Produto Intermedidrio)).

FK

ARMAZEM_COD

INTEGER

NN

Cédigo do armazém produto,
maior que 0

FK

GRUPO_COD_GRUPO

INTEGER

NN

Cédigo do grupo que o
produto pertence, maior que
0

NOME_PRODUTO

VARCHAR(45)

NN

Nome do Produto

PRECO_VENDA

FLOAT

NN

Valor preco de venda, com 2
casas decimais, maior que 0

CUSTO_SEM_IMP

FLOAT

Valor preco sem impostos,
com 2 casas decimais, maior
que 0

CUSTO_COM_IMP

FLOAT

Valor preco com impostos,
com 2 casas decimais, maior
que 0

PONTO_PEDIDO

FLOAT

Quantidade a repor no
estoque, com 2 casas
decimais, maior que 0

ESTOQUE_MIN

FLOAT

NN

Quantidade minima em
estoque, com 2 casas
decimais, maior que 0

ESTOQUE_MAX

FLOAT

NN

Quantidade minima em
estoque, com 2 casas
decimais, maior que 0

SALDO_ATUAL

FLOAT

Quantidade atual em
estoque, com 2 casas
decimais, maior que 0

Quadro 21. Tabela de Produtos.
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FORNECEDOR - Tabela que contém dados pessoais dos fornecedores dos produtos.

Valor

Chave Atributo Tipo ~ Comentario
Padrao
QNPJ do Fornecedor,
PK CNPJ VARCHAR(18) | NN Unico, formato
“99.999.999/9999-99”
FK ENDERECO_COD_ENDERECO | INTEGER NN C6digo do endereco
, maior que 0
FK BAIRRO_COD_BAIRRO INTEGER NN g;’:bgo do bairro, maior
FK CIDADE_COD_CIDADE INTEGER NN g;’:bgo da cidade, maior
FK ESTADO_COD_ESTADO INTEGER NN glj’flogo do estado, maior
FK PAIS_COD_PAIS INTEGER NN g(’dlgo do pais, maior que
NOME VARCHAR(45) NN Nome do Fornecedor
Telefone do Cliente,
TELEFONE VARCHAR(13) formato “(99)9999.9900”
EMAIL VARCHAR(45) E-mail do Fornecedor
LOJA INTEGER Namero filial
CEP VARCHAR(9) CEP formato “99999-999”
Inscri¢do estadual do
INSC_ESTADUAL VARCHAR(11) fornecedor, Unico, formato

£999.999.999”

Quadro 22. Tabela de Fornecedores.

As demais tabelas estdo demonstradas nos anexos.
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CONCLUSAO

Com este trabalho, foi possivel contribuir para a evolu¢do das técnicas de
modelagem, em especial o desenvolvimento de um protétipo para manipulacdo destas
modelagens, de uma forma estruturada em uma base de dados (repositério). Bem como o seu
entendimento, a partir das ferramentas utilizadas para o desenvolvimento.

O embasamento baseado no levantamento e estudo bibliografico proporcionou um
acimulo de conhecimento para o tratamento de modelagem légica de sistemas, com enfoque
na engenharia de software, engenharia de requisitos e banco de dados. Os quais consistem nas
formas de desenvolvimento e armazenagem de dados. Ainda neste sentido, a literatura
proporcionou o conhecimento dos modelos de desenvolvimento de softwares, como também,
arquitetura e gerenciamento de banco de dados.

Outro propdsito atingido foi a identificacio das modelagens ldgicas no
desenvolvimento dos softwares estudados, possibilitando catalogar suas informacdes
utilizando a linguagem de modelagem UML. E por fim, fornecer estas informagdes por meio
de um protétipo, para futuras consultas.

Houve dificuldade para criar o protétipo no que se refere a apresentacdo dos
modelos 16gicos, ou seja, os diversos diagramas para visualizacdo do sistema. Para resolver
este problema foi utilizada a ferramenta Astah a qual manipula os modelos armazenados no
repositorio pelo prototipo.

A construcdo do protétipo contou com a utilizacio da ferramenta Astah
Community, para a modelagem de dados, o Microsoft SQL Server Express como banco de
dados e a linguagem de programacdo Visual FoxPro.

De forma geral, pode-se concluir que o desenvolvimento de software ganha um

novo aliado no sentido de aumento de qualidade, reducdo de tempo no desenvolvimento,
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consequentemente diminui¢ao de custos. Isto porque com um repositério de modelos 16gicos
de aplicagdes, as fases de levantamento, analise, modelagem e especificacao de requisitos,dos
modelos prontos obtidos no repositorio, sdo eliminadas. Assim, sugere-se como trabalhos
futuros:
a) Incluir no protétipo funcionalidades para manipulacdo de modelos 16gicos para
substituir a ferramenta externa (Astah);
b) Agregar ferramentas CASE para implementacdo do prot6tipo;

c) Desenvolvimento de um software, baseado na ontologia.
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pkg

RESPONSAVEL_CONTA_CORRENTE

-1Dint
- CPFRESPONSAVEL : String

- NOMERESPONSAVEL : String

AUTORIZACAO_MOVIMENTO

-ID:int

- NUMEROBANCO : String

- NUMEROAGENCIA : String
- NUMEROQCQCNTA : String

- DATAINICIO : Date

- DATATERMINO : Date

- CARGOFUNCAOQ : String

- DOCUMENTOAUTORIZACAOQ : String

BANCO

-ID:int

- NOMEBANCO : String

- NUMEROBANCO : String

- ENDERECOSITE : String

AGENCIA_BANCAI

RIA

-ID:int

CONTA_CORRENTE

-ID:int

- NUMEROCONTA : String
- DATAABERTURA : Date
- DATAENCERRAMENTO : Date

- LOGRADOURO : Strin
- BAIRRO : String

- CIDADE : String
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- CEP: String

CONSOLIDACAO_MOVIMENTO

- TELEFONE : String
-FAX: String
- GERENTE : String
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- NOMEAGENCIA : String

d

-1D:int
- DATAREFERENCIA : Date
- VALORSALDO : Float

- DATACONSCLIDACAQ : Date

MOVIMENTO_BANCARIO

AUTORIZACAO_PAGAMENTO

-ID:int

FECHAMENTO_MENSAL

- DATALANCAMENTO : Date

- NUMEROLANCAMENTO : String

- TIPODOCUMENTO : String

- NUMERODOCUMENTO : String

- VALORLANCAMENTO : Float

- DEBITOCREDITO : String

- HISTORICOLANCAMENTO : String

-1D:int

- DATAREFERENCIA : Date
- VALORRECEITA : Float

- VALORDESPESA : int

- DATAFECHAMENTO : Date

- VALORSALDOBANCARIO : Float

- CONCILIACAQAUTOMATICA : String

-D:int

- ANOORCAMENTO : String
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- NUMORDEMPAGAMENTO : String
- VLRORDEMPAGAMENTO : Float

- NUMEROPARCELA : String
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-1Dcint
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-ID:int
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-ID:int
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- CPFREPRESNTANTE : String
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- TIPOPESSOA : String

- IDPESSOA : String
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- CODIGOCONTA : String

- LOGRADOURO : String

- BAIRRO : String

- CIDADE : String

- UF : String

- CEP . String

- TELEFONE : String

- FAX : String

- EMAIL : String

- TIPOVINCULACAQ : String
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-ID:int
- VALOREFETIVO : Float
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USUARIO

-ID:int

- NOMEUSUARIQ : String
- DATACADASTRQO : Date
- SENHA : String

TEORIA_ENFERMAGEM

NOTIFICACAO_AGRAVO

-ID:int

PACIENTE

-1Dint
- NOMEPACIENTE : String

- DATANASCIMENTO : Date

- RACA : String
- SEXO: String

PROFISSIONAL

- PROCEDENCIA : String

- 1D int

- NOME : String

- PROFISSAQ : String

- DATANASCIMENTO : Date

- ESTADOCIVIL : String

- OCUPACAQ : String

- ESCOLARIDADE : String
- ENDERECO : String

-ID:int

- FATORESRELIGIOSOS : String
- FATORESCULTURAIS : String
- FATORESPARENTESCO : String

- FATORESOCIAIS : String
- MODOSVIDA : String

- FATORESECONOMICOS : String
- FATORESEDUCACIONAIS : String
- ENFERMIDADESANTERIORES : String

- HISTORIAF AMILIAR : String
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- DATANASCIMENTO : Date

- IDADE : int
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-BAIRRO : String
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- TELEFONE : int

- DATA: Date

- NOMERESPONSAVEL : String

ADICAOSUBSTITUICAO
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- DATA : Date
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AVALIACAO
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- PRIMARIA : String
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INTERVENCAQ
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- HISTORIAPREGRESSA : Stri
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PROCEDIMENTO_ENFERMAGEM

-1Dint
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CURATIVO

-ID:int

- TIPOLESAO : String
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S

-D:int
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String
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Bairro — Tabela que contém informagdes sobre bairros cadastrados.

Chave Atributo Tipo Valor; Comentario
Padrio
PK COD_BAIRRO INTEGER NN Codigo do bairro, Unico,
maior que 0
NOME_BAIRRO VARCHAR(45) NN Nome do Bairro

Cidade — Tabela que contém informacdes sobre cidades cadastradas.

Chave Atributo Tipo Valm: Comentario
Padrao
PK COD_CIDADE INTEGER NN Codigo da cidade, Unico,
maior que 0
NOME_CIDADE VARCHAR(45) NN Nome da Cidade
Estado - Tabela que contém informacdes sobre os estados cadastrados.
Chave Atributo Tipo Valm: Comentario
Padrao
PK COD_ESTADO INTEGER NN godlgo do Estado, Unico, maior que
NOME_ESTADO VARCHAR(45) | NN Nome do Estado

Pais - Tabela que contém informacdes sobre paises cadastrados.

Chave Atributo Tipo Valm; Comentario
Padrio
PK COD_PAIS INTEGER NN Cédigo do Pais, Unico, maior que 0
NOME_PAIS VARCHAR(20) | NN Nome do Pais

NF_ENTRADA - Tabela que contém dados de todas as notas fiscais de entrada.

Chave

Atributo

Tipo

Valor
Padrao

Comentario

PK

NUM_NF

INTEGER

NN

Numero do Pedido, Unico,
maior que 0

FK

FORNECEDORES_CNPJ

VARCHAR(18)

NN

CNPJ do Fornecedor, Unico,
formato “99.999.999/9999-
99’?

VALOR_NOTA

FLOAT

NN

Valor total da nota fiscal ,
com 2 casas decimais, maior
que 0

DATA_EMISSAO

DATE

NN

Data Da nota fiscal de

entrada, formato
DD/MM/AAAA

PESO_TOTAL

FLOAT

Peso Total do NFE, com 2
casas decimais

ALIQ_IPI

FLOAT

Quantidade IPI do Produto,
com 2 casas decimais

VALOR_FRETE

FLOAT

Valor Frete, com 2 casas
decimais
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ITENS_NFE - Tabela armazena os as informagdes das Notas Fiscais de entrada.

Chave Atributo Tipo Valor; Comentario
Padrao
PK ITEM_NF INTEGER NN Nimero do Item, maior que 0
FK PRODUTO_COD_PRODUTO | VARCHAR(18) | NN g;’:bgo do Produto, maior
FK NF_ENTRADA_NUM_NF INTEGER NN Numero NFE, maior que 0,
Unico
PESO_ITEM FLOAT NN Peso Item, com 2 casas
decimais
VALOR_UNITARIO FLOAT NN Valor unitario, com 2 casas
decimais
QUANTIDADE FLOAT NN Quantidade do Item, com 2
casas decimais

PRODUTO_has_FORNECEDORES - Tabela que contém informagdes de relacionamento das tabelas
produto X Fornecedores.

Chave Atributo Tipo Valor; Comentario
Padrao
FK PRODUTO_COD_PRODUTO | INTEGER NN Codigo do Produto,
Unico, maior que 0
QNPJ do Fornecedor,
FK FORNECEDORES_CNPJ INTEGER NN Unico, formato
“99.999.999/9999-99”

ENDERECO - Tabela que contém informagdes sobre enderecos dos fornecedores.

Chave Atributo Tipo Valm: Comentario
Padrao
PK COD_ENDERECO INTEGER NN Cddigo do enderego, Unico,
maior que 0
NOME_RUA VARCHAR(45) NN Nome da Rua
REQUISICAO - Tabela que contém dados sobre as requisigoes .
Chave Atributo Tipo Valm; Comentario
Padrao
Cddigo da Requisicdo,
PK COD_REQUISICAO INTEGER NN unico, maior que 0, auto
incremento
FK CENTRO_CUSTO_COD INTEGER NN Codigo Centro de Custo,
maior que 0
FK PRODUTO_COD_PRODUTO | INTEGER NN Spf:t)go do Produto, maior
Data requisicdo, formato
FK DATA_REQUISICAO DATE NN DD/MM/AAAA
QUANTIDADE FLOAT NN Quantidade, com 2 casas
decimais
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MOVIMENTOS - Tabela que contém as informacdes das movimentagdes.

Chave | Atributo Tipo Valm; Comentario
Padrao
Cédigo das
PK COD_MOVIMENTO INTEGER NN Movimentagges, tinico,
maior que 0, auto
incremento
FK ITENS_NFE_ITEM_NF INTEGER NN gl;ler%ero do Item, maior
FK REQUISICAO_COD_REQUISICAO | INTEGER NN Cddigo da Requisicdo,
unico, maior que 0
FK TIPO_ENTRADA_SAIDA_COD INTEGER NN Cddigo do tipo de entrada
ou saida, maior que 0
FK PRODUTO_COD_PRODUTO INTEGER NN Sllf:t)go do Produto, maior
QUANTIDADE FLOAT NN Quantidade, com 2 casas
decimais
Data Movimentacao,
DATA_MOV DATE NN formato DD/MM/AAAA
CENTRO_CUSTO - Tabela armazena as informa¢des dos Centro de Custos .
Chave Atributo Tipo Valor; Comentario
Padrao
Cédigo Centro de Custo,
PK COD INTEGER NN maior que 0, Unico, auto
incremento
NOME VARCHAR(20) NN Nome do centro de custo

TIPO_ENTRADA_SAIDA - Tabela armazena os tipos de entrada e saida para uso nas movimentagdes.

Chave Atributo Tipo Valm: Comentario
Padrio
Cédigo do tipo de entrada e
PK COD INTEGER NN saida, maior que 0, tnico,
auto incremento
TIPO CHAR NN Tipo (E=entrada, S=saida)

ARMAZEM - Tabela contém informacdes dos armazéns onde cada produto se encontra.

Chave Atributo Tipo Valm: Comentario
Padrao
Cédigo do Armazém, maior
PK COD INTEGER NN que 0, tnico, auto
incremento.
NOME VARCHAR(20) NN Nome Armazém.

UNIDADE - Tabela armazena informacdes das Unidades de medida do produto.

Chave Atributo Tipo Valor Comentirio
Padrao
PK COD_UN CHAR(2) NN Cédigo de unidade medida
(pc, m2, un, cx)
NOME VARCHAR(20) NN Nome das unidades de
medida.
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TIPO - Tabela que armazena o tipo de cada produto, ou seja, se ele € Matéria Prima, Produto Acabado entre

outros.
Chave Atributo Tipo Valor; Comentario
Padrio

Cédigo do tipo produto
(mp(Matéria prima),

PK COD_TIPO CHAR(2) NN pa(Produto Acabado),
pi(Produto Intermedidrio)).

NOME VARCHAR(20) NN Nome dos Tipos.

GRUPO - Tabela que armazena os grupos de cada produto, ou seja, se ele é Plastico, Borracha entre outros.

Chave Atributo Tipo Valor; Comentario
Padrao
Cédigo do grupo que o
PK COD_TIPO INTEGER NN produto pertence, maior que
0
NOME VARCHAR(20) NN Nome do grupo.
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Abstract. With regard to software development, logical modeling and data storage
in a database object-relational, has a significant differential in the software market.
To do so, creating a more agile way of modeling, enabling the reduction of
deployment time and costs of the project, it is of great value to the acquirer. The
study results show a difficulty in creating a prototype, being necessary to use an
external tool, where developer systems use the information in the database and
modeling will make from this information.

Resumo. No que se refere a desenvolvimento de software, a modelagem logica de
dados e a armazenagem em um banco de dados objeto-relacional, possui um
diferencial significativo no mercado de softwares. Para tanto, a criacdo de uma
forma de modelagem mais dgil, possibilitando a reducdo do tempo de implantacdo e
custos do projeto, torna-se de grande valia para o adquirente. Os resultados do
estudo evidenciam uma dificuldade na criacdo de um protétipo, sendo necessdria a
utilizacdo de uma ferramenta externa, onde desenvolvedor de sistemas utilizard as
informacoes existentes no banco de dados e fard as modelagens a partir destas
informacaoes.

1. Introducao

A utilizagc@o da informética em constante evolugao tem demonstrado ser o grande aliado nos
processos de construcao de conhecimento que envolve dados. Por sua vez o desenvolvimento
de software vem sendo de crescente importancia para sociedade. No entanto, deve-se levar em
consideracdo os métodos wusados nesta drea de conhecimento, iniciando-se pelo
desenvolvimento das habilidades de raciocinio ldgico, atrelados a &4rea programagao,
estruturas de dados e analises.

Com o intuito de melhorar a qualidade dos produtos de software e aumentar a
produtividade no processo de desenvolvimento, surgiu a Engenharia de Software que pode ser
auxiliada com as técnicas e metodologias, especificamente falando na engenharia de
requisitos.

Diante do exposto, este trabalho analisa e identifica modelagens l6gicas ja existentes
testadas e depuradas em Sistemas nas Areas de Sadde, Industrial e Comercial, para
Manipulagdo em um Repositério em Banco de Dados Objeto-relacional.



97

2. Engenharia de Software

Com o advento da evolucdo dos sistemas computadorizados, grande parte dos esforcos e
custos gerados, concentrava-se no desenvolvimento do hardware em razdo das limitagdes
encontradas na época. Posteriormente, com o crescimento em meio a necessidades, nasceu o
termo “Engenharia de Software”, e atualmente os precos dos equipamentos nio acompanham
a mesma tendéncia do desenvolvimento de software, o custo de um sistema informatizado,
corresponde a uma percentagem cada vez maior.

Segundo Sommerville (2003, p. 6), “engenharia de software ¢ uma disciplina da
engenharia que se ocupa de todos os aspectos da produgdo de software, desde os estagios
iniciais de especificacdo do sistema até a manutencao desse sistema’.

Na engenharia de software, encontram-se varios processos de software definidos na
literatura da Engenharia de Software. Dentre os varios processos existentes, existem as
metodologias tradicionais, que sdo orientadas a documentacdo, e as metodologias 4geis, que
procuram desenvolver software com o minimo de documentag¢do. Na sequéncia, apresenta-se
alguns modelos conhecidos e utilizados no desenvolvimento de softwares.

2.1 Modelo Classico

O modelo cléssico também chamado de Modelo em Cascata compreende em uma sistematica,
sequencial ao desenvolvimento do software.

O modelo o cascata descreve um método de desenvolvimento linear e sequencial
permitindo um controle departamental e gerencial, seguindo uma ordem estrita, sem qualquer
sobreposicdo ou passos iterativos (PRESSMAN, 2006, 38-39).

No Ciclo de Vida Cléssico utilizam-se conceitos de Engenharia de Software, a qual
prevé atividade de verificacdo, validacao e de controle de qualidade (PARREIRA JUNIOR,
2011, p. 22). Trata-se de um paradigma que utiliza um método sistemdtico e sequencial em
que o resultado de uma fase se constitui na entrada de outra fase.

2.2 Prototipacao

O modelo de desenvolvimento baseado em um protétipo relaciona-se a uma versao preliminar
do sistema apresentado ao usudrio, onde ele fornece informagdes ao desenvolvedor, para que
sejam realizadas adaptacdes e implementacdes, durante o projeto e desenvolvimento.

Segundo Mazzola (2010, p. 1.10), “o objetivo da prototipagdo € um modelo de
processo de desenvolvimento que busca contornar limitagdes existentes no modelo cascata,
eliminando a politica de congelamento dos requisitos antes do projeto ou codificagao”.

De acordo com Oliveira L., (2009, p. 6), no modelo prototipagem (pura), “o
desenvolvedor interage diretamente com o usudrio, escutando seus pedidos e desenvolvendo,
imediatamente, um protétipo do produto desejado”™.

Com este modelo, o usudrio utiliza o protétipo e fornece ao desenvolvedor outras
novas informacdes que o levam a gerar atualizagdes, adaptacdes e implementagdes no
software, durante o de projeto e desenvolvimento.

2.3 Modelo Espiral

No modelo espiral mostra-se que as diferentes atividades s@o repetidas até uma decisao ser
tomada e o documento de especificacdo de requisitos ser aceito. Compreende-se com este
modelo, como sendo de uma abordagem “evoluciondria” a engenharia de software,
capacitando o desenvolvedor e o cliente a entender e reagir aos riscos em cada fase evolutiva.
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O modelo espiral exige uma consideragao direta dos riscos técnicos em todas as etapas
do projeto e, se adequadamente aplicado, deve reduzir os riscos antes que eles se tornem
problematicos (Pressman, 2006, p. 45).

Observou-se que o Modelo de Desenvolvimento em Espiral, surgiu com o objetivo de
resolver os problemas dos projetos que seguem o fluxo que o modelo Cascata propde. No
entanto, no inicio do projeto torna-se dificil para o cliente especificar os requisitos.

2.4 Desenvolvimento Iterativo e Incremental

Necessita-se que um processo de desenvolvimento de software seja iterativo, isto €, ter varias
iteracdes no tempo. Como também, necessita que seja incremental, isto é, gerar novas versoes
incrementadas a cada release.

Para Silva, Souza e Dantas (2006, p. 18), “o modelo iterativo e incremental é uma
alternativa para solucdo de problemas enfrentados no modelo cascata”.

Segundo Bezerra (2003), “um processo de desenvolvimento segundo essa abordagem
divide o desenvolvimento de um produto de software em ciclos”.

O modelo em questao possibilita desenvolvimento do software em mdédulos de acordo
com as necessidades e caracteristicas do projeto. A abordagem incremental e iterativa
somente torna-se possivel existindo um mecanismo para dividir os requisitos do sistema em
partes, e cada parte alocada a um ciclo de desenvolvimento.

2.5 Metodologia Agil

A evolugdo constante no desenvolvimento de softwares tornou-se referéncia quando um grupo
de especialistas estabeleceu alguns quesitos. Desde entdo, aponta-se as metodologias 4geis
como uma alternativa as abordagens tradicionais no desenvolvimento de software.

Segundo Banki e Tanaka (2008, p. 22), “as metodologias dgeis, como a Extreme
Programming (XP) e o Scrum, entre outras, tém despertado atencao crescente do mercado”.

A Programacdo Extrema propde um conjunto de valores, principios e praticas, que
visam garantir o sucesso no desenvolvimento de software, em face a requisitos vagos e que
mudam constantemente (SATO, 2007, p. 3).

Esse movimento, baseado no ciclo de desenvolvimento incremental e iterativo, foca-se
na colaboracdo do cliente, no valor dos individuos e na adapta¢do as mudancas.

3. Engenharia de Requisitos

A engenharia de requisitos trata-se de uma importante parte da engenharia de software, onde
as empresas investem no aprimoramento técnico, como também o processo onde identifica-se
0s servigcos que o sistema deve oferecer e as restricoes que deve respeitar, estabelecendo uma
base sdlida para o projeto e construcdo. Sem a engenharia, o resultado do software tem a
probabilidade de ndo satisfazer as necessidades dos clientes.

Conforme Aurum e Wohlin (2005 apud Falbo, 2011, p. 1), “engenharia de requisitos é
o processo pelo qual os requisitos de um produto de software sdao coletados, analisados,
documentados e gerenciados ao longo de todo o ciclo de vida do software”.

A Engenharia de Requisitos tem se tornado cada vez mais necessaria para resolver os
problemas encontrados nas organiza¢des com relacdo a defini¢do de sistemas (GASTALDO;
MIDORIKAWA, 2004, p. 1).

3.1 Andlise de Requisitos
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Objetiva-se com a andlise de requisitos, o tratamento do processo de defini¢do dos requisitos
do software a ser desenvolvido. Com isso, elabora-se as atividades criteriosamente,
compreendendo o que espera-se do aplicativo.

Conforme Oliveira, L. (2009, p. 10), “esta fase visa identificar o tipo de servico de
processamento de dados a ser executado, os objetivos a serrem alcancados, recursos e prazos
necessarios para a execu¢do do projeto”.

Sobre o assunto, Sommerville (2003, p. 82), faz uma classificacdo de requisitos
segundo seus niveis de descri¢do, sendo requisitos de usudrio as “declaracdes, em linguagem
natural e também em diagramas sobre as funcdes que o sistema deve fornecer e as restri¢coes
sobre as quais deve operar” e, requisitos de sistemas, como as descri¢cdes detalhadas das
fungdes e restrigdes do sistema.

A partir dessa classificacdo o autor define os requisitos funcionais e ndo-funcionais.
Onde os requisitos funcionais referem-se as declaragdes de fung¢des que o sistema deve
fornecer e como o sistema deve reagir a entradas especificas, como também deve se
comportar em determinadas situagdes e os requisitos nao-funcionais referem-se as restri¢des
sobre o0s servicos ou as fungdes oferecidos pelo sistema.

3.2 Modelagem Légica de Bando de Dados

Inicia-se o modelo 16gico a partir do modelo conceitual, considerando as abordagens,
Relacional, Hierarquica e Rede. Um modelo 16gico trata-se de uma defini¢do de um banco de
dados no grau de abstracdo visto pelo usuédrio do SGBD.

Assim, o modelo 16gico torna-se dependente do tipo particular de SGBD que esta
sendo usado (HEUSER, 2001, p. 17).

Segundo Berwanger (2009, p. 14), “um modelo enfatiza um conjunto de caracteristicas
da realidade, que corresponde a dimensdao do modelo™.

Dé-se com o modelo uma visdo do projeto antes de sua execucdo, sendo ela, externa
do projeto, ajudando a reconhecer e até a corrigir erros antes mesmo desses acontecerem,
tornando-se um projeto confidvel.

3.3 Modelagens de Sistemas

A modelagem de sistemas inicia-se por uma distingdo que associa a maneira de perceber os
fendmenos ao modo de pensamento que predomina em cada individuo, na observacdo de um
determinado fendmeno, num momento especifico do tempo.

Para Silva, (2005), em seu artigo publicado na internet, “os estudos destes sistemas
podem dar-se sob diferentes formas de abordagem”.

Neste contexto a modelagem de software consiste em auxiliar na organizacdo das
informacdes, estabelecendo um escopo para o projeto que descreva a real utilidade perante o
software, levando em consideracdo as andlises de requisitos o software terd sua validagao em
seu conjunto.

3.4 UML - Linguagem de Modelagem Unificada

A UML, Linguagem de Modelagem Unificada (Unified Modeling Language), surgiu para
oferecer uma modelagem de forma a abranger todas as visdes de um sistema de software,
possibilitando uma maior interagdo entre analista, projetistas, programadores e demais
profissionais envolvidos no desenvolvimento de um sistema.
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UML ou Unified Modeling Language € uma unificacdo dos métodos OMT, Booch e
OOSE que esté sendo submetido a OMG para a padronizagdao (MAZZOLA, 2009, p. 9.5).

Conforme Berwanger (2009, p. 16), “é¢ uma linguagem padrdo para a elaboragdo da
estrutura de projetos de software”.

A UML fornece uma maneira para capturar e discutir exigéncias (Diagramas de Caso
do Uso). Encontra-se diagramas para capturar as partes do sistema de software que realizam
determinadas exigéncias (Diagramas de Colaboracdo). Diagramas para capturar exatamente
como aquelas partes do sistema realizam suas exigéncias (Diagramas de Sequéncia e de
Grifico de Estado). Finalmente, diagramas para mostrar como tudo se unem para juntos serem
executados (Diagramas de Componentes e de Distribuicdo). Encontram-se diversos tipos,
alguns com finalidades especificas e alguns com usos mais genéricos.

3.5 Diagramas

Entende-se por diagramas o estudo grafico dos esforcos que retratam os valores dos esforcos
simples ao longo da estrutura, permitindo a visualizacdo das variacdes desses esfor¢os de uma
secao para outra.

Segundo Ferrari (2006, p. 47), “a UML modela um sistema e sua interagdo com o
usudrio por meio de diagramas padronizados”.

Os diagramas UML esbo¢am todas as visdes de um projeto de sistema de software.
Sao treze diagramas apresentados na literatura, no entanto esta abordagem enfatizara somente
os diagramas de caso de uso (Use Case), diagrama de sequéncia, diagrama de colaboragdo e
diagrama de atividades.

Um Diagrama de Caso de Uso modela a funcionalidade fornecida pelo sistema.
Segundo Savi (2009, p. 84), diagrama de caso de uso mostra como o sistema vai interagir com
0s usudrios (pessoas ou outros sistemas). Desta forma diagramas de caso de uso descrevem as
interacdes e funcionalidades entre as categorias de usudrios e o sistema.

Um Diagrama de Sequéncia modela a sequéncia funcional do sistema de software,
dando uma sequéncia temporal aos itens presentes nele.  Tradicionalmente os diagramas de
sequéncia mostram os tipos de objetos envolvidos no caso de uso, as mensagens que trocam
entre si e qualquer valor retornado associado com a mensagem (JUNQUEIRA, 2006, p. 100).

Um Diagrama de Colaboragdo, segundo Savi (2009, p. 84), “mostra as interagdes entre
varios componentes do sistema”. Neste contexto, pode-se utilizar o diagrama de colaboragdo
para substituir o diagrama de sequéncia.

Observa-se que ambos os diagramas modelam interacdes entre objetos para uma tarefa
especifica, mas enquanto o diagrama de sequéncia enfatiza o arranjo na sequéncia de
interacdes sobre o tempo, o diagrama de colaboracdo enfatiza a organizacdo estrutural dos
objetos que enviam e recebem mensagem, desta forma, modela a forma das interacdes
utilizam a estrutura dos objetos e a participacdo em seus relacionamentos.

Um Diagrama de Atividades segundo Savi (2009, p. 84), “mostra como um subsistema
ou um objeto realiza uma operacao, também conhecido como diagrama de fluxo de dados”.

Conforme Junqueira (2006, p. 101), “o diagrama de atividades modela a sequéncia de
atividades em um processo, bem como seus elementos ativos e passivos”.

Documentam-se os diagramas de atividades com uma breve descricdo da atividade e
uma indicacdo da acdo que ocorre (ou das agdes que ocorrem) durante um processo. O
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diagrama de atividades mostra um conjunto de atividades, o fluxo de cada atividade para com
outra, e os objetos que realizam ou sofrem agdes.

4. Banco de Dados

Os sistemas de gerenciamento de banco de dados (SGBD) surgiram no inicio da década de 70
com o objetivo de facilitar a programacgao de aplica¢des de banco de dados.

Conforme Alexandruk (2011, p. 2), “um banco de dados pode ser definido como uma
colecdo de dados integrados, que tem por objetivo atender a uma comunidade de usudrios”.

Como também um conjunto de dados persistentes e manipuldveis que obedecem a um
padrao de armazenamento. Por “dados” pode-se compreender como fatos conhecidos que
podem ser armazenados e que possuem um significado implicito.

4.1 Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados

Ao longo do tempo, os SGBD’s evoluiram desses sistemas de arquivos de armazenamento em
disco, criando-se novas estruturas de dados com o objetivo de armazenar informagdes.

Segundo Alexandruk (2011, p. 2), “o Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados é
0 software que incorpora as fungdes de definicdo, recuperagdo e alteragdo de dados em um
banco de dados”.

Permite-se com um SGBD, que os usudrios criem e manipulem bancos de dados de
proposito gerais. Desta forma, o conjunto formado por um banco de dados, mais as aplicacdes
que manipulam o mesmo € chamado de “Sistema de Banco de Dados”.

4.2 Arquitetura e Modelagem de Banco de Dados

As primeiras arquiteturas usavam mainframes para executar o processamento principal, bem
como o de todas as func¢des do sistema, incluindo os programas aplicativos de interface com o
usudrio, como também a funcionalidade do SGBD. Com esta arquitetura, os usudrios
acessavam somente pelos terminais, 0s quais ndo possuiam processamento € apenas permitia
visualizagdo. Desta forma, os processamentos de todos os dados eram feitos remotamente,
conectados por redes de comunicagao.

De acordo com Alexandruk (2011, p. 2), “o modelo de dados refere-se a descricao
formal da estrutura de um banco de dados”.

Desta forma, para construir um modelo de dados, utiliza-se uma linguagem de
modelagem de dados. Estas linguagens de modelagem de dados podem ser classificadas de
acordo com a forma de apresentar modelos, em linguagens textuais ou linguagens gréficas.

4.3 Modelo de Banco de Dados

Os bancos de dados apareceram no final dos anos 60, numa época em que a necessidade de
um sistema de gestdo da informagdo flexivel passava a ser necessdria diante da evolugdo
constante, no entanto ja no fim dos anos 90, as bases relacionais relacionavam-se aos bancos
de dados mais comuns.

De acordo com Laundon & Laundon (1999 apud Aradjo, 2003, p. 8), “existem trés
modelos de projeto de 16gico de banco de dados: o modelo hierdarquico, o modelo em rede e o
modelo relacional”.

O modelo hierdrquico trata-se do primeiro modelo de SGBD, onde classifica-se os
dados de acordo em forma hierarquica descendente, utilizando-se de apontadores entre os
diferentes registros. Conforme Langa (2007), “este modelo utiliza drvores para a
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representacao 16gica dos dados, composta de elementos chamados nés, onde o nivel mais alto
da 4rvore denomina-se raiz”.

Semelhante a0 o modelo hierdrquico, o modelo em rede utiliza apontadores para os
registros. Desta forma a estrutura ndo necessariamente utiliza do formato em arvore invertida
e descendente. Neste modelo as entidades se representam como nés e suas relagdes sao as
linhas que os unem, desta forma nesta estrutura qualquer componente pode se relacionar com
qualquer outro (LANGA, 2007).

No modelo relacional, registram-se os dados em duas dimensdes, isto €, linhas e
colunas. Para Aratjo (2003, p. 9), “o modelo de Banco de Dados Relacional € a mais recente
estrutura de banco de dados. Representa todos os dados do banco de dados em tabelas simples
bidimensionais denominadas relacdes”.

O modelo relacional trata-se do mais moderno, bem como possui a mais adequada
metodologia, o que o deixa em situacdo privilegiada sobre os demais, no desenvolvimento de
projeto légico de banco de dados.

4.4 Sistema de Banco de Dados Orientados a Objetos

Segundo Silveira et al (2006, p. 2), “os sistemas de banco de dados orientado a objetos, cuja
sigla em inglés é OODBMS, surgiram na década de 80, fruto de pesquisas sobre o
armazenamento de dados estruturados sob a forma de grafos”.

Conforme Silveira, et al (2006, p. 7), “o SGBD Objeto-Relacional (SGBDOR)
emprega um modelo que coloca a orientacdo a objetos em tabelas, unindo dois paradigmas em
um sé&”. Essa tecnologia permite que as aplicacdes persistam os dados de forma transparente,
em qualquer tipo de banco. Para a aplicacdo, trata-se como se existisse um banco de dados
orientado a objeto servindo de repositdrio.

5. Repositorio de Armazenamento de Modelagem Légica de Sistemas

Tendo como finalidade a redu¢do do tempo e custos na implantagdo de softwares, este estudo
tem como objetivo a verificacdo de trés tipos de sistemas atuantes no mercado de software,
dando enfoque principal ao sistema para industria.

Em andlise a relevancia do tema, o estudo apresenta a identificacdo e modelagem
16gica de aplicacgdes ja existentes, aprovadas e consolidadas no mercado, utilizando métodos e
padrées homologados para o armazenamento € manipulacdo em um banco de dados objeto-
relacional.

O protétipo permite que o desenvolvedor do software, execute as operacdes a partir de
um banco de dados existente, uma vez que parte das informagdes e dos dados ja estejam
estruturados para utilizacdo nos trés tipos de sistemas, reduzindo assim o tempo de
implantacdo e custos do projeto. Desta forma, utilizou se da ferramenta Astah Community,
para a modelagem de dados, o Microsoft SQL Server Express como banco de dados e a
linguagem de programacao Visual FoxPro.

Iniciada a implementagao do protétipo, seguido dos testes necessarios, implementado
a funcionalidade de manipulacdo de modelos existentes (criado pela ferramenta Astah), assim
dando a possibilidade de gravar num banco de dados.

O Astah Community ferramenta utilizada para modelagens de dados foi utilizado como
ferramenta externa para modelagem dos diagramas. Mesmo com limitacdes de uma versao
grétis, a Astah Community trata-se de uma ferramenta adequada para modelagem UML.
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5.1 Protétipo Desenvolvido

O protétipo desenvolvido serve para manipulacdo de um repositério de modelagem légica de
sistemas desenvolvidos, testados e depurados, para serem usados na manutencao de sistemas
em uso ou para a constru¢cdo de novos. Para o desenvolvimento do protétipo, foram utilizadas
as ferramentas Microsoft SQL Server Express para armazenagem em banco de dados e Visual
FoxPro como linguagem de programacao, as quais servem de suporte para armazenagem em
banco de dados e linguagem de programacao.

5.2 Repositorio de Modelagem légica

O sistema tem o intuido de manipular, ou seja, importar uma modelagem existente, para um
repositorio (Banco de dados).

O sistema € constituido por duas telas, onde na tela principal conforme mostrado a
baixo tem-se a opcdo de cadastro de um novo mddulo, conforme o seu segmento. Na
ilustragdo abaixo, visualiza-se 3 mdédulos cadastrados para o segmento Industrial (Estoque,
Suprimento, Comercial). A Figura 2 possibilita ao usudrio a escolha do diagrama desejado.

"/ Repositenio de Modelagerm légica == " Repositono de Modelsasm loaica e e =)

Casode Uso | [ Diagrama de Alividade |

[ Uiaarama e Classe 1D

— = ) M T =1
dstria =
Figura 1. Repositdério de Modelagem Légica. Figura 2. Opg¢ao da Selecdo de Diagramas.

Para implementa¢@o do projeto foi utilizada Modelagem UML a qual combinando-a
com um modelo de processo resulta na criacdo de aplicativos bem-sucedidos.

6. Resultados

Os resultados obtidos através da criagdo deste repositério referem-se a facilidade dos
engenheiros de software e clientes terem acesso ao acervo, podendo fazer consultas de
modelos ja existentes. Desta forma, esta consulta auxiliard na implantagcdo do novo sistema,
reduzindo o tempo real de uma implantacdo e também diminuindo os custos do projeto.

No protétipo foram catalogadas no repositério a modelagem dos sistemas nas dreas de:
Saude, Comércio e Indistria que podem ser manipulados e usados na manutencao de sistemas
em funcionamento ou na criacdo de novos sistemas.

Para as funcionalidades foram usados Diagramas de Casos de Uso, apresentando as
funcionalidades do sistema Industrial.

A modelagem do banco de dados foi em UML pelo diagrama de classe entidade, além
de servir também para especificacdo do dicionario de dados. Para apresentar o fluxo e as
acoes, (caminho, cdlculos, decisdes etc) das atividades do sistema de Industrial, foi
representado através do diagrama da atividade de cadastrar fornecedores.

7. Consideracoes Finais

Com este trabalho, foi possivel contribuir para a evolu¢ido das técnicas de modelagem, em
especial o desenvolvimento de um protétipo para manipulacdo destas modelagens, de uma
forma estruturada em uma base de dados (repositorio).
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Através do estudo, identificaram-se as modelagens légicas no desenvolvimento dos
softwares estudados, possibilitando catalogar suas informacdes utilizando a linguagem de
modelagem UML. E por fim, fornecer estas informag¢des por meio de um protétipo, para
futuras consultas.

Houve dificuldade para criar o protétipo no que se refere a apresentacdo dos modelos
légicos, ou seja, os diversos diagramas para visualizacdo do sistema. Para resolver este
problema foi utilizada a ferramenta Astah a qual manipula os modelos armazenados no
repositorio pelo prototipo.

Conclui-se que o desenvolvimento de software ganha um aliado no aumento da
qualidade, reducdo de tempo no desenvolvimento, consequentemente diminui¢do de custos,
devido a um repositério de modelos 16gicos de aplicacdes, onde as fases de levantamento,
andlise, modelagem e especificagcdo de requisitos, dos modelos prontos obtidos no repositorio,
sdo eliminadas.
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