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REsSuUmMO

O objetivo deste trabalho € disponibilizar informagdes técnicas de projeto, que
sd30 parametros e caracteristicas de um produto que sdo Uteis para sua
descricdo, fabricag8o e andlise de desempenho, para os engenheiros de
projeto de um determinado produto (no caso utilizado — um automoével) e
demais interessados em uma forma barata e que estes possam fazer consultas
rapidamente, com alta confiabilidade e sem o auxilio de intermedidrios,
reduzindo as perdas de tempo com burocracia desnecessaria, consultas a
desenhos e arquivos em papel e dificuildade de acesso aos respectivos
responsaveis pela informacao.

A solucdo apresentada por este trabalho foi criar um site na intranet da
empresa que acessa um banco de dados via um programa gue gerencia todas
as suas atividades. Todas as entradas e saidas para 0 usuario séo paginas em
HTML, o banco de dados utilizado foi o Access e fanto o servidor quanto o
programa principal foram desenvolvidos em Java.

Este trabalho também levou em conta restri¢bes de acesso, tais como se o
usudrio tem direito ou ndo a alterar o banco de dados e qual informacg&o cada
usudrio pode ter acesso ou ndo, garantindo assim a integridade e a seguranga
das informagtes confidenciais e secretas e preservando a estratégia geral da
empresa.

Oufro recurso interessante deste projeto é a constante notificagcdo ao usuario
de alteragdes feitas em informagées do banco de dados, para que o usuario
fique sempre atualizado e evitando assim conflitos de projeto.

Por fim, cada informacgao apresentada na saida pode ter um link que “aponta”
para um documento auxiliar, que serve para verificar todo o historico de
reunides realizadas para definir esse dado e identificar as justificativas pelas
quais ele foi adotado como a melhor solugédo, ou para verificar o status de
desenvolvimento do mesmo



“ABSTRACT”

The obijective of this work is to exhibit technical information of project, which are
parameters and characteristics of a product which are useful for your
description, fabrication and performance analysis, to the project engineers of a
given product (in this case — an automobile) and other interested people in a
economic and fast way, with high confidence and without the help of others,
reducing the time loss with unnecessary bureaucracy, consultation to paper files
and drawings and difficulty to access the responsible for the information.

The solution presented in this work was to create a site in the company’s
Intranet that accesses a database with a program that manages all its activities.
All the inputs and outputs to the user are HTML pages, the database is
Microsoft Access based and both the server and the main program were
developed in Java.

This work supports access restrictions too, like if the user is allowed or not to
modify the database and which information the user can access or not, to
guarantee the integrity and security of the secret and confidential information,
preserving the general strategy of the company.

Another interesting resource of this project is the constant notification to the
user about modifications done in the database, so that the user has always
stayed informed and avoiding project conflicts.

Each information presented at the output can be a link that point out to a
auxiliary document, that is good to verify all the historic of the meetings realized
to define this data and identify the justification for their adoption as the best
solution, or to verify the status of its development.
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1. INTRODUGAO

11. Descrig¢ao do problema

Em um ambiente globalizado como o que vivemos atualmente, torna-se
cada vez mais evidente a necessidade das empresas apresentarem seus
produtos com um tempo de desenvolvimento cada vez menor (time to market
pequeno} e com seu respectivo custo 0 mais reduzido possivel para continuar
sendo competitivas.

Levando-se em conta este cenario, as informagdes técnicas de projeto, que
s@o parametros e caracteristicas de um produto que sédo (teis para sua
descrigdo, fabricacde e andlise de desempenho, devem estar disponiveis para
os engenheiros e demais interessados em uma forma barata e que estes
possam fazer consultas rapidamente, com alta confiabilidade e sem o auxilio
de intermediarios, reduzindo as perdas de tempo com burocracia
desnecessdria, consultas a desenhos e arquivos em papel e dificuldade de
acesso aos respectivos responsaveis pela informacéo.

Uma forma interessante de cumprir esta tarefa € criar um banco de dados
eficiente, ndo s6 com as informacdes em si, mas também com informagdes

complementares, tais como:

* documentos auxiliares (ex: minutas de reunides) que definem um certo
dado do banco, ou comprovam sua veracidade, ou indicam o status
daquele dado;

» e-mail de todos os interessados em saber sobre alteractes deste dado;
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* outras informagdes que forem interessantes para os usuarios.

1.2. Marcas

Varias marcas e nomes de produtos podem estar citados neste documento
€ que pertencem a terceiros. Dado que este documento pretende ter circulagéo

apenas interna, n&o sera feita uma discriminagdo caso a caso.

1.3. Escopo

Este documento visa descrever as tecnologias e os requisitos necessarios

ao Gerenciamento de InformagSes Técnicas de Projeto.
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2. COMPLEMENTAGAO TECNICA

2.1, Metodologia do projeto de software — RUP ( Rational Unified

Process )

2.1.1. Introdugido ao RUP

O RUP é uma metodologia de projeto de software que proporciona uma
abordagem disciplinada a cada tipo de tarefa e responsabilidade de cada
individuo na organizagao do projeto. Isto serve para assegurar a producgéo de
softwares de alta qualidade que satisfazem as necessidades do usudrio final,
com duragao e orgamento previsiveis.

O RUP aumenta a produtividade do grupo de desenvolvimento do software,
providenciando a qualguer membro deste facil acesso a base de dados com
diretrizes, templates e tutoriais para todas as atividades criticas do processo.
Tendo todos os membros do grupo acessando a mesma base de dados, néo
importa se ele trabalha com requisi¢des, design, testes, ou administragéo do
projeto, assegura-se que todos os membros do grupo de desenvolvimento do
software dividem a mesma linguagem, metodologia e viséo de como
desenvolvé-lo.

Evitando a produgdo de grandes quantidades de documentos em papel, o
RUP enfatiza o desenvolvimento e manutengdo de modelos — que séo
representacdes mais ricas do software em desenvolvimento.

O RUP é um manual de como usar efetivamente o UML ( Unified Modeling
Language ), que é a linguagem padréo da industria que nos permite definir

requerimentos, arquiteturas e estilos claramente. O UML foi originalmente
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criado pela Rational Software, e € agora mantido pela organizagéo de padrdes
OMG ( Object Management Group ).

O RUP é suportado por ferramentas que automatizam grande parte dos
processos. Elas sdo utilizadas para criar e manter varios artefatos - modelos
em particular — de metodologias de projeto de software, tais como: modelos
visuais, programas, testes, etc. Eles n&o séo Uteis para suportar todo o arquivo
associadoc com uma mudanca de administracdo ou a configuragao da
administracéo que acompanha cada iteragéo.

O RUP é um processo configuravel. Nenhum processo por si sO €
apropriado para todos os projetos de software. O RUP se ajusta aos pequenos
grupos de projeto tdo bem quanto a grandes organizagdes de projeto. O RUP e
fundamentado numa metodologia de arquitetura simples e clara que
proporciona homogeneidade ao longo de um familia de processos. Além disso,
ele pode ser variado para acomodar diferentes situagdes. Ele contém um kit de
desenvolvimento, proporcionando suporte para configuragéo da metodologia

para preencher os requisitos de uma dada organizagao.

2.1.2. As seis praticas mais apropriadas

O RUP reuni muitas das mais modernas praticas de desenvolvimento de
software em uma forma que se ajusta a uma grande gama de projetos e
organizagdes. Desenvolver essas praticas usando o RUP como guia oferece
um grande nimero de vantagens para o grupc de projeto de software. Abaixo

estdo enumeradas as seis praticas fundamentais do RUP:
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s lteratividade no desenvolvimento do software: Dados os sofisticados
sistemas de software de hoje em dia, ndo é possivel sequencialmente
primeiro definir todo o problema, elaborar a sotuc&o inteira, construir o
software e depois testar o produto até o final. Uma abordagem iterativa
proporciona uma compreensdo mais completa do problema por
refinamentos sucessivos, e uma crescente eficiéncia da solugdo. O RUP
suporta uma abordagem iterativa que identifica os itens de maior risco a
cada estégio do ciclo, reduzindo bastante o risco do projeto. Como cada
iteracdo termina com uma vers&o executavel, o grupo de projeto fica
focado na producdo de resultados, com frequente checagem de status,
gue ajuda a assegurar que o projeto estd bem encaminhado. isto
também habilita o usuério final a ter um continuo envolvimento com o
projeto, 0 que proporciona um melhor feedback deste. Qutra vantagem
é que a abordagem iterativa proporciona uma féacil acomodagéo de
mudancas taticas nos requisitos, aspectos e cronograma do projeto;

e Requisitos de administragdo: O RUP descreve como organizar, concluir,
e documentar as obrigagdes e funcionalidades requeridas; documentar
decisbes; e facilmente capturar e comunicar requisitos de negocios. As
nogdes de use cases e cendrios proscritos no processo tem provado ser
um excelente meio de capturar requisitos funcionais e assegurar que
estes dirijam o design, implementacdo e teste do software, tornando-o
mais parecido com o sistema final que atende as necessidades do

usuario final;
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Arquiteturas baseadas no uso do componente: O processo enfoca em
um adiantado desenvolvimento de uma arquitetura executével robusta,
dando prioridade para os recursos de desenvolvimento em larga escala.
Isso descreve como se faz uma arquitetura que ¢é flexivel, suporta
mudancgas, € intuitivamente compreensivel, e promove a reciclagem
mais efetiva do software. O RUP suporta o desenvolvimento de software
baseado em componentes. Os componentes s&o moédulos ndo triviais,
subsistemas que desempenham uma fun¢éo clara. O RUP proporciona
uma abordagem sistematica para definir a arquitetura usando
componentes novos e ja existentes. Eles sdo montados em uma
arquitetura melhor definida, ou em uma infraestrutura componente como
a internet, CORBA, e COM, para os quais a industria de componentes
reciclaveis estd emergindo;

Visualizagdo de modelos: A metodologia mostra como visualizar
modelos de software para analisar a estrutura e o funcionamento da
arquitetura e dos componentes. Com isso, o usuario ndo precisa se
preocupar com detalhes e escrever codigos de programas usando
“blocos de construgdo grafica”. Visualizagcbes abstratas ajudam o
programador a se comunicar com diferentes aspectos do software; ver
como os elementos do sistema trabalham juntos; ter certeza que os
blocos de construgdo sdo consistenies com seu cédigo, manter a
coeréncia entre o design e sua implementagc&o; e proporcionar
comunicagdes ndo ambiguas. O UML ( Unified Modeling Language )

padr&o da industria é a base para a visualizagdo de modelos;
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Verificagcdo da qualidade do software: Aplicagbes com performances
pobres e pouco confidveis sdo fatores comuns que dramaticamente
inbbem a aceitacdo das aplicagbes dos softwares atuais.
Consequentemente, a qualidade deve ser revisada com respeito aos
requisitos baseados na confiabilidade, funcionalidade, performance da
aplicagdo, e performance do sistema. O RUP da assisténcia no
planejamento, design, implementacéo, execucdo e avaliagio desses
tipos de testes. A qualidade é tratada na metodologia em todas as
atividades, envolvendo todos os participantes, usando medidas e
critérios objetivos. Ela ndo é tratada como uma atividade final ou
separada, sendo executada por grupo separado;

Controle de mudangas do soffware: A habilidade de administrar
mudangas — tendo certeza se cada mudancga é aceitavel ou ndo e
programando-as — & essencial em um cenario no qual a mudanga é
inevitavel. A metodologia descreve como conirolar, programar e
monitorar mudancas para se obter um desenvolvimento iterativo com
sucesso. Isso também serve de guia em como estabelecer um espago
de trabalho seguro para cada programador garantindo isolamento de
mudangas feitas em outros espagos de frabalho e controlando
mudang¢as de todos os artefatos do software ( modelos, cédigos,
documentos, etc ). Isso provoca um time coeso trabalhando como uma
unidade Uunica descrevendo como automatizar a integragdo e

desenvolver a administracao.
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2.1.3. Descrigdo da metodologia

A metodologia pode ser descrita em duas dimensdes, ou ao longo de dois

eixos:

» A abcissa representa o tempo e mostra o aspecto dindmico do processo
e como e ordenado, e é expresso em termos de ciclos, fases, iteragdes
€ marcos;

¢ A ordenada representa o aspecto estatico do processo: como é descrito
em termos de atividades, artefatos, trabalhadores e workflows ( fluxos

de trabalho ).

Organization along time
Phases
%+ Core Process Workflows Inception | Elaboiation|  Corstruction | Transition
Business M odeling
Reguirements
Analsis &Desigh <
Organizaﬁon S T e

S| -~ Y
Deployment

Core Supporting Workflows
Configuration & Change Mgmt — Hri o et
Project Management | el e e
Ervironment =
pEImkay Ibr.l Yer. § fter I I‘br.l ler. 1 | ltr.l
e@tony * 31 ] #i AeH M4 #m #m
L terations

Figura 2.1 O modelo grafico iterativo que mostra como

o processo € estruturado ac longo das duas dimensies.
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2.1.4. Fases e iteragdes

O ciclo de vida do software é quebrado em ciclos, cada qual trabalhando
numa nova geracéo do produto. O RUP divide um ciclo do projeto em quatro

fases:

* Fase Inception;
+ Fase Elaboration;
e Fase Construction,;

s Fase Transition.

Cada fase & concluida com um marco — um ponto no tempo no qual certas

decisfes devem ser tomadas.

2.1.4.1. Fase Inception

Durante a fase inception, deve ser estabelecido um business case para o
sistema e delimitado o escopo do projeto. Para que isso seja executado, deve-
se identificar todas as entidades externas com as quais o sisiema vai interagir e
definir a natureza dessa interagéo a um alto nivel. Isso envolve identificar todos
os use cases e descrever alguns mais significantes. O business case inclui o
critério de sucesso, andlise de risco, uma estimativa dos recursos necessarios,
e um plano de fase mostrando datas e principais marcos.

A saida da fase inception é:
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» Um documento de visualizacdo geral dos requisitos do projeto e
caracteristicas principais;

* Um modelo de use case inicial ( 10% ~ 20% completo );

¢ Um glossario do projeto inicial;

o Um business case inicial, o que inclui o contexto do negdcio, critério de
sucesso e previsao financeira;

+ Uma analise de risco inicial;

¢ Um plano de projeto, mostrando as fases e as iterages;

o Um business model, se necessario;

¢ Um ou varios protétipos.

2.1.4.2. Fase Elaboration

A finalidade da fase elaboration & analisar o problema, estabelecer uma
fundamentac&o da arquitetura, desenvolver um plano de projeto, e eliminar os
elementos de maior risco de projeto. Para realizar esses objetivos, deve-se ter
uma visdo abrangente, mas pouco profunda do sistema. DecisbGes de
arquitetura tém que ser tomadas com um entendimento de todo o sistema: seu
escopo, funcéo principal e requisitos de monofungdo, como 08 requisitos de
performance.

Na fase de elaborag&o, um protétipo executavel é construidc em uma ou
mais iteragbes, dependendo do escopo, tamanho, risco e inovagéo do projeto.
Este esforgco deve ac menos enumerar os use cases criticos identificados na

fase inception, a qual normalmente expde os maiores riscos técnicos do
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projeto. Enquanto um protétipo evolucionario de um componente de qualidade
de producgéo é sempre ¢ objetivo, isso néo exclui o desenvolvimento de um ou
mais modelos de apoio, dispensando protétipos de correr riscos especificos
como requisitos de design, estudo de possibilidade de componente, ou
demonstracdes para investidores, requisitantes e usuarios.

A saida da fase elaboration é:

e Um modelo de use case ( ao menos 80% completo );

+ Requisitos suplementares contendo os requisitos sem funcao ou
qualquer requisito que néo for associado com um use case especifico;

¢ Uma descricdo da arquitetura do software;

¢ Uma lista de riscos revisada e um business case revisado,

e Um plano de desenvolvimento para todo o projeto, incluindo o plano de
projeto inicial, mostrando iteragdes e critérios de avaliagéo para cada
iteracao;

e Um estudo de desenvolvimento, especificando a metodologia a ser
utilizada;

e Um manual do usuario preliminar ( opcional ).

2.1.4.3. Fase Construction

Durante a fase construction, todos 0s componentes remanescentes e
caracteristicas da aplicagdo sdo desenvolvidas e integradas no produto, e
todas as caracteristicas s&o testadas por completo. A fase construction &, em

um sentido, um processo de manufatura onde a énfase € colocada nos
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recursos de administracdo e operagfes de controle para otimizar os custos,
programas e qualidade. Neste sentido, o conjunto administrativo sofre uma
transigdo do desenvolvimento intelectual durante a fase inception e elaboration,
para um desenvolvimento de produtos fisicos durante a fase construction e
transition.

Muitos projetos sdo tdo grandes que a construgéo paralela de incrementos
pode ser utilizada. Essas atividades paralelas podem aumentar
significantemente a rapidez com que uma vers#o fisica esteja disponivel; elas
podem também aumentar a complexidade de recursos de administragéo e a
sincronizagdo dos workflows. Uma arquitetura robusta e um plano claro s&0
altamente correlacionados. Em outras palavras, Uma das qualidades principais
da arquitetura & sua facilidade de construcdo. Essa é a razdo pela qual o
desenvolvimento balanceado da arquitetura e do plano é salientado na fase
elaboration.

A saida da fase construction é um produto pronto para por nas méaos dos

usuarios finais. No minimo, isso consiste em:

o O software integrado com as plataformas adequadas;
» O manual do usuario;

» Uma descrigdo da verséo atual.

2.1.4.4. Fase Transition

A proposta da fase transition é a transigéo do software para a comunidade

de usuarios. Uma vez que o produto tiver sido apresentado ao usudrio, a
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experiéncia mostra que o projetista € requisitado a desenvolver novas versoes,
corrigir alguns problemas, ou terminar as caracteristicas que foram previstas.

A fase transition é iniciada quando a base do produto esta madura
suficiente para ser desenvolvida no ambiente do usuario final. Isso geralmente
exige que alguns subconjuntos utilizaveis do sistema estejam completos em um
nivel aceitével de qualidade e que a documentagdo do usuario esteja

disponivel para que a transigdo para o usuario fomega resultados positivos

para todas as partes. Isso incluk:

o Testes “beta” para validar o novo sistema contra os erros esperados dos
usuarios;

e Operacdo paralela com um back-up de sistema que vai se substituindo;

« Conversdes de databases operacionais;

e Treinamento de usudrios e realizadores de manutengéo;

« Repassar o produto para marketing, distribuigéo e times de vendas.

A fase transition enfoca as atividades requisitadas para colocar ¢ software
nas maos do usudrio final. Geralmente, essa fase inclui vérias iteragdes,
incluindo versdes beta, versées de disponibilidade geral, tanto quanto versoes
de depuragdo de erros e mais completas. Um esforgo consideravel é esperado
no desenvolvimento do documento de orientagdo do usuario, treinamento de
usudrios, suporte para os usuarios em seus primeiros contatos com o software,
e reagindo ao feedback do usudrio final. Neste ponto do projeto, entretanto, o
feedback do usuério deve ser confinado principalmente ao ajuste, configuragéo,

instalagéo e uso do produto.
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Os principais objetivos da fase transition incluem:

e Realizar o alto atendimento do usuario,

e Realizar uma andlise das bases de desenvolvimento — se estéo
completas e coerentes com critério de avaliagao;

e Obter uma base do produto final rapidamente e efetividade de custos na

pratica.

2.1.4.5. ITteragbes

Cada fase no RUP pode ser quebrada em iteragdes. Uma iteracéo & um
looping de desenvolvimento completo resultando em uma versao ( interna ou
externa ) de um produto executével, um subconjunto do produto final em
desenvolvimento, o qual cresce de iterago em iterac&o até se tornar o produto

final.

2.1.5. Estrutura Estatica da Metodologia

2.1.5.1. Trabalhador

Um trabalhador define a conduta e as responsabilidades de um individuo,
ou grupo de individuos trabalhando juntos como um time. Um trabalhador pode
ser encarado como um chapéu que um individuo pode usar em um projeto. Um
individuo deve usar muitos chapéus diferentes. Isso é um conceito importante
porque & hatural pensar em um trabalhador como um individuo ou time, mas no

RUP o trabalhador &€ mais a propria definicgo de que tipo de tarefa um individuo
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realiza no projeto. As responsabilidades que s&o conferidas ao trabalhador

incluem tanto realizar um certo conjunto de atividades quanto ser o

administrador de um conjunto de artefatos.

A figura 2.2 abaixo mostra como isso funciona.

Resource Worker ‘8 Activities l—__/\
Paul Desigrar Objact Dasign
Mary é Usee Lawe Author Detaila Use Case
Joe Use Cave Designer Use-Case Design
Syhda ,/  Design Reviewnar Review the Design
setan Architect Armchilectura Analysie

Amchilectural Design

Figura 2.2 As pessoas e 0s trabalhadores

2.1.5.2. Atividade

Uma atividade de um trabalhador especifico &€ uma unidade de trabalho

que um individuo pode vir a realizar. A atividade tem uma proposta clara,

geralmente expressa em termos de criacdo ou melhoramento de alguns

artefatos, como um modelo ou um plano. Toda atividade é atribuida a um

trabalhador especifico. A duracéio de uma atividade varia em geral de algumas

horas até alguns dias, geralmente envoivendo apenas um trabalhador e afeta

um ou um peguenc nimero de artefatos. Uma atividade deve ser usada como

um elemento de planejamento e progresso ; se isso é muito pequeno , sera
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negligenciado, e se for muito grande, o progresso devera ser expresso em termos
de partes da atividade.

Alguns exemplos de atividades s&o:

e Planejar uma iteragdo, para o trabalhador: administrador do projeto;
e Achar use cases e softwares de interface, para o trabalhador: analista de

sistemas.

2,1.5.3. Artefatos

Um artefato € um pedago de informagdo que é produzido, moadificado, ou
usado pelo processo. Artefatos séo os produtos tangiveis do projeto, as coisas
que o projeto produz ou usa enquanto trabalha para obter o produto final. Artefatos
sio usados como entradas para os trabalhadores para realizar as atividades, e
s30 o resultado da saida de algumas atividades. Em termos de design orientado
do objeto, as atividades s@o operagdes de um objeto ativo ( o trabalhador ),
artefatos s@o os parametros dessas atividades.

Artefatos assumem varias formas:

« Um modelo, como um modelo de use case ou design;
e Um documento, como um business case ou documento de arquitetura de

software.
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2.1.5.4. Workflows

Uma mera enumeracéo de todos os trabalhadores, atividades e artefatos n&o
é suficiente para constituir um processo. E necessario um jeito de descrever as
seqliéncias de atividades que produzem algum resultado vélido, mostrando as
interagbes entre os trabalhadores.

Um workflow & uma sequéncia de atividades que produzem um resultado de
valor observavel.

Em termos de UML, um workflow pode ser expresso como um diagrama
sequencial ou um diagrama de atividades.

O tipo mais essencial de workflow para o RUP é chamado core workflow.
Existem nove destes no RUP, que representam uma particdo de todos os
trabalhadores e atividades em um grupo légico.

Os core workflows estdo divididos em seis core “engeneering” workflows:

e Workflow de modelamento de negdcios;
* Workflow de requisitos;

+ Workflow de anélise e design;

o Workflow de implementacéo,

o Workflow de testes;

o Workflow de melhoramento.

E trés core "supporting” workflows:
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o Workflow de administracéio de projeto;
+ Workflow de configuragéo e administrag&o de mudancas,

o Workflow de cenarios.

2.2, SQL / DBMS

2.2.1. Introdugio ao SQL

As linguagens de programag&o enfrentam um dilema, que ¢ conciliar o poder e
o namero dos seus recursos e a qualidade do seu desempenho com a facilidade
de uso.

A SQL ( Structured Query Language ).surgiu exatamente dessa necessidade,
na tentativa de oferecer uma linguagem que fosse ao mesmo tempo simples para
o usudrio final e versétil para o programador de aplicagdes.

Esta linguagem de programacéao € uma interface para quase todos os bancos
de dados relacionais atuais. Bancos de dados para microcomputadores
geralmente possuem uma interface grafica com o usuario que permite acs
usudrios manipular os dados diretamente. Contudo, bancos de dados baseados
em um servidor sdo acessados apenas através da SQL. A maioria dos bancos de
dados em microcomputadores também possui uma interfface SQL, mas
geralmente ndo suportam a gama completa de recursos ANSI SQL 92, o padrao

atual para SQL.
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Dessa forma, a SQL existe em duas modalidades: como linguagem autbnoma,
interativa, permitindo que através de um terminal ou de um computador 0 usudrio
acesse diretamente os dados que procura, e como uma linguagem de
programagéo ( para definicdo, manipulagéo e controle de dados ), acoplada a uma
outra linguagem que se encarregue das estruturas basicas de programacéo, da
formatagéo de telas, da impressé&o de relatorios, etc.

A adocao da SQL permitiria que houvesse um idioma comum entre o usuario
final e os analistas — programadores, formada por um conjunto bastante compacto

de comandos e fungdes ( a SQL ndo chega a ter 30 comandos e funcdes ).

2.2.2. DBEMS ( Database Management System )

Um DBMS deve fornecer um método para armazenamento & manipulagéo de
informagbes sobre uma variedade de objetos e as relagdes entre esses objetos. A
categoria mais importante de um DBMS ¢é a relacional.

Sem entrarmos a fundo na matemética, pode-se dizer que ela pOsSsuUi Um ramo
denominado Algebra Relacional tratando, basicamente, de conjuntos e tabelas.
Toda a estrutura da SQL deriva da Algebra Relacional, onde as tabelas séo
conhecidas como relactes; esta € a origem do termo relacional.

Ou seja, em termos gerais, um sistema relacional & um sistema cujas
informagdes ficam armazenadas em tabelas, sendo enderecadas através do nome
da tabela, do nome ou niimero da coluna, e do nGmero da linha.

No DBMS, o usudario pode:
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o definir seu schema (estrutura logica dos dados), usando uma linguagem
apropriada (DDL, data definition language),

« realizar perguntas de acesso (“query”) sem conhecimento da estrutura de
armazenamento dos dados, usando uma linguagem apropriada (DML, data
manipulation language ou query-languagey);

e acessar grandes volumes de dados de forma eficiente;

e acessar dados de forma independente uns dos outros sob controle de

acesso.

2.2.3. Banco de dados

Diversos procedimentos executados em todos os tipos de instituicbes exigem
o acumulo de grande volume de dados. Pode ser uma industria controlando seu
estoque de matérias — primas, ou uma empresa cadastrando os funcionarios
inscritos em seus programas de treinamento, ou um hotel administrando as
reservas e despesas dos hospedes.

Quando todos esses dados sdo organizados segundoc uma estrutura légica
que permita a sua definigdo, atualizacéo, recuperagéo e controle, temos um banco
de dados.

Um bando de dados & uma estrutura ampla formada pelos arquivos de dados
— que recebem o nome de tabelas — e mais visbes, indices e catalogos que

armazenam informacdes sobre os préprios bancos de dados.
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Uma tabela &€ um conjunto de dados organizados em linhas e colunas, de

acordo com algumas regras simples:

» todas as colunas devem ter um nome;
o todas as colunas devem conter dados de um mesmo tipo;

e cada cruzamento de linha e coluna sé pode conter uma Unica informacao.

As linhas e colunas de uma tabela sdo equivalentes aos registros e campos de
um arquivo de dados respectivamente.

As visbes da SQL nada mais séo do que tabelas légicas — tabelas que existem
apenas na memoria do computador, n&o residentes fisicamente em disco.

Elas permitem gue, durante uma mesma sessdo de trabalho, se definam
maneiras alternativas de visualizar uma tabela, sem que tenha de ocupar espaco
em disco com um arquivo de uso eventual.

Usando visdes é possivel, entre outras coisas, restringir o acesso a dados
confidenciais, trabalhar com versGes reduzidas de tabelas de dados extensas,
extrair informagbes especificas para emisséo de relatorios.

Para tornar um banco de dados Uiil, € necessério ser capaz de adicionar
dados nele, mudar os dados correntes, e deletar dados dele. E preciso também
ser capaz de fazer perguntas de acesso ( query ), que sdo consultas ou pesquisas
especiais que permitem recuperar dados de diversas tabelas ao mesmo tempo,

com base em critérios determinados pelo usudrio, e agrupar ou manipular esses

dados da maneira que julgarmos conveniente.
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Por exemplo, pode-se querer achar quais compradores tém um balango que
excede seu limite de crédito. Além disso, deseja-se produzir relatorios, como uma
lista de informacdes sobre todas as partes de um produto.

Um DBMS tem varias maneiras de cumprir essa tarefa. A abordagem que esta
se tornando a mais utilizada é justamente a linguagem chamada SQL.

A SQL pode ser utilizada de dois modos: através de comandos diretos
digitados pelo usuario, ou como complemento efetivo a outras linguagens de
programac&o. No primeiro caso nés a chamamos de SQL Interativa e no segundo
de SQL interna ( ou “Embedded” ), capaz de permitir a geragéo de um cédigo mais

compacto e aoc mesmo iempo mais poderoso nas pesquisas a bancos de dados.

2.3. Java

2.3.1. Introdugac ao Java

A familia java & constituida do Java, ambiente de desenvolvimento e a
linguagem da Sun Microsystems, e JavaScript, uma ferramenta de roteirizagao
HTML, (HyperText Markup Language ou linguagem de estruturacéo de hipertexto)
desenvolvida pela Netscape. Estas duas linguagens séo responsaveis pelo
desenvolvimento do conteldo dinamico para a World Wide Web.

Em resumo, a familia java dé vida as suas paginas da Web. Seja atraves de
um miniaplicativo Java ou uma fungdo JavaScript, muitas paginas HTML estaticas,

baseadas em roteiros CGl estdo agora sendo substituidas por paginas que
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oferecemn contedo dindmico e uma reagdo automética as agdes do cliente sem

recorrer a roteirizacéo do lado do servidor.

2.3.2. Caracteristicas da linguagem Java

A linguagem Java modifica a natureza pacifica da Internet e da World Wide
Web ao permitir que cédigos de arquitetura neurais sejam carregados
dinamicamente e executados em uma rede heterogénea de maquinas como a
Internet. Java proporciona essa funcionalidade ao incorporar as seguintes
caracteristicas & sua arquitetura. Estas caracteristicas tornam o Java um

promissor competidor para tornar-se o principal protocolo da Internet.

e Poriavel: Isto significa que pode ser executado em qualquer maquina que
possua o interpretador Java portado a ela. Esta & uma caracteristica
importante para que uma linguagem seja usada na Internet onde qualquer
plataforma poderia estar na extremidade empresarial de um cartéo
Ethernet;

e Robusta: As caracteristicas da linguagem e o ambiente de run-time (o
instante da execucdo) asseguram que o codigo € bem comportado. Isto
vem principalmente como resultado do esforco para a portabilidade e da
necessidade de aplicativos sélidos que ndo véo derrubar um sistema
guando um usuario trope¢a em uma home page com um pequeno arquivo

de animagao;
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e Segura: Além de proteger o cliente confra ataques n&o intencionais, o
ambiente Java deve protegé-lo contra também contra-ataques intencionais.
A Internet é toda muito familiarizada com cavalos de Trdia, virus e vermes
que permitem que qualquer aplicativo seja carregado e executado;

¢ Orientado a objetos: A linguagem é orientada a objetos em seus
fundamentos e permite a descendéncia e reutilizagdo de cddigo de
maneira estatica e dinamica;

o Alto desempenho: A linguagem Java suporta diversas caracteristicas de
alto desempenho como multientrelagamento, compilagéo just-in-time e uso
de cédigo nativo;

e Fécil: Como a propria linguagem pode ser considerada derivada do C e do
C++, & familiar. Ao mesmo tempo, o ambiente assume pelo programador
muitas das tarefas de erros tais como o gerenciamento de ponteiros e de

meméoria.

A tarefa de oferecer um contetido dinamico para a Internet é dificil, mas o
protocolo que o conseguir se tornara tao universal como o correio eletrénico e a

HTML o séo hoje.

2.3.2.1. Java & Portével

A linguagem de programa Java proporciona portabilidade em diversas formas.

Duas destas formas $a0:
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e A linguagem Java é interpretada. Isto significa que quaiquer computador
em que se queira que seja executada precisa ter um programa para
converter o codigo Java em cédigo nativo de maquina;

e A linguagem Java ndo permite que a maquina em particular implemente

diferentes tamanhos para tipos fundamentais como inteiros ou bytes.

Ao ser executado em um ambiente interpretado, o cédigo Java ndo precisa
obedecer a nenhuma plataforma de hardware em particular. O compiiador Java
que cria os programas executaveis a partir do cddigo fonte compila para uma
maquina que ndo existe — a Maquina Java Virtual, que é uma especificagéo de um
processador hipotético que pode executar o codigo Java. O problema tradicional
com os interpretadores tem sempre sido seu desempenho, ou methor sua falta de
desempenho. Java tenta superar isto compilando a um estagio intermediario,
convertendo o codigo fonte a um cédigo de bytes, que pode entdo ser
oficientemente convertido em cédigo nativo para um processador em particular.

Além de especificar um codigo de maquina vitual para garantir a
portabilidade, a linguagem Java também se assegura de que os dados ocupem O
mesmo espago em todas as implementacdes. Os tipos de dados da linguagem C,
por outro lado, mudam dependendo do hardware subjacente e do sistema
operacional. Por exemplo, um inteiro que ocupava 16 bits sob Windows 3.1, agora
ocupa 32 bits em Windows 85. O mesmo problema existe ao longo de plataformas
de processadores, onde alguns computadores, como o DEC Alpha, s80 de 64 bits,

enquanto outros, como o 486 da Intel, sdo de apenas 32 bits. Ao criar um Unico
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padréo para o tamanho dos dados, o Java garante que os programas sejam
independentes do hardware.

Estas sdo algumas das caracteristicas que garantem que o Java é capaz de
ser executado em qualquer maquina em que o interpretador esta portado. Desta
forma, uma vez que um Unico aplicativo tenha sido portado, o desenvolvedor e o

usuario tém a vantagem de todos os programas escritos para Java.

2.3,.2.2, Java é Robusto

O ambiente Java é robusto porque elimina os problemas tradicionais que os
programadores tém ao criar um cddigo sélido. Os inventores do Java procuraram
estender o C++ para incluir a funcionalidade necessaria para um programa
distribuido, mas logo perceberam que isto seria por demais probiematico. As
principais dificuldades em tornar o C++ um programa portavel séo o seu uso de
ponteiros para enderecar diretamente posicies de memdria e sua falta de
gerenciamento automatico da membria. Estas caracteristicas permitem ao
programador gerar um codigo que é sintatica e semanticamente correto, e ainda
provocar quedas no sistema por uma ou outra razéo. Por outro lado, o Java
garante um ambiente robusto ao eliminar ponteiros e oferecer gerenciamento
automatico da memdria.

Como o ponto central dos programas Java é de automaticamente serem
capazes de carregar e executar, seria inaceitavel que houvesse uma possibilidade

de gue um destes aplicativos pudesse ter uma falha que faria derrubar o sistema
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ao, por exemplo, escrever sobre o espago de memoria do sistema operacional.
Por esta razdo, o Java n&o faz uso de ponteiros. Os enderecos de meméria ndo
podem ser desreferenciados e um programador ndo pode usar a aritmética de
ponteiros para mover-se pela memdria. Além disso, o Java oferece para matrizes
a verificagdo de limites de modo que um programa n&o pode indexar um espago
néo alocado a matriz.

O Java propicia gerenciamento automatico da memoria na forma de um
coletor automético de refugos. Este coletor de refugos mantém o registro de todos
os objetos e referéncias a estes objetos em um programa Java. Quando um objeto
j& né@o possui mais referéncias, o coletor de refugos é executado como um enlace
de baixa prioridade em segundo plano, e retira o objeto, retornando sua memoria
de volta a area de uso quando o programa néo estiver usando muitos ciclos de
relogio, ou se houver uma necessidade imediata por mais memoria. Ao executar
como um enlace em separado, o coletor de refugos pode proporcionar a facilidade
de uso e a robusteza de um gerenciamento automatico de memoria sem 0

trabalho adicional de um modelo de tempo integral de gerenciamento.

2.3.2.3. Java é seguro

As necessidades da computagéo distribuida demanda os mais altos niveis de
seguranca para os sistemas operacionais clientes. O Java proporciona seguranca

através de diversas caracteristicas do seu ambiente de run-time.
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* Um verificador do codigo de bytes;
» Esquema da meméria em tempo de execugéo;

¢ Restricdes ao acesso a arquivos.

Quando o codigo Java entra inicialmente no interpretador, antes mesmo de ter
uma oportunidade de ser executado, € verificado quanto a adequacdo a
linguagem. Mesmo se o compilador somente gerar cédigos corretos, o
interpretador o verifica novamente, apenas para ter certeza, porque o cédigo pode
ter sido intencional ou ndo intencionalmente alterado entre ¢ momento da
compilagéo e o da execucio.

O interpretador Java em seguida determina o esquema de meméria para as
classes. A classe é a unidade basica de execugéo do Java — equivalente a um
objeto na expressdo da OOP (programagéo orientada a objetos).

Isto significa que os hackers ndo podem inferir nada a respeito de como
poderia ser uma classe no propric hardware e entc usar esta informagéo para
forjar um acesso. Além disso, o camregador de classes coloca cada classe
carregada da rede em sua propria area de memoria.

Mesmo assim, a segurancga das verificages do interpretador Java continua ao
garantir que as classes carregadas ndo acessem o sistema de arquivos exceto da
forma especifica em que s&o permitidos pelo cliente ou usuario. Embora
administradores de localidades da Internet possam contorcer-se em suas cadeiras
com a idéia de programas automaticamente se carregando e executando, a

equipe do Java fez todos os esforgos para garantir aos administradores que seus
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piores receios, como um virus especiaimente eficiente ou cavalo de Tréia, nunca

se tornem realidade.

-

2.3.2.4. Java é orientado a objetos

A caracteristica mais importante do Java é que é uma linguagem
verdadeiramente orientada a objetos. Os projetistas do Java decidiram romper
com qualquer linguagem existente e criaram uma do principio. Embora o Java
tenha a aparéncia e a semelhanca a C++ é de fato uma linguagem
completamente independente, projetada para ser orientada a objetos desde o

inicio. Isto proporciona diversos beneficios, incluindo os seguintes:

¢ Reutilizagdo de codigo;
¢ Possibilidade de ser estendido;

¢ Aplicativos dinamicos.

O Java oferece o elemento fundamental da programagéo orientada a objetos
(OOP) — o objeto — através da classe. A classe é uma colegdo de variaveis e
métodos que sdo encapsulados funcionalmente em um objeto reusavel e
dinamicamente carregavel. Isto significa que uma vez que a classe tenha sido
criada, pode ser usada como modelo para a criagdo de classes adicionais que
proporcionam maior funcionalidade. Por exemplo, um programador pode criar uma

classe para apresentar reténgulos na tela e em seguida decidir que seria
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interessante ter um retangulo preenchido. Em lugar de escrever toda uma nova
classe, o programador pode simplesmente ordenar ao Java para usar a classe
antiga, com algumas caracteristicas adicionais. De fato, o programador pode fazer
isto sem nem mesmo possuir o codigo fonte original.

Depois que uma classe é criada, o ambiente de run-time do Java permite o
carregamento dinémico de classes. Isto significa que aplicativos existentes podem
adicionar funcionalidade ao adicionarem novas classes que encapsulam o©s
métodos necessarios. Por exemplo, podemos estar surfando na Net e descobrir
um arquivo para o qual ndo temos o aplicativo de tratamento. Tradicionalmente,
ficariamos bloqueados procurando um aplicativo que pudesse manusear o
arquivo. Por outro lado, o navegador Java pode solicitar ao servidor um arquivo
para uma classe que pode tratar o arquivo, carregé-lo dinamicamente juntamente

com o arquivo e apresenta-lo sem nem mesmo suspirar.

2.3.2.5. Java tem alto desempenho

Tipicamente o custo desta portabilidade, seguranga e robusteza é a perda de
desempenho. N&o é razoavel acreditar que o cddigo interpretado possa ser
executado a mesma velocidade que o cdodigo nativo; entretanto, o Java possui

alguns truques que reduzem significativamente a quantidade de trabalho adicional.

¢ Mulitientrelagamento incluido;

o (odigos de byte eficientes;
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e Compilagéo just-in-time;

o Capacidade de unir métodos nativos em C.

Uma forma pela qual o Java supera os problemas de desempenho de
interpretadores tradicionais é incluir a capacidade de multientrelagamento. E raro
que um programa esteja constantemente utilizando ciclos da CPU.

Em lugar disso, os programas precisam aguardar entradas, arquivos ou
acessos a rede. Estas agbes deixam o processador inativo em aplicativos de
enlace unico. Em lugar disso, Java utiliza este tempo ocioso para realizar a
necessaria limpeza de refugos e manutengéo geral do sistema que é a causa de
os interpretadores deixarem lentos muitos aplicativos.

Além disso, os codigos de byte compilados do Java s&o muito préximos do
codigo de maquina, de modo que interpreta-los em qualquer plataforma especifica
pode ser bem eficiente. Em casos em que o interpretador ndo estiver sendo
suficiente, o programador tem duas opgdes: compilar o cédigo no momento da
execugéo para codigo nativo ou unir codigo C nativo. Unir cédigo C nativo é a
mais rapida das duas, mas impde uma sobrecarga ac programador e reduz a
portabilidade. Compilar no momento da execugdo significa que o cédigo

permanece portavel, mas ha um atraso inicial enquanto o codigo € compilado.
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2.3.2.6. Java & fdcil de usar

Finalmente, a linguagem Java é facil. E simples e eficiente devido a seu
projeto e implementagéo bem concebidos. Os trés elementos mais importantes

gue tornam a linguagem facil séo:

e E familiar porque &€ modelado segundo o C++;
¢ Elimina elementos problematicos da linguagem;

s Oferece poderosas bibliotecas de classes.

O Java e conscientemente modelado segundo a linguagem C++, oferecendo
uma aparéncia e uma impressdo com que a maioria dos programadores se sente
confortavel. Ao mesmo tempo, o Java elimina os elementos problematicos do C++
como ponteiros e gerenciamento de memaria. Isto significa que os programadores
empregam menos tempo preocupando-se com se o0 codigo vai executar e mais
tempo desenvolvendo funcionalidade. Java também possui um poderoso conjunto
de bibliotecas de classes que oferecem praticamente toda a funcionalidade basica

necessaria para se desenvolver um aplicativo rapida e eficientemente.
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24. HTML (HyperText Markup Language)

2.4.1. Introdugédo

Em poucas palavras, HTML é a linguagem utilizada para criar uma pagina
Web. Ela é constituida de um conjunto relativamente pequeno de simbolos (Tags)
que determina a aparéncia e a impressdo de uma pagina Web.

Como introdugédo, vamos definir o que significa cada uma das palavras que
compdem o nome desta linguagem:

HyperText Um link de hipertexto € uma palavra ou frase especial de uma
pégina Web que “aponta’ para outra pagina Web. Quando o usuaric da um clique
em um destes links, o seu browser o transporta imediatamente para a outra pagina
Web. Como o link de hipertexto é o recurso real que diferencia a World Wide Web,
as paginas Web frequentemente séo conhecidas como documentos de hipertexto.
Portanto, a HTML possui a palavra “HyperText” porque o usudrio a usa para criar
estes documentos de hipertexto (ela também poderia ser chamada WPML - Web
Page Markup Language).

Markup Define-se a palavra “markup” como ‘instrugbes estilisticas
detalhadas escritas num manuscritc que serd colocado em processo de
composi¢éo”. Para atender ao contexto da HTML, pode-se rescrever esta
definicdo assim: “instrucbes estilisticas detalhadas digitadas dentro de um
documento de texto que sera publicado na World Wide Web.” Em resumo, isto €
HTML. Ela possui alguns codigos simples para detalhes como: transformar o texto

em negrito ou italico, criar listas com bullets, inserir imagens e, é claro, definir os
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links de hipertexto. Basta digitar estes cddigos nos lugares apropriados de um
documento de texto comum e o browser apresentara automaticamente a pagina
do jeito que o programador quiser.

Language A HTML é uma linguagem de programagéo, mas apenas no
sentido de ter uma pequena cole¢do de combinagbes de duas ou trés letras e
palavras gue s&o usadas para especificar estilos como negrito ou italico ou indicar

a presenca de uma imagem ou link de hiperiexto.

2.4.2. Recursos do HTML

Utilizando os recursos oferecidos pela HTML, o usudrio pode apresentar uma
pagina Web de varias maneiras. Por exemplo, no que diz respeito a formatacéo do

texto, pode-se:

¢ utilizar seis tamanhos de fontes que podem ser usados como niveis de
titulos;

¢ apresentar o texto da pagina Web em negrito;

¢ enfatizar outros itens com italico;

» fazer com que o texto fique parecido com texto escrito & maquina;

e usar tamanhos e cores diferentes de fonte para os caracteres.

Se o usuario sstiver apresentando informacées na pagina Web, sera util se ele

puder mostrar os seus dados de uma forma que faca sentido e que seja facil de
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ler. Em alguns casos, isto significa organizar os dados em listas, tal como uma
lista de bullets ou numerada.

Outro recurso que a HTML suporta é a possibilidade de disponibilizar links de
hipertexto que “apontam” para outras paginas Web. O designer da pagina pode

definir quatro tipos basicos de links:

» Para outra pagina das suas paginas Web:

e Para um iocal diferente da mesma. pagina Web. Isto é bom para péaginas
especializadas; pode-se, por exemplo, colocar um “sumaério” na parte
superior da pagina que possua links para as vérias se¢des do documento;

» Para qualquer pagina, em quaiquer lugar da Web;

« Para um software de e-mail (Outlook Expess, por exemplo) com o campo

“to” preenchido com um ou mais enderegos de e-mail.

Com todos estes efeitos decorativos de texto, listas e muitos links o designer
pode desenvoiver uma pagina Web com sucesso. Mas, para que uma pégina seja
realmente agradavel, é necessario adicionar uma ou duas imagens. Contanto que
se tenha a imagem em um arquivo grafico, pode-se utilizar a HTML para
posiciona-la apropriadamente na pagina. Uma inovacgéo poderosa neste campo é
a imagem de fundo — uma figura, modelo ou cor que ocupa um lugar do fundo
cinza que geralmente é encontrado nas péginas Web padréo.

Mas se a pagina Web precisa apresentar dados formatados em linhas e
colunas, o designer n&o tem a possibilidade de utilizar tabulagbes ou espagos para

separar textos ou imagens, pois a HTML reduz espagos multiplos para um Gnico
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espaco, e ela também ignora completamente as tabulacbes. Para realizar esta
tarefa & necessario utilizar um recursc especial da HTML, que € a criagéo de
tabelas, podendo assim encaixar os dados em linhas e colunas.

Por fim, a maioria dos programas modernos apresenta uma caixa de didlogo
na tela do usudrio quando precisam extrair alguma informagéo deste ltimo. Por
exemplo, selecionar o comando “Print” de um programa provavelmente fara surgir
algum tipo de caixa de didiogo “Print’. A finalidade desta caixa de didlogo sera
pedir informagdes tais como 0 numero de cOpias desejado, as paginas que o
usuario deseja imprimir e assim por diante.

A HTML disponibiliza um recurso para este fim, o formulério, que é
simplesmente o equivaiente da pagina Web a uma caixa de didlogo. E uma pagina
repleta de caixas de texto, listas suspensas e botGes de comando para obter

informacdes do usuario.
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3. REVISAO BIBLIOGRAFICA BASICA

3.1. PDM ( Product Data Management )

O objetivo do PDM & manter ¢ controle dos dados do produto e distribui-los
automaticamente para os interessados — quando eles precisam. Uma das
caracteristicas do sistema PDM que garante varios beneficios é o fato de que os
dados mestres sdo arquivados apenas uma vez em um “receptaculo” seguro onde
pode ser garantida sua integridade e todas as mudancas s&c monitoradas,
controladas e arquivadas.

Por outro lado, copias de referéncia dos dados mestres podem ser distribuidos
livremente, para usudrios de varios departamentos para design, analise e
aprovacdo. Os novos dados s&o entdo arquivados de volta no “receptaculo’.
Quando ocorre uma mudanca no dado, o que geralmente ocorre € que uma copia
do dado, assinado e datado, é arquivada no “receptaculo” depois do valor antigo, o
qual permanece em sua forma original como arquive permanente.

Este & o principio simplificado por tras dos mais avancados sistemas de PDM.
Para um melhor entendimento, é interessante olhar separadamente como esses
sistemas cont'rolam os dados do produto ( administragdo dos dados e

administracéo do processo ).
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3.1.1. Administragico dos dados

Empresas do ramo manufatureiro geraimente sdo boas em reunir
componentes e conjuntos de desenhos sistematicamente, mas muitas vezes ndo
mantédm conjuntos de informagdes como tamanho, peso, fungéo, etc. Como
resultado, os engenheiros tém problemas em acessar a informagéo que precisam.
Isso causa um deficiéncia na sua capacidade de adminisirar os dados de seus
produtos efetivamente. Sistemas de administragio de dados devem ser capazes
de administrar tanto os atributos e documentos dos dados do produto quanto as
relagdes entre eles por meio de um sistema de banco de dados relacional.

Com tantos dados sendo gerados, deve ser estabelecida uma técnica de
classificar essas informagdes rapidamente e facilmente.

A classificacdo deve ser uma habilidade fundamental de um sistema de PDM.
Informacdes de tipos similares devem ser capazes de serem agrupados em
classes. Uma classificacdo mais detalhada seria possivel utilizando os atributos

para descrever as caracteristicas essenciais de cada componente de uma classe.

3.1.1.1. Classificagdo de componentes

Os componentes serdo a entrada do banco de dados sobre uma variedade de
classes as quais satisfazem suas necessidades de business. As classes podem
ser agrupadas em um titulo conveniente e amplo. Isso permite que todas as

estocagens de componentes da empresa sejam organizadas em uma estrutura de
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rede hierdrquica e facilmente localizavel. Cada parte pode ter seu prépric conjunto
de atributos. Aléem disso, outros sistemas permitem que se registre que certos
componentes sejam avaliaveis com atributos especificos opcionais. Isso pode ser
inviavel no controle dos Bills of materials ( BOMs ) por razbes que serdo tratadas

neste trabalho mais adiante.

3.1.1.2. Classificagdo de documentos

Documentos relativos aos componentes e jungbes podem ser classificados
similarmente. Por exemplo, classes devem ter desenhos, modelos 3D, publicagbes
técnicas, etc. Cada documento pode ter seu préprio conjunto de atributos — partes
nameros, autor, dados colocados. Ao mesmo tempo, as relagbes entre os
documentos e seus respectivos componentes podem ser mantidas. Entéo, por
exemplo, um dossié para um “mancal especifico” pode ser obtido, contendo
desenhos 2D, modelos solidos e arquivos FEA.

Os sistema PDM variam muito em suas capacidades de classificacdo. Alguns
nao tém nenhuma. Qutros tém a capacidade de definir a classificagdo apenas
quando o banco de dados estiver implementado. Os sistemas de PDM mais
recentes tém fornecido a capacidade de poder definir e modificar de acordo com a

mudanc¢a da demanda da organizacio.
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3.1.1.3. Estrutura do produto

A terceira maneira que os dados do produto podem ser acessados é por
estrutura do produto. Para qualquer produto selecionado, a relagdo entre a
montagem dos componentes e as partes que compdem essas montagens deve
ser mantida. Isso significa que & possivel abrir um BOM completo, incluindo
documentos e partes para o produto inteiro ou montagens selecionadas. Uma
vantagem distinta & a possibilidade de trabalhar ndo apenas com as relagdes
fisicas entre as partes de uma montagem, mas também com outros tipos de
estrutura; por exemplo, de manufatura, financeira, manutencéo ou documentos
relacionados. Entdo, € possivel para especialistas membros do grupo visualizar a

estrutura do produto pelos seus pontos de vista.

3.1.1.4. Pesquisando o dado (query)

E necessério estar capacitado para chegar aos dados dos componentes e
montagens por varias rotas. Pode-se mover para cima e para baixo na arvore de
classificacdo; escolher um jeito pela estrutura do produto; simplesmente chamar o
dado que se deseja procurando por seu nome ou numero codigo; ou procurando
por grupos de dados especificando um atributo ou combinagéce de atributos. Por
exemplo, pode-se pedir para ver todos os rebites de ago com cabeca de menos de

3 mm de raio.
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3.1.2. Administrag¢dao do processo

Até agora apenas foi tratada a organizacdo dos dados e como é facil seu
acesso e referéncia, basicamente procedimentos passivos. A administragéo do
processo, por outro lado, € sobre o controle de como os dados s&o criados e
modificados — procedimentos ativos.

Isso pode soar como um novo nome para “administragéo de projeto”, mas nao
é. Administragdo de projeto se preocupa apenas com a delegacéo de tarefas,
enquanto que a administragdo do processo lida com o impacto das tarefas nos
dados.

Sistemas de administragdio de processo geralmente tem trés fungbes

principais:

e administrar o que ocorre com os dados quando alguém trabalha com eles
(Administragdo do trabalho);

e administrar o fluxc de dados entre pessoas (Administragéo de workflow);

e conservar 0s registros de todos os eventos € movimentos gue ocorrem nas
fungbes 1 e 2 durante a historia do projeto (Administraggo do histérico de

trabalho).

Os sistemas de PDM variam profundamente em como eles desempenham

essas fungdes.
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3.1.2.1. Administracdo do trabalho

Os engenheiros criam e mudam os dados continuaments. O ato de projetar
algo € exatamente isso. Um modelo sdlido, por exemplo, deve sofrer centenas de
mudancas durante o curso do desenvolvimento, cada um envolvendo grandes
modificagbes dos dados bdsicos de engenharia. Muitas vezes o engenheiro
desejara simplesmente explorar uma abordagem particular, abandonando-a mais
tarde em favor da verséo anterior.

Um sistema de PDM oferece uma solugéo agindo no ambiente de trabalho do
engenheiro, meticulosamente capturando todo dado novo e mudado quando ele é
gerado, mantendo o registro de qual versé@o ele pertence, chamando-o de novo de
acordo com a demanda e efetivamente guardando o registro de cada movimento
do engenheiro.

E ébvio que, quando um engenheiro é solicitado a fazer uma modificagéo no
projeto, ele ou ela normalmente requerera mais do que apenas o projeto original e
uma ECO (Engineering Change Order). Muitos documentos, arquivos e
formularios precisam ser referenciados e outros membros do grupo de projeto
envolvidos também. Em um ambiente de projeto tradicional, pode-se compilar uma
pasta ou dossié de projeto ao qual o grupo de projeto pode consultar quando
necessario.

Os sistemas de PDM atuais satisfazem esse requisito em varios niveis de
sucesso. Uma abordagem € a que emula processos em papel usando-os como

“pacotes do usuario”.
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O pacote permite ao engenheiro administrar e modificar varios documentos
mestres diferentes simultaneamente tdo bem quanto fornecendo varios
documentos de suporte como referéncia. Essa abordagem também suporta o
principio de engenharia corrente. Por exemplo, embora apenas um usuario pode
estar trabalhando no design mestre, os colegas trabalhando no mesmo projeto
podem estar instantaneamente sendo notificados que existe um design mestre
atualizado, e copias de referéncia disso estardo disponiveis para eles em seus
proprios pacotes. Um dado pacote pode ser enviado apenas para o usudrio que
estiver fora do sistema, mas este conteido pode ser copiado por todos que

tiverem permisséo de acesso.

3.1.2.2. Administragdo de workflow

Pacotes t&ém a vantagem de tornar a divisdo de grupos de documentos facil
para os membros da equipe, mas eles s&o Uteis por outro motivo também. Eles
tornam possivel o movimento de trabalho de departamento para departamento, ou
de individuo para individuo em blocos organizados logicamente.

Durante o desenvolvimento de um produto, muitos milhares de partes
precisam ser projetadas. Para cada parte, arquivos precisam ser criados,
modificados, visualizados, checados e aprovados por muitas pessoas diferentes,
muitas vezes em quantidade excessiva. Além disso, cada parte necessitara de
técnicas de desenvolvimento diferentes e tipos de dados diferentes — modelos

sOlidos para alguns, diagramas de circuitos para outros, dados FEA para outros.
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Um trabalho em qualguer desses arquivos mestres tera um impacto potencial
em outros arquivos relacionados. Entédo € necessaria uma checagem cruzada
continua, medificagéo, ressubmissdo e rechecagem. Com todas essas mudangas
excessivas, fica muito mais facil de um engenheiro investir tempo e esforgo
consideraveis em continuar um projeto que ja foi invalidado por um trabalho feito
por outra pessoa em outra parte do projeto. Organizar este workflow altamente
complexo € 0 que os sistemas de PDM fazem melhor. Particularmente, eles
guardam os registros de milhares de decisdes individuais que determinam quem
faz o que depois.

A maioria dos sistemas PDM permitem que o lider do projeto controle o
progresso via “status” usando “triggers” pré-determinados e uma lista de rotinas
que deve variar de acordo com 0 tipo de organizagdo e desenvolvimento do
projeto que esta envolvido. O diferencial do sistema esta em quanta flexibilidade
eles permitem dentro da disciplina da estrutura. Os sistemas mais rigidos s&o
baseados em procedimentos. Todo individuo ou grupo de individuos séo feitos
para representar um estado do procedimento — “Iniciado”’, “Submisso”, “Checado”,
“Aprovado’, “Revisado”; um arquivo ou registro ndo pode se mover de um
individuo ou grupo para o préximo sem mudar de estado. Alguns sistemas tornam
possivel dar a tarefa uma identidade prépria, separada das pessoas trabalhando
nela.

Por exemplo, suponha gue um engenheiro trabalhando em um projeto queira
conferir com os colegas a melhor maneira de aborda-lo. Como 0 modelo mestre e

todos os arquivos de referéncia associados estéo contidos e controlados por um
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pacote, é simples passar o trabalho inteiro por qualguer nimero de pessoas
diferentes sem encadear uma mudanca de estado. O procedimento formal de
workflow €& descompromissado com este procedimento informal porque a
autoridade de mudar o estado do arquivo ndo se move com o pacote. Ele se
mantém com o individuo designado.

A comunicac&o dentro do time de projeto também & aumentada. Quando
pacotes de dados e arquivos sdo passados, eles podem ser acompanhados por
instrugbes, notas e comentarios. Alguns sistemas tém capacidade de “redlining”;
outros até tém provisdes para arquivos de anotagbes informais com o equivalente
eletrbnico de notas “post-it”.

Em outras palavras, os sistemas de administragdo de processo podem ser
vistos como um jeito de aumentar a liberdade do seu ambiente de trabalho, ao
mesmo tempo que ¢ normaliza. O desafio € o quanto permitir de trabatho de grupo
informal e ainda manter um controle da administragéo geral de custos e linhas
finais de projeto.

A maioria dos sistemas permitem uma revisdo de status da tarefa toda, com
todos os dados de suporte, para ser registrada e visualizada por individuos
autorizados a qualquer hora.

Um pacote representa uma tarefa em um projeto de desenvolvimento do
produto de milhares. Cada pacote segue seu préprio caminho pelo sistema mas as
relagcdes entre pacotes também precisam ser controladas.

Para coordenar um workflow t&0 complexo efetivamente é necessario ser

capaz de definir a interdependéncia das tarefas para se obter o jeito que o projeto
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é estruturado. Nem todos os sistemas sdo faceis de customizar desse jeito.
Aqueles que tém a habilidade de criar uma relag@o hierarquica entre os arquivos.
Por exemplo, o sistema poderia ser instruido a prevenir um engenheiro de
disponibilizar uma montagem para liberagéo antes que todas as partes tenham

sido individualmente liberadas.

3.1.2.3. Administragdo do histérico de trabalho

Como tem-se visto, os sistemas de PDM n&o devem apenas manter registros
de base de dados do estado atual do projeto, eles devem registrar tambem os
estados anteriores do projeto. Isso significa que eles sdo potencialmente uma
origem valiosa de dados testados. A habilidade de realizar auditorias de processos
regulares & um requisito fundamental para a conformidade com padrées
internacionais de administracdo de qualidade, como o ISO9000, EN29000 e
BS5750. Mas a administrag&o do histérico de trabalho é também importante para
permitir ao usuério voltar a um ponto especifico do desenvolvimento do projeto
onde o problema surgiu, ou no qual se deseja comegar uma nova linha de
desenvolvimento.

Para que os marcos especificos de desenvolvimento que o sistema registra
sdo importantes? Alguns sistemas registram apenas as mudancas nas
propriedades dos documentos. Entéo as propriedades podem ser tragcadas em um
ponto especifico no tempo, mas ndc a prépria modificagéo. Outros tém a

habilidade de registrar mudangas mas devem fazer isso como uma série de “snap
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— shots “ obtidos apenas quando um arquivo muda de estado. Isso pode deixar
grandes buracos no histérico do workflow como um usudrio que pode fazer
modificagdes no projeto por vérias semanas sem qualquer mudanga no estado.
Alguns sistemas fornecem um registro de histérico que & como uma “figura movel”,
permitindo ao usuério registrar mudangas para qualquer sistema — escolhe-se um
nivel definido — por exemplo, toda vez que um arquivo modificado € salvo.

Este nivel de registro histérico, tdo bom quanto disponibilizar auditorias,
também permite o monitoramento ativo da performance individual — inviavel

durante o tempo critico de projeto.

3.1.3. Beneficics

Alguns dos beneficios que ¢ PDM traz sao:

s Time-to-market reduzido;

s Maior produtividade de projeto,

e Maior acuracia de projeto e manufatura;

¢ Melhor uso da criatividade do grupo;

+ Confortavel de usar,

¢ Integridade dos dados assegurada;

+ Melhor controie do projeto;

¢ Melhor administragdo das mudancas de engenharia;

« Grande passo rumo a gqualidade total.



Gerenciamento de Informagbes Técnicas de Projeto 48

3.2, Workflow

Toda jornada longa exige um mapa. Antes de realizar reengenharia em uma
corporagdo (ou em uma pequena parte dela), voceé e seus companheiros de
trabalho precisaréo de um template para visualizar o potencial das tecnologias de
workflow de transformar seu negécio.

Fundamentalmente, vocé precisara concordar com uma definigéo de processo
de negécio (também conhecido como workflow). Um bom ponto inicial € a
definicdo encontrada em The Reengineering Handbook: A Step-by-Step Guide to
Business Transportation por Raymond L. Manganelli e Mark M. Klein.

“Um processo ... € uma série inter-relacionada de atividades que converte as
entradas de negécio em saidas de negocio.”

Manganelli e Kiein definem trés tipos de atividades das quais os processos de

negbcio sdo compostos:

e Agregacédo de valor: Essas atividades de negécio trazem forma, substéncia
e coeréncia para o produto final e sdo aquelas que mais importam para o
consumidor. Dentro do ambiente de workflow, elas correspondem as
aplicagbes de produtividade (por exemplo: leitores eletrdnicos e design
computacional) e que séo automaticamente chamados pelo sistema para
facilitar cada passo no processamento do item de trabalho.

e Transferéncias: Essas atividades de negécios transportam o trabalho pela

funcdo, departamento, ou limite organizacional. Dentro do ambiente do
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workflow, elas correspondem as utilidades basicas ou trabalhos de rede —
geralmente um sistema de distribuicéo de arquivos ou suporte principal de
E-mail — usados para passar itens de trabalho de usuério para usuario.

e Controle: Essas atividades controlam os limites de transferéncias. Dentro
do ambiente do workflow, eles correspondem as varias técnicas usadas
para projetar e executar procedimentos automatizados e registrar a

localizagéio e status atuais dos itens de trabalho.

Workflow pode ser definido como o fluxo de informagéo e controle em um
processo de negdcio. Workflows devem ser sequenciais no projeto, envolvendo
transferéncias de um individuo A para um individuo B, e depois do individuo B
para um individuo C. Eles devem ser paralelos no caso do individuo A transferir
copias de um mesmo item para os individuos B e C ao mesmo tempo. Um
processo concorrente € um processo paralelo no qual os individuos B e C devem
transferir o item para outro individuo ao mesmo tempo. Além disso, existem
workflows condicionais, nos quais o individuo A transfere para os individuos B e C
dependendo de algumas condigbes — por exemplo, direcionando todas as ordens
de compra maiores de $10,000 para o individuo B.

Um programador de software pode intuitivamente utilizar este conceito de
workflow como uma transferéncia de informagéio e controle, porque seu trabalho &
definir um tipo de fluxo andlogo — um que trabalha dentro do limite de um
computador particular ou artificio computadorizado.

Um exemplo de workflow é mostrado na figura 3.1.
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Figura 3.1 Exemplo de workflow

Note que ndo é sempre possivel ou pratico representar todas as dependéncias
entre as atividades. Muitas vezes duas atividades s&o mais fortemente interligadas
do que mostrado, especialmente quando envolvem o mesmo individuo ou
trabalhador (vide RUP). Pessoas néo séo méquinas, e os workflows n&o podem
ser interpretados literalmente como um programa para pessoas, para ser seguido
exatamente ou mecanicamente.

As aplicagSes de workflow podem ser moldadas nos contornos precisos dos
seus processos corporativos, sistemas e cultura. Para definir a solugdo de
workflow que melhor se ajustar a certos requisitos, deve-se olhar para sua
organizagéo com novos olhos, sem estar influenciado pela estrutura € processos
atuais, mas consciente das dificuldades politicas associadas a abandonar

totalmente o processo atual e comegar do zero.
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4. ESPECIFICAGCAO DE REQUISITOS

O objetivo deste trabalho € disponibilizar informagbes técnicas de projeto
para os engenheiros e demais interessados na forma de um banco de dados
acessivel via rede contendo também informacgdes complementares para tornar
as consultas mais completas e eficientes.

Atualmente estas informacdes s&do obtidas por meio de consultas
realizadas diretamente com os engenheiros responsaveis pelo dado ou com
um profissional que centraliza estas informagbes e as distribui para os
interessados via telefone, malote, fax ou e-mail. Os dados se encontram em
arquivos de papel, ou em planilhas do Excel ou do Access.

Este método de consulta ndo € eficiente, pois apresenta um tempo de
execugdo muito grande devido a atrasos com burocracia desnecessdria,
consultas a desenhos e arquivos em papel e dificuldade de acesso aos
respectivos responsaveis pela informagio, o que nac acontece no método
proposto por este trabalho.

Esta solucdo também deve prever se o usuario tem direito ou néo a alterar
0 banco de dados e qual informagéo cada usudrio pode ter acesso ou néo,
garantindo assim a integridade e a seguranga das informaces confidenciais e
secretas e preservando a estratégia geral da empresa.

Outro requisito interessante deste projeto € a constante notificacdo a0
usudrio de alteraces feitas em informacdes do bance de dados, para que o

usuario fique sempre atualizado e evitando assim conflitos de projeto.



Gerenciamento de Informagdes Técnicas de Projeto 52

4.1. Informacgdes técnicas de projeto

Estas informagdes séo parametros e caracteristicas de um produto que séo
Uteis para sua descri¢éo, fabricagéo e andlise de desempenho. No caso de um

carro, alguns tipos de dados e seus respectivos exemplos s3o:

¢ ldentificagdo do veiculo (verséo);

e motor e transmiss&o (poténcia do motor e relagdes de marcha);
* pesos (peso bruto total);

¢ pneus (raio dinamico);

* consumo de combustivel (consumo na cidade);

e performance (velocidade maxima);

¢ capacidades de enchimento de reservatdrios (circuito do freio);

¢ dimensdes da carroceria (capacidade de porta-malas).

4.2. Outras informacdes disponiveis

Além da informagdo técnica de projeto em si e sua referéncia de
piataforma, modelo, ano, carroceria, motor, e outros, seréo fornecidos algumas
informagbes extras para auxiliar o usudrio a realizar uma consulta mais

eficiente. Tais informagdes s&o:

» Dados complementares: pode-se acessar este campo para verificar todo

o histérico de reunides realizadas para definir esse dado e identificar as
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justificativas pelas quais ele foi adotado como a melhor solug&o, ou para
verificar o status de desenvolvimento do mesmo;

Dados correlacionados: existem mudangas que ndo podem ser feitas
isoladamente de outras, pois podem gerar inconsisténcias no projeto e
ocasionar problemas fatais que poderiam ser prevenidos se houvesse
uma maior comunicagéo entre as dreas da empresa ou mesmo entre
engenheiros da mesma area. Um exempio deste tipo de dado é um certo
aspecto geométrico do motor de um veiculo. Se o grupo de engenharia
de powertrain desenvolver um motor mais potente mudando uma peca
que altere o volume do motor, este pode ndo caber no espago que o
grupo de carroceria projetou para ele, ou se o peso do motor ficar maior
€ 0 grupo de chassis ndo for avisado que tem que projetar uma
suspens@o mais resistente, ou se o motor de arranque necessario for
mais potente e o grupo de elétrica (EEHVAC) nédo for avisado que tem
gue usar um bateria mais potente. Este exemplo mostra uma alteragéo
que mexe com todas as areas, ou seja, pode-se ter a impressao que é
6bvio que todos serdo avisados sobre uma mudanca deste tamanho,
mas e as pequenas mudancas? Elas sdo mais dificeis de perceber e
apresentam um risco muito grande para o projeto, pois podem tornar
invidvel um trabalho de meses. A empresa ndo pode correr riscos como
esse, pois isso pode aumentar muito o fime fo market de seu produto
final. Por isso, é necessério haver amarracdes internas do software entre

estes dados e os respectivos engenheiros, para que estes possam
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acessar estas informagdes e estar na lista de e-mail destes para serem
avisados sobre atualizagdes;

» Lista de e-mail de interessados: cada dado tem um grupo de pessoas
que tem direito a acessé-lo. Essas pessoas devem ser avisadas via e-
mail que seu valor foi alterado, pois estas podem guardar o valor antigo
na memoria e néo realizar uma nova consulta quando precisar deste
dado de novo devido ao habito de manusea-los constantemente,
gerando inconsisténcias:

» Outros: informagdes adicionais podem ser incorporadas ao banco de
dados a medida que se mostrarem interessantes do ponto de vista do
usuario para facilitar sua utilizagdo ou aumentar seus recursos

disponiveis.

4.3. Consultas

O usuério poderé realizar a consulta dos dados de um a quatro veiculos,
permitindo comparages entre veiculos da propria empresa ou com o0s da
concorréncia. Para facilitar a visualizagdo dos dados, a apresentacéo destes
sera feita na forma de uma tabela, na qual cada coluna mostrard as
informagGes de um veiculo, deixando os dados de mesma natureza na mesma
linha, facilitando assim a comparagéo entre eles.

Mas para obter esta tabela, o usuério devera preencher um formuldrio com

especificagdes que definem um veiculo em particular. Este formulario devera
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ter interface amigavel, facilitando a consulia e assim diminuindo o tempo da
mesma e evitando a necessidade de treinamento.

Para facilitar a definicido destas especificacbes, um formulario com menos
itens e com especificacdes mais imediatas para o usuario deve ser
disponibilizado, retormando o conjunto de especificacbes definidoras de todos

os veiculos que satisfazem a selecéo determinada pelo usuario.

4.4. Perspectiva Histérica

Inicialmente, tomou-se contato com as tecnologias utilizadas para o
desenvolvimento deste projeto, tais como e as linguagens que serviram para a
construgéc dos programas do ambiente (HTML, SQL e JAVA), o software de
banco de dados utilizado (access); a metodologia de projeto de software
{(RUP); um dos softwares que podem realizar interface futuramente com este
sistema (PDM); e conceitos auxiliares (Workflow).

Depois disso, tomou-se conhecimento de como as informagdes técnicas de
projeto s@o obtidas. Foi constatado que o administrador das informacdes obtém
estes dados com o responsavel pela plataforma (departamento de programas
do produto) ou diretamente com ¢ engenheiro responsavel e os organiza
segundo o conjunto a que pertence, mantendo sempre uma continuidade de
tipos de dados.

Em um primeiro momento, esta metodologia sera mantida, sendo o
administrador das informag¢ées responsavel pela atualizacdo do banco de
dados, mas com uma maior fiscalizagao do engenheiro responsavel pelo dado

pelo fato deste poder acessar o banco para confirmagdes.
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Outro ponto importante é o fato do banco ter que ser atualizado a cada
mudanca do projetc do produto, o que é facilmente realizavel utilizando os
recursos de rede, sendo portanto tarefa do préprio administrador das
informagdes.

O préximo passo foi consultar o administrador das informagbes atual para
constatar qual a melhor maneira de se organizar a informagdo do banco de
dados, quais 0s campos adicionais que devem constar nele e que tipo de
consulta deve ser oferecida ao usuario para que este possa utilizar o banco da
maneira mais eficiente. A resposia a essas perguntas se encontram nos itens

4.2 e 4.3 deste trabalho.

4.5. Perspectiva de Sistemas

QOutros
sistema

Figura 4.1: Possivel integracio com outros sistemas

e FAD (Ferramenta de Alteragdo de Dados) sistema que, utilizando um
workflow padréo envolvendo diversas dreas, facilitara a aprovacéao de

alteragbes de um dado qualquer do banco e, de acordo com o
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resultado obtido, o modificarda ou ndo. Note que este sistema néo faz
parte do escopo deste projeto. Ele & apenas uma sugestdo de
aperfeicoamento do processo.
e FAA (Ferramenta de Atualizagdo Automatica) sistema que, quando um
novo veiculo tiver que ser inserido, auxiliara na atualizagéo do banco
de dados automaticamente de acordo com o responsavel por definir o
valor do dado. A mesma observacdo feita para o FAD cabe aqui.
O banco de dados também podera fornecer ou receber dados de outros
sistemas como o PDM, que & um sistema de informacéo geral para a
fabricacdo do produto, utilizando um filiro adequado. Uma definicdo mais

aprofundada do PDM & encontrada neste relatério no item 3.1.

4.6. Restrigcbes Gerais

4,6.1, Desempenho

O tempo de resposta do banco deve ser muito menor do que o tempo de

resposta que os procedimentos atuais utilizam para realizar uma consulta.

4.6.2. Ambiente de Execugdoc e Contingéncia

O ambiente deve ser escalavel, crescendo sob demanda. A capacidade
pode ser aumentada com a adigdo de software e hardware duplicados.
A configuracdo basica para o servidor € uma workstation Sun Ultra 1

configurada com:
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- CPU 167 Mhz
- 128MB RAM

- 2GB Disk

A configuragdo basica para um cliente PC é:

- 133 Mhz Pentium
- 32MB RAM

- 2GB Disk

A configuragdo basica para um cliente Sun é:

- SPARCstation IPC (SunOS 5.x) ou similar
- 32MB RAM
- 2GB Disk

4.6.3. Segurancga

O banco de dados deve prever que tipo de dados cada usudrio pode ter
acesso, pois ele contera varias informagbes confidenciais e secretas gue
podem prejudicar a estratégia da empresa se cairem em méos erradas.

O sistema deve fornecer quatro niveis de restricdo de acesso. A lista a

seguir apresenta os quatro niveis de seguranga necessarios:
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Seguranca no nivel de servidor: Antes de poder acessar um banco de
dados em um servidor, o usudrio deve ter acesso a ele. O administrador
do servidor controla seu acesso através da utilizacéo de certificados
anexados ao arquivo da sua identificacdo e acesso &s listas do servidor.
Essa € a primeira e mais genérica camada de seguranga.

Seguranca no nivel de banco de dados: A seguranca de banco de
dados em um servidor é tratada pela lista de controle de acesso (LCA)
a0 banco de dados. A LCA relaciona usuérios e servidores e Ihes atribui
direitos de acesso a esse banco de dados particular. Os niveis de
acesso variam de Manager (Gerente) — que tem acesso total ac banco
de dados — a No Acess (Sem acesso).

Seguranga em nivel de poder de alteragdo: Seguranca de poder de
alteragéo consiste no controle de quais usuérios podem aiterar os
dados do banco por meio da verificagdo do nivel de acesso que o
usuario tem na LCA.

Seguranca em nivel de campo: A LCA também contém um campo para
cada dado especifico, que informa se o usuario pode ter acesso a ele

ou néo.

6.4, Ambiente Operacional

O ambiente operacional utilizado sera:

- browser Internet Explorer 4.0;

- front end Java;
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- servidor desenvoivido com linguagem Java

- base de dados access;

4.7. Perspectiva de Usuérios, Produtos e Fungoes

O banco de dados de gerenciamento de informagdes técnicas de projeto é
um produto Unico que cumpre todas as fungbes descritas.

Futuramente, novos produtos poderso ser definidos, a saber:

» Ferramenta de ajuda para o usudrio: utilizada como auxilio ao
atendimento de duvidas do participante quanto ao procedimento de
consulta e atualizagéo do banco de dados:

* Ferramenta de verificagdo de integridade da base de dados: para
identificacdo de dados repetidos, contraditérios, expirados, etc;

* Filtro de convers&o para PDM: para levantar os dados disponiveis no
banco de dados e converté-los para os padrées do PDM.

* Ferramenta de alteracdo de dados: para realizar um workflow padréo
envolvendo diversas dreas para a aprovacgio de alteragdes de um dado
qualquer,;

* Ferramenta de atualizacdo automética: quando um novo veiculo tiver
que ser inserido, auxilia na atualizagdo do banco de dados
automaticamente de acordo com o responsével por definir o valor do

dado.
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4.7.1. Requisitos Funcionais

A seguir serdo listados os requisitos funcionais identificados até o momento
Para o banco de dados para gerenciamento de informagdes técnicas de

projeto:

 disponibilizagdo de informagées técnicas de projeto para consulta pelo
usuario da rede da empresa ( intranet ) que puder ter acesso a esses
dados;

» facil manutencdo da LCA ( lista de controle de acesso ) do banco devido
a admiss&o, demisséo ou mudanca de cargo de cada usuUario;

* disponibilidade de recursos para realizar comparagbes entre diferentes
veiculos com caracteristicas similares;

» procedimento de manutencdo e atualizagéo dos dados rapido e facil,
com possibilidade de criacéo de novos formularios para novos produtos:;

» facil integragdo do banco de dados com o usuario ( interface “easy to
use”);

o facil alteracdo de cada formuldric de dados ( inclus&o, exclusdo ou
alteragéo de campos em um documento );

e notificacdo automatica via e-mail sobre alteracdes de dados do banco
a0s usuarios que tém direito de acesso a estes dados;

¢ disponibilizagdo de dados extras para facilitar as consultas realizadas

pelo usudrio.
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4.7.2. Restrig¢des Funcionais

Ha vérios tipos de informagdes que poderiam ser disponibilizadas pelo
banco de dados de gerenciamento de informagdes técnicas de projeto, devido
a caracteristica bem flexivel de sua solug&o. Isto impiicaria em um maior custo
de manutencéo, ja que o niimero de dados cresceria consideraveimente. Deste
modo, estaria desviando-se de um dos objetivos principais do banco, que é
prover um meio facil e répido de manutencéo dos dados. Assim, decidiu-se
deixar algumas informagdes fora do banco de dados. Além disso, inicialmente
seréo disponibilizados apenas os dados dos produtos de quatro empresas,

deixando os produtos das outras para um segundo momento deste projeto.

4.8. Perspectiva Gerencial

4.8.1. Evolugdo

Ciclo 1: desenvoivimento dos formulérios, visbes e Interface para usuarios.

Horizonte: 03 Mai 99 — 30 Nov 99

Ciclo 2. desenvolvimento dos Procedimentos de Atualizagdo e

Manutengao.

Horizonte: 30 Nov 99 — 10 Dez 99

Ciclo 3: desenvolvimento das outras ferramentas de apoio.(fora do TF)

Horizonte: 03 Jan 00 — 31 Jun 00
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4.8.2, Detalhamento do Ciclo 1

Fase Inception, lteracso 1
Produto: RGS basico com o use-case de cadastro/consulta de Technical
Data

Duragéo: 03 Maij 99-07 Jun 99

Fase Elaboration, lteracéo 1
Produtos: Architecture Views
Apresentagéo do plano de envolvimento

Duragéo: 07 Jun 99- 01 Ago 99

Fase Construction, iteragso 1
Produtos: Protétipo para cadastro/consulta do Technical Data

Durac&o: 07 Jun99- 15 Ago 99

Fase Transition, Iteragdo 1 - (fora do TF)
Produtos: Implantagéo do Technical Data

Duracéo: 15 Ago 99 - 30 Ago 99

Fase Inception, lteragdo 2
Produto: RGS completo

Duragéo: 15 Ago 99 - 30 Ago 99
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Fase Elaboration, iteragsio 2
Produtos: Design
Piano de desenvolvimento

Durag&o: 01 Set 99 — 30 Nov 99

Fase Construction, iteraggo 2
Produtos: cadigo

Durag&o: 01 Set 99 — 30 Nov 99

Fase Transition, iteracéo 2 - (fora do escopo do TF)
Produtos: implantagdo na GM

Durag&o: 30 Nov 99 — 31 Jun 00

64
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5. O AMBIENTE

§.1. Descrigao geral

A solugéo desenvolvida para suprir as necessidades enunciadas na
especificag@o de requisitos foi um site na intranet da empresa que acessa um
banco de dados via um programa que gerencia todas as suas atividades. O

ambiente desenvoivido pode ser descrito pela figura 5.1 abaixo.

Browser (Usudrio) Servidor
Formularios LocalServer Arquivo
Randdmico
Ll (29%8) (Formato texto)
v3
Tabelas de UserApp Data TF
saida - (Java) (Banco de

(HTML) dados access)

Figura 5.1 Descrigio do ambiente

Para melhor explicar como funciona o ambiente, é melhor comegar pelos

seus componentes, que sdo:

» Formularios: por meio de menus que serdo mostrados mais adiante
neste trabalho, o usudrio chega a um formulario de consulta
(visualizag8o de dados), insergéo de um novo veiculo, de deletar um
veiculo ja existente, alteracdo dos dados de um veiculo, ou de

verificacdo das possiveis configuragdes (especificages). Estes
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formularios estéo no formato HTML e servem para coletar as opgdes de
alteracéo ou consuita do usuario.

* LocalServer: &é um programa em Java que faz o papel do servidor do
ambiente.

* Arquivo Randémico: consiste em um arquivo gerado pelo servidor
com nome aleatério e que contém todas as selegles feitas pelo usudrio
no formulario.

e UserApp: é o programa principal do ambiente. Ele recebe as entradas
feitas pelo usuaric no formuldrio, faz as consultas ou alteractes
necessarias no banco de dados e entéo apresenta os resultados em
formato HTML no browser para o usuario na forma de tabela de dados,
No caso de uma consulta, ou na forma de mensagens, no caso de uma
alteragéo no banco de dados ou algum erro de processamento.

» Data TF: consiste no arquivo de banco de dados na plataforma access
que contém todos os dados dos veiculo, a LCA (lista de controle de
acesso) e a lista de documentos auxiliares.

» Tabelas de saida: s3o as saidas do programa UserApp e o resultado
final da consulta especificada pelo usudrio. Se a acdo selecionada for
reiacionada a alteragées do banco de dados, a saida é uma mensagem
que informa se a operacéo foi bem sucedida ou ndo e, dependendo da
acao selecionada, um link para mandar um e-mail para os usuarios que

tém acesso aos dados alterados.

Vamos agora entender melhor as relagbes entre os entes descritos acima.
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Inicialmente, o usudrio faz suas selecdes no formulario correspondente a
operagéo que deseja realizar e d4 um clique no botdo de acdo do formulério.
Instantaneamente, as selegdes realizadas véo para um porte, que é um canal
de comunicagdo com a rede, e sdo resgatadas pelo programa servidor
(LocalServer), correspondendo a relacéo 1 da figura 5.1.

Ja com as selegdes feitas pelo usudrio, o programa servidor cria um
arquivo randdmico (com nome aleatorio) e escreve as selegGes nele (relacéo
2), e imediatamente inicia a execucdo do programa principal (UserApp)
passando como parametro o nome do arquivo randdmico (relagéo 3).

Entdo, o programa UserApp é executado e, por meio do parametro
passado na sua chamada, abre o arquivo randdmico e 18 o seu contetido
(reagdo 4), adquirindo as informagdes necessarias para executar os comandos
de acesso ao banco de dados em SQL (relagdo 5), obtendo assim os
resultados requeridos do banco de dados (relag&o 6) e imprimindo na teia do
browser as saidas resultantes (relagdo 7).

A conex@o entre o programa UserApp e o banco de dados é feita por uma
ponte ODBC de 32 bits, que pode ser configurada no painel de controle do

computador realizando-se os seguintes procedimentos:

¢ Clique no botdo “Iniciar’ da barra de tarefas de seu computador;

» Selecione “configuragdes” e em seguida cliqgue em “painel de controle”;

¢ D& um duplo clique no icone “ODBC de 32 bits”;

* Em “NFD do Usuério”, apenas selecione “Banco de dados MS Access
97 ” e clique no botéo “adicionar”;

* D& um double click em “Driver para o Microsoft Access (*. mdb)”;
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» Clique no botéo “selecionar’ e selecione o banco de dados em questao,
no caso o arquivo DATATF.mdb;

» Digite “UserApp” no campo “Nome da fonte de dados;

* Clique no botédo “OK”:

» Se apareceu um item com nome UserApp em “NFD do Usuario”, o
procedimento estd completo;

¢ Feche o painel de controle.

A figura 5.2 mostra como deve estar preenchida a sua caixa de didlogo.

AL 0 O e ) e B i e s T T

: el o &I{' g ler

oo Eda Gl Aite

| hdwinasteador de tonts de dados DDA s ll]ﬁll * ;ﬂ ﬂ’i]
DmDDBC | Basmsmeto ) Sobwe . = E
NFDdowssls | NPDdositema |  NDdowaivo | | Dt N e

Fontes de dados da ustibiic: Adcionss . | @ @ E

Nome | Driver R " ODBE

Arquivos BASE Driver da Microsoft para ¢ —“—I i Hkhide ot  Seofmne

Arquivos Excel Driver para o Microsoft Es Corfiguas I

Arquivos FoxPro Driver para o Microsoft Fe — e =35

Arquivos texto Driver da Micrasolt para = 1 3 ot A.[)

Bancos de dados MS Access 97 Diiver para o Microsoft A '; i " Testas fiiia Avsa

Usshipe Drivar para o Miciosolt Ac evlado de Trabako
Configurar DDBC para o Miciosoll Access 97

| ] L Nome o bonils de dacos:  [IIEET

Lo |

|

Unwstords de dado do ususio DDBC amazena in Cancelar

d;iwmg,rémw oo . B s ~coese |
wisfvel paa vocé e : oy

mediguins Aual __...._.Jm

_Goeten. |

Bange dadadoy.  CMAmbiente\DATATF.mdb
geeconsr.. | Diw. | Bepear. | Conpscts.|

oK Cancelas |

Banco de dados do sistesra

& Nenbum
" Baricts de dados:

Mantém fontes de dados e drivers DDBC de 32 bis

Figura 5.2 Caixa de didlogo para configurar a ODBC de 32 bits

Para um melhor entendimento do ambiente, segue uma explicagdo um

pouco mais aprofundada de cada ente do sistema.
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5.2. O servidor do ambiente (LocalServer)

O servidor do ambiente é responsavel por:

* Apresentar no browser a tela de inicio do sistema quando o usudrio
digitar uma palavra chave especifica (URL do site) na barra de
enderecos;

* Fazer com que o programa principal do sistema (UserApp) seja
executado quando for solicitada uma operagéo qualquer e servir de

ponte de dados entre o formulsrio e o programa principal.

Para cumprir estas funcées, o servidor deve estar sempre em execugéo (no
ar), para atender aos repentinos comandos do usuario.

Com relagio & primeira fungéo, dois arquivos auxiliares sdo necessarios. O
primeiro € o arquivo “hosts”, que deve ser armazenado no diretério windows da
méquina e ndo deve ter nenhuma extensio de arquivo. Ele contém o endereco
da maquina utilizada (no exemplo abaixo é 127.0.0.1) e a palavra chave que
deve ser digitada na barra de enderecos do browser (localhost). A Unica linha

contida neste arquivo é a que se encontra logo abaixo:

127.0.0.1 localthost

Note que o URL do site (localhost) pode ser trocado apenas mudando a
palavra chave que se encontra neste arquivo “hosts”.
O segundo arquivo auxiliar necessario & o arquivo “server.properties”, que

deve se encontrar no mesmo diretério que o programa LocalServer. Ele contém
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0 caminho de diretérios até a pagina inicial do site, 0 nimero do porte que o
servidor utiliza e o nome do arquivo em HTML que é a péagina inicial do

software. Um exemplo do seu contetido se encontra logo abaixo:

# Webster configuration file
#

roof=c:/ambiente
portnumber=80

defaultfite=inicio.htm/

Além destes dois arquivos, LocalServer também necessita do arquivo
HttpServer para funcionar. Isto porque, no jargéo da linguagem Java, o objeto
LocalServer estende o objeto HttpServer (em uma linguagem simplificada, isso
quer dizer que o objeto LocalServer tem todas as funcdes que HttpServer e
mais algumas novas, sendo que algumas destas fungdes s6 sdo definidas em
HttpServer, tornando este arquivo indispensavel).

Basicamente, o funcionamento do servidor se resume aos seguintes

passos:

1. Se o servidor ndo estiver “no ar’, o administrador do servidor deve iniciar
sua execucio;

2. O usudrio digita o URL do site na barra de enderecos do browser:

3. Por meio do arquivo hosts, o servidor é acionado e procura qual é o

caminho e nome do arquivo HTML da pagina inicial via arquivo server;
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4. Se as configuracdes estiverem certas, o browser exibe a pagina inicial

do site.

Se a fungdo exigida for a de executar uma fungéo, os passos sé&o os

seguintes:

1. Considerando que o servidor esta “no ar’, o usudrio d& um clique em
um bot&o de execugdo qualquer do formulério e as selecbes definidas
pelo usuario seguem no porte especificado pelo arquivo server;

2. O servidor resgata as selegdes no porte especificado e os armazena em
um arquivo randdmico gerado por ele:

3. Por fim, o servidor executa o programa principal (UserApp), passando

como parametro o nome do arquivo randdmico.

5.3. Arquivo de banco de dados

O arquivo “DATATF.mdb”, que é um arquivo de banco de dados da

plataforma access, contém trés tabelas, que séo:

. GMB;
o User;

s Referencia.

A primeira delas consiste em um banco de dados de todas as informacgdes

do veiculo. Um exempio desta tabela se encontra na figura 5.3.
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g =18] x|
(D) rquivo Editr Exibr Inserk Furoatar Ragistros Ferragientes Janels Ajuda = 18] x|
- &SR 2 RN YR A Da.-d

Sequence | VIN | _Dat_[Maker| Vehicle | Version | Body [Platform| Cx | Frontal area[lln:lel_‘fj
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) 1400 9BGSCEANHMB 0303498 GMB CORSA  WIND 6DRHB & 034 188 1998 %

& 1530 96GSN0EZWMB (20788 GMB CORSA SUPER  3DRHB S 03 188 1994

|| 1570 9BGSDOBIWMS 020798 GMB CORSA SUPER 3DRHB S 0% 188 1998
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21512
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|| 2600 9BGSNOEDHAN 220198 GMB CORSA  NBD 3DRHB S 035 188 1998 %

B 2650 9BGSNEBDWAN 221188 GMB CORSA  NBD SDRHE  Sx 034 183 1996

|| 2700 9BGSNIBPHMN 2210198 GMB CORSA  NBD 3DRHE  Sx 035 18 1988 %

EA 2750 9BGSNBSPWMN 220198 GMB CORSA  NBD SORHB  Sx 034 188 1998
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| | 3950 SBGSEEONWME 020798 GMB CORSA  GL SDRHB S 034 188 1958
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Hoda folha de dados Ll

Figura 5.3 Uma parte da tabela GMB

O campo mais importante desta tabela é o ‘VIN", pois ele é a referéncia na
tabela para o comando SQL definir qual o veiculo (linha da tabela) que o
usuario deseja realizar uma consulta. Este codigo de controle é formado por
oito partes, sendo que cada uma corresponde a uma especificagéo do veiculo,
que € uma caracteristica que classifica um veiculo quanto a um critério. Cada
veiculo tem o seu VIN, que é Unico. A estrutura deste codigo é baseada na
estrutura do numero VIN (Vehicle Identification Number), que é um numero
padronizado pela industria automobilistica de identificacdo de um veiculo,
porém com digitos a mais para definir caracteristicas que nao eram previstas
no VIN real. Alguns dos nimeros que constam nesta tabela, que pode ser

encontrada no disquete em anexo, sdo numeros inventados mesmo na parte
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que imita o VIN, pelo fato do codigo original ndo ter sido achado. Uma
descrigdo mais detalhada da estrutura do campo “VIN” sera enunciada mais

tarde neste trabalho.

a 18] x]
o Edtar Exbe Josor Cormater Registros Ferramentas Janeds Ajuda =18] x|
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& 1018 tgmovi  soouxuxx Odair Vituri@GMB_COE a ¥} o %]

45 109 fgmepi  xooooo Carlos Pinto@GMB_COE = O O M %

5 1020 tgmrpa  oonnoos Rudrige Paris@GME_COE (N = 0

&5 1021 fgmaja  xxxixx Adriana JacoloBGME_COE a o 0 B =]
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Figura 5.4 Tabela User

A segunda tabela do banco de dados, que é a tabela User mostrada na

figura 5.4, contém informagGes diretamente ligadas a cada usuério. Séo elas:

e User ID, que é a identificagéo do usudrio que deve ser digitada na
pagina inicial do site;
* Password, que consiste na senha para aquele User_ID na p&gina

inicial;
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¢ P, que é a identificacdio da maquina que o usuario esta utilizando para
acessar a pagina, ¢ & necessario para possibilitar dois ususrios
acessarem o site a0 mesmo tempo;

* Mail, que é o endereco eletrénico de e-mail do usuario;

* Atualizar, que consiste em um campo que diz se o usuario tem direito a
atualizar o banco de dados (administrador do banco) ou néo;

e Outros, que s&0 campos especificos para cada dado e informam se o

usuario tem direito ou ndo de visualizar o respectivo dado.

& =181 %]
B &rouvo Edter Eqbr Josarc Fomoizr Regiétros Feropentas Janela Ajda ~18] x|
K-H &R v B o RAHUTE A Qa0
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| _|SBGSOBIWME Engine minutal
| |9BGSCOBZHME Engine rinuta2
| __|SBGSCEAZWMB CV minuta3
__[9BGSCEBNHME CV minutad
| {9BGSDOBZWME Cv minutas
| |9BGSDOEZWMS Nm minutab
|_|9BGSDESZWMB Nm minuta?
| |9BGSDEBIWMS Nm imutaB
| |9BGSDESZHME  Bore minutal
{ |9BGSCOEWMB  Stroke minutail
| _{9BGSCEZWME Gear_1st minutall
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9BGSOOBZWMS Top_spead rinuta22
9BGSDEAAWME Top_spead minuta23
9BGSDEBIWMS Top_spesd mimstal4
9BGSDBIZHMB  Top_speed minuta2s
SBGSDERZWMS Top_spead minuta2e
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Figura 5.5 Tabela Referencia

Finalmente, a tabela Referencia diz respeito acs documentos auxiliares.
Cada registro contém o nome do arquivo (Caminho), a qual veiculo ele

pertence (VIN) e a que dado ele deve estar vinculado (Coluna).
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5.4. Arquivo Randdémico

O arquivo Randdmico é gerado a partir do servidor, que o associa a um
nome que um numero gerado a partir de uma funcédo randdmica. Ele armazena
as selegbes feitas pelo usuario no formulario, sendo gue cada selecido € uma

variavel. O formato basico desta estrutura de armazenamento &

Nome da varidvel + = + Valor da varidvel + & + Nome da varidvel + =

Um exemplo de um pedaco deste arquivo &

fabricantet=NADA&versacs=NADA &fabricantes=NADA&versaoq=NADA ...

O programa UserApp deve ler este arquivo e converter este formato em
variaveis do programa que armazenem os respectivos valores em cada uma

delas.



Gerenciamento de Informagdes Técnicas de Projeto 76

6. MENUS, FORMULARIOS, ENTRADAS E SAIDAS

O usuario pode navegar pelo site por meio de menus que auxiliam na
escolha da operagéo desejada. O usuario pode acessar outra pagina por meio
de um clique em um botdo ou link. As relagdes entre as telas de menus e

formularios esté&o na figura abaixo:

Pagina
inicial

$

Menu
Principal

Formulario
de alteracao

Formulario Muda de
de consulta password

Formulario
de insergao

« Formulério
+ de deletar
]

Formulario de
especificagbes

Figura 6.1 Relagdes entre os menus e formularios

Observe que os trés blocos tracejados (formularios de inser¢éo, de deletar
e alteracéo) valem apenas para os usuarios que tém direito a alterar os dados
do banco (administrador).

Com a digitacdo da URL do site na barra de enderegos do browser, o

usuario visualizara a seguinte pagina inicial:
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" 1 rabolihvo de Foimatusa - Microsoli Internet £ aploros pmvalhpéﬁz.’ Hibeudo Proto =
,’ém‘w_iau Exbi |1 Eavoitos A
Fag i S0+ Qrral iy Sl S8 R e @

| Mo 1 Pew  Mudkew Pignanici Posqica  Fovotos  Hilbico  Cansis Telachold - Condo,
| Endereco [@] A\apresentacSo\ricio hml §i

Passwortd: ==

l.imp.arl
S ~.,. * '-'- ——

Figura 6.2 Pagina inicial

Se o usuédrio entrar com o password correto, entdo a seguinte tela

aparecera no browser, dependendo se o usudric puder alterar o banco de

dados ou nao:

TECHNICAL DATA
Vlenu Principal

TECHNICAL DATA
Vlenu Principal

(@) (b)

Figura 6.3 Menu principal (a) Usuario administrador e (b) Usuario comum.
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Esta diferenciagdo é possivel pelo fato das paginas ndo serem estaticas.
Elas s&o impressas na tela a partir do programa UserApp. Isto sera melhor
explicado mais a frente neste trabalho.

No menu principal existem botées que possibilitam o acesso do usudrio a
outras paginas, conforme a figura 6.1, que mostra as relagdes entre os menus
e formularios.

O primeiro botéo é o de visualizacdo de dados, que abre um formulério

como o da figura 6.4 logo abaixo.

3 Tinbalho do Formatura - Microsoft Intemet £ xplorer providid by ZA7 Ribeido Preto

froivo Eda Ebir It Favodos Aude
. - |
Primeiro veiculo (Clique aqui paravsrificer as configuracties possiveis)
| Selecione o anojmodelo... ¥ [Selecione o fabricante... v] | Selscione um veiculo... =}
{Selecione & camoceria.. v [Selecione avers#o. =] {Selecione o motor... 7]
| Selecione atipa de transmisséo... 7] |Selecione o mercado... 7]

' Segundo velculo (Selecione ests campo apenas se for visualizar 2 ou mais velculos}

[1998 = [V = [ =l

|Hetchback 2/3 portas 7] [mi B | [1.0L80HC k|

|Mununl = | Brasil ?

# Terceiro velculo (Selecione sste campo epenas se for visyalizar 3 ou mais velculos)

[1938 B [FORD 3 [Fiesta |

|Hatchback 273 portas + {Standard 1 {1.0080HC i

|Manual =l | Brasit A

v Quarto veiculo (Selecione este campo apenas se for visualizar 4 velculos)

[1988 = [Pt | |Palio zl

|Hetchback 2/3 portes ~ [ED -] floesoHc 4]

|wanual = [Brasi = 7%
l_ Visualizar dados _! Limpar I Menu principal [ Mostrar configuragies I

Figura 6.4 Formulario de consulta

Se o usudrio estiver interessado em consultar apenas um carro, entdo ele

apenas tera que selecionar os campos do primeiro veiculo. Note que,
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originalmente, todos os campos estardo inicializados como os campos do
primeiro veiculo ( Selecione ... ). A figura 6.4 apresenta os campos dos trés
ultimos veiculos selecionados apenas para servir de exemplo de selegso.

Se o usudrio tiver interesse em visualizar os dados de dois ou mais
veiculos, entdo ele deve selecionar o campo do veiculo em questdo e
selecionar corretamente as especificagdes deste Ultimo.

As especificagbes necessdrias para definir um veiculo e seus respectivos

exemplos sao:

+ Ano/modelo (1998);

¢ Fabricante (GMB),

¢ Veiculo (corsa);

e Carroceria {Hatchback 2/3 portas);
e Versdo (Wind);

e Motor (1.0L SOHC);

¢ Tipo de transmiss&o (manual);

+ Mercado (Brasil).

Mas suponhamos que o usuario néo saiba ao certo se a opgdo que ele
deseja realmente exista ou quais as opgbGes que ele tem de possiveis
configuragbes para um veiculo. Entdo ele tem a opgéo de dar um clique no link
que aparece logo ao lado do primeiro veicuio ou no botdo “Mostrar
configuragbes” que aparece no final da pagina para acessar o formulario de

especificagdes (ou configuragbes), mostrado na figura 6.5.
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[ e e ﬁ fie Gibe T ) Beme Ay E
2 hEL & g heDeie e %

Eoemta
- A oy WO R 4 &, 2
e Sy [Ty pe—r—————y - [ ) [T rrre yre———— |
a4 P |
g Procura de configuragdes a Procura de configuragdes G
o b =
dabse F e
Velculo a mostrar configuractes Velculo & mostrar configuraches
= . ] [Geie 3 =TT = E| & 4 E)
Mo cosgenctes | Limpw | Vieuskow dedos | | Uosrar cosbunction | Linpsw | Voot ks | |
Admenr thectos I“D_v-’h
= : Sriee i
i i 4

C) (b)

Figura 6.5 Formulario de especificagbes (a) Usuario administrador e (b) Usuaric comum
Note que os formulérios de alteracéo e de deletar também acessam esta

pagina. Por isso, ela apresenta os botdes de volta para estas paginas se o

usuario tiver acesso de administrador do banco de dados.

Neste formulério, o usuério deve selecionar as seguintes especificagées:

e Ano/modelo (1998);
¢ Fabricante (GMB);

¢ Veiculo (Corsa).

Depois de selecionar os campos acima, o usuério deve dar um clique no
botéo “Mostrar configuragbes” para obter todas as possiveis especificagdes de

veicuio existentes de serem selecionadas mo formuidrio de visualizacéo de

veiculos, como mostrado na figura 6.6 abaixo.
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Tiabalho de Formatuns - Miciozoft Intesnet Exploser provided by ZAZ Ribendo Preto
| Brguivo Edver Exbic | Favortos Ajuda

Tabela de configuracées

Polite eica
da UsP
mmmm

GMB 3DRHB C1ONE = SOHC F15-5CR
1990 GMB OORSA WND SBRHB C1ONE = SOHC F15.5CR z
1998 GMB CORSA SUPER 3DRHB CIONE SOHC F155CR . _I
1988 GMB CORSA SUPER 3DRHB CI0NE 8OHC F155CR MERCOS |
1998 GMB CORSA SUPER 5DREB CIONE = SOHC F15-5CR 4
1988 GMB CORSA SUPER SDRHB C10NE SOHC F15-5CR MERCOS
1998 &MB  CORSA L 3DRHB CHNE  SOHC F15.5CR COLOMB
1998 GMB ({!ORSA L 5DRHB C14NE | SOHC F15.5CR COLOMB
1998 GMB CORSA MNBD 5DRHB C14SEL DOHC F13.5CR NBD
1998 GMB CORSA NBD 5DRHB C14SEL DOHE AF134 NBD
1998 GMB CORSA = NBD SDRHB C16SEL DOHC F13.5CR NBD
1998 GMB CORSA NBD SDRHS C16SEL DOHC AF13.4 NBD
1998 GMB CORSA GL  3DRHB CI16NE  SOHC F13115WwR .
1998 GMB CORSA GBL  S5DRHB C16NE = SOHC F13/15WR A &

Figura 6.6 Tabela de configuragdes

Agora, com as especificacbes do veiculo desejado definidas, pode-se
preencher o formulario de visualizacdo (consulta) dos dados (figura 6.4) e, com
um clique no botdo “Visualizar dados”, obtém-se a tabela da figura 6.7 para a
selegéo da figura 6.6 com o campo do primeiro veiculo preenchido com as
configuragdes da primeira linha da tabela da figura 6.6:

E importante lembrar que nesta figura s6 foi mostrada uma pequena parte
da tabela, que contém dados sobre o motor, transmissé&o, peso, pneus,
consume de combustivel, performance, capacidades de enchimento de
reservatorios e dimensées da carroceria do veiculo,

Para visualizar a tabela inteira, é sé seguir os passos descritos até aqui

com os arquivos disponibilizados no disquete em anexo deste trabalho.
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Y

Control Code

Date
Mriciel Yaar
Maker
Vehicle
Platformy
Version
Body

Frontal Area

Cx
CKD

Engine
Cm3

Tabela de dados

Esca
Pelite orica

da USSP

TECHNICAL SHEET IDENTIFICATION

9BGSCo8ZWMB 9BWSTOSZWMB | QBOSBOBZWMB QBH'KDBZWMB

0207/98 06/05/98 30/05/98 06/04/98 'a
1998 1998 11998 1998 |
GMB VW FORD FIAT i
CORSA GoL FIESTA PALIO ;
S S s s !
WIND Mi Standard ED |
3DR HB 20RHB 3DRHB 2DR HB ]
188 T e [igd 192 !
0.35 0,54 036 0,33 5
POWERTRAIN :
C10NE 1.0L 1.0L 10L |
1999 999 999 994
Figura 6.7 Tabela de dados

Visualizando com um pouco mais de cuidado a tabela de dados da figura

6.7 acima, nota-se que existe um link no item do motor do corsa. Ele “aponta”

para um documento auxiliar, que serve para verificar todo o histérico de

reunies realizadas para definir esse dado e identificar as justificativas pelas

quais ele foi adotado como a melhor solugéo, ou para verificar o sfatus de

desenvolvimento do mesmo. Um exemplo € mostrada na figura 6.8.

Note que o documento em questdo se encontrava originalmente no formato

do Lotus Notes (software de e-mail) e foi transformado em HTML. Os outros

tipos de formato podem seguir o mesmo principio de conversdo para serem

exibidos como documentos auxiliares.
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£] =18] x|
brquivo  Edtar Egbir K Favotos  Ajxda @

Ta: Fabio Mowa Rosa@GMB_COE
[==

Sublect: Re; EspeciicagBes Técricas - CORSA Ano-Mod. 2000

Fabio,

conforme combinamos, sequsm as espedificagiies tecnicas do corsa 2000, As slteraclies estio em vemmalho.
Quanto ao torque méximo Iiquido para.a motor 1.0 16V, nén foi decidido einda qual o valar a ser publicado.
T&o logo o dado esteja disponfvsl, serd enviado para seu conhecimento.

Aencinsamente,

Douglas,

&

CORSD_C2don  CORBI_C4.doc

Figura 6.8 Documento auxiliar

Analisado agora o segundo botdo do menu principal, mais uma vez
lembrando que este botdo s6 estara acessivel se o usudario tiver direitos de
administrador do banco de dados (figura 6.3), o botdo “Inserir veiculo” acessa o
formulario de insergéo, que se encontra na figura 6.9.

O administrador do banco de dados deve preencher o formuldrio com os
dados do novo veiculo que tem disponiveis e dar m clique no botéo “Inserir
registro” para que os dados sejam armazenados no banco de dados. Sera

retornada uma mensagem informando, se a operac&o foi bem sucedida ou nao.
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§ Trabalho de Foimatusa - ﬁ:rmolt Intewnst € eplores provided by ZAZ7 Riben&o Preto =
frquivo  Edtar  Egibir Ir  Favodlos  Apda faz

T T

Vot oo Pex  Audex Pignaiical | Pesqiss  Favodos  Hithico  Canss | Telache  Coneo
Formulario de insergéo @

[-seog

Palifeonica

da LSNP

TECHNICAL SHEET IDENTIFICATION

Contolcods [ Date i

ModelYear [ Makear T

Vohicls T~ Platform T

Varsion e ear—_ Body ]______.

FrontatArea [ Cx —

CKD J—— .
Engine i Fuel -

Cm3 1 | Fuel/System | |

Kw [ Comp/Ratio T o

Figura 6.8 Formulario de insercio de veiculos

Com relagéo ao botdo “Alterar dados” do menu principal, que também s6
aparece se o usuario for um administrador do banco de dados, pode-se dizer
que tem quase o mesmo formato que o de inser¢do de veiculos, com as
seguintes diferengas: o administrador do banco deve selecionar um veiculo ja
existente no banco de dados por meio de um formuldrio semelhante ao de
consulta de veiculos, mas com opcéo de selecionar apenas um veiculo,
podendo este inclusive acessar a pagina de visualizagio de configuragbes para
facilitar no preenchimento das especificagbes; e que o administrador do banco
deve selecionar os campos que deseja mudar no banco. Um exemplo de uma

parte do formulério de alterac&o € mostrado na figura 6.10.
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3 Trabalho de Formitua Micyouodl Inteinet [eploim pravided bp ZAZ Aibeadio Preto

fraivo Eda Exte | Fovorlos irde

Formulario de alteragcdo EM
:I.\i‘iilf' rica
da ISP
Primeiro veiculo( 1 - paraverificar as configurages possiveis)
|Sslecione o ang/modslo... =| | Sulacione o tabricenta... = |Selecione um veiculo... *|
{Selacione a camoceria.. ¥ [Selaciona e verséo_. 7] [Seleciane o motor.. 7]
jSB!auune anpn de transmissho . _I |Selecinna omercado =]

TECHNICAL SHEET IDENTIFICATION

rControlcode [  Diato |
rModstYear [ T Mabtar ' —
 Vahicle e -l I~ Pigtform |
I Varsion s paed I Body T
rFrontal Area [ Oy —
kD I

POWERTRAIN |z

Figura 6.10 Formulario de alteragéo de dados

Se o procedimento for seguido corretamente, a saida do formutario deve

ser a seguinte:

[0 | i do atuokeegBo - Miciesalt Intoinet Laplaic: provided by JAZ Mibende Meto

G, I < I B s At P e e X s R = s

Yeltar Pas Atuslizes  Pégnamicial  Peaquisar  Favortb:  Histbrico Canais Telacheia  Cerreio

R Fim de operagio m

da LsP
Fim da atualizacdo.

Registro alterado!!!

Mandar e-meil para todos s envolvidos com as alterages realizadas. ou clique no botéo BACK para voltar

E:hpidnacnmﬂldfuhahﬂad‘iﬂﬁrmag&uﬁnﬂm by dater minada ol o durides & pela Sanarat
Mdnrsdebndl a & mmim&ﬁunnwma Motors A informagiie contida naste Manual &

iberados paia Engenivaria do Froduto a refiate o astipio de desanvolvimento abé a data da publicaciic. Kic dave sar usado
mhbﬁewiooumkdovdulo Dazanhos, libarssSas & Natas da papas sarvire a it propdsito, Mmoomslmug&n Dapartamanto do
Sarvigos. As principeis modiflcepbes do produlo o T0 GO werfia incorp

Figura 6.11 Saida da operagio de aiteragio de dados
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Visualizando com um pouco mais de cuidado a figura 6.11, nota-se que
existe um link na tela que “aponta’ para a tela “compose” do software de e-mail
padrdo selecionado no browser com o campo “to” preenchido com os
enderecos de todos 0s usuarios que acessam agueles dados do banco que

foram alterados menos o usuario atual, como mostra a figura 6.12.

| 3 Fiy e mbualizagho - Miciueolt lateirt Evploron grovided by ZAZ Aibaiiga Pata o AEFTEY
Aquivo  Editar  Egbir It Favortos  Agda faz
R I x R B e (A I e R R X e "R T e
__Vakat. b _ Paar - Audzar  Pignawicil | Pesqma  Favoor  Histdico  Candie | Telacheia  Conelo
[Stomiio Wonssgor ——————— WLIE) -
|tege RS @B @Y - L ETE
Poliftéorica VP il ] Oncles |
da USP ¥ Para... I |I‘ermndo a. bartuccio@gmb_coe; sergia rossin@gmb_coe; carls
augusto@gmb_coe; janice mezei@gmb_coe; mrpbarretofpoli usp. br
S
Fim da atualiz
Assugtor |
Registrc . | T
Ay
Meindar e-mail pe e .1 [Bo BACK para voltar
Al =
Jﬁ
Esta pagina constitul for ALl : parcializados pala B-u'méai
Mataors Brasil. i g Y 2 = Ml
e e || Demrber~ & ) Augromas= & 1O Bl & A B e e e
pura fabricagio ou rep = ~ —— strugSes do Departamento de

Servigos. AS principais lr;.ldlﬂc'pau do produta qule pochrrio onorrer no AnoiModelo serSo inborporadas e indicadas na documentagdo.

Figura 6.12 Mandando e-mail para os usuarios

Este procedimento garante que todos os usuarios figuem sempre
atualizados sobre alteragSes do banco de dados, evitando conflitos de projeto.
O ultimo botdo de manutengdo do banco de dados é o “Deletar veiculo”.

Ele acessa o formuldrio de deletar, que € mostrado na figura 6.13.
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- Trabalho da Fommatusa - Micioralt Intmnet £ xploss provided by ZAZ Ribeudo Pieto
Arguivo  Ediar Ewbit I Favortos Ajda

. 2 -0 Do i@’'s 9 ¥

 Paar Alualizar  Pégmainicial | Pesquiear  Favorkos LAk

Formulario para deletar @

Primeiro vaiculo .- U1 para verificar g8 configuracées possiveis)
{Selecione o ano/modela.., ¥ | Selecione o fabricante... = | Selecione um veiculo... *]

| Selecione a caroceria... = |Selecione aversio... 7| [Selecione o motor... ]

!SEIEl:ionE atipo de transmiss&o... = iSelecione o mercado.. 7|

Delatar veiculo [ Umparl Menu principal | Mostrar configuregies |

Esta pigina constitul forde autention de informagBes téonloas sobre uma determinada classa de veloulos prochridos & comercializados pels General
Mctors do Brasil. O comeddo é destinado principsimante 36 uso Infeme de GME & Corporaglio Ganeral Motors. A irformeclo eondida naste Menual &
fundumentaca em documenbox fibarados pala Engenbacia do Frodulo « reflete o estigio da desenvolvimanto sté a daia da publicugiio. Nio dave ser usado
paratabioagdo ou heparagEo do valoulo, Dazerhos, libarsgSes e lixtas da pipas serviriis a este propssits, bem como a5 InstrupSes do Dapsrtamento de
Servipas. As principals moditicagBes do produto qua podarBo oconrer no AnofModeto serlo incorporadas « indicadas na dogumentagiio.

PRiniciar| 2y Expioando -Antients | B Microso Word - Relsioro . [ ] Trabalho de Fomatar .. B e ons

Figura 6.13 Formulario para deletar um veiculo

O metodo de selegéo e a resposta deste formulério é muito parecido com o
de alteragdo de dados, apenas com diferenga na operagio final e no fato de
n&o precisar selecionar e colocar o valor de um dado especifico, pois serdo
todos deletados.

Com relag&o ao botéo de mudanca de password, que aparece para todos
0s usuarios, pode-se dizer que é um botdo que serve apenas como
complemento, pois ele acessa um formulério que tem a fungdo apenas de

mudar a senha do prépric usudrio. Este Uitimo tem apenas que digitar de novo

a sua senha e em seguida digitar duas vezes a senha nova (apenas para

confirmagéo). Este formulario se encontra na figura 6.14. ‘
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rabalba de Fommatuia - Miciosolt Intemst Explose provided by ZAZ Ribeado Preto
| fGrquivo Edfx Bl &1 Favolos Apda

S ,__ I A i

Password antigo: === IS
Password novo: —
Confirme o password: f===— &

Cantinue Umpar [

Figura 6.14 Formulario de mudanga de password

E por fim, o botdo “Logout”, que serve para sair do ambiente do usuario

atual (voltar para a pagina inicial).
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7. O PROGRAMA USERAPP

7.1.Descrigdo geral

Pode-se dizer que o programa UserApp é o coracéo do ambiente. Ele
recebe as entradas feitas pelo usudrio no formuldrio através da leitura do
arquivo randdmico, faz as consultas ou alteragdes necessarias no banco de
dados e entdo apresenta os resultados em formato HTML no browser para o
usuario na forma de tabela de dados, no caso de uma consulta, ou na forma de
mensagens, no caso de uma alteragdo no banco de dados oy algum erro de
processamento.

Este programa esta desenvoivido em Java, que é uma das linguagens mais
utilizadas em aplicagdes para a internet atualmente, utilizando comandos em
linguagem SQL via JDBC, que é a conexdo entre o programa e o banco de
dados, para recuperar informagées do banco por meic de uma query.

Vale salientar que este programa nédo esta o tempo todo em execugéo
enquanto o usuario esta acessando o site. Ele s6 entra em execugéo enquanto
uma acgio estd sendo feita, como acessar outra pégina, realizar uma consulta
ou alterar informagdes do banco de dados, ou seja, no intervalo de tempo entre
um clique de botéo ou link e a impress&o da saida na tela.

Como todo programa Java, o programa UserApp utiliza o conceito de
programacao orientada a objeto.

Existem quatro objetos neste programa, gue seriam:
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» UserApp: é o objeto principal e que & responsavel pelas fungdes
basicas do programa e que utiliza os outros objetos;

* QueryString: consiste em uma estrutura que utiliza uma Hashfable
para armazenar os parametros de selecéo definidos pelo usudrio e que
foram lidos no arquivo randémico;

* Veiculo: representa o segundo, terceiro ou quarto veiculo definido pelo
usudrio quando a agéo que estd sendo executada é a de visualizar os
dados de dois ou mais veiculos na tabela de dados;

» Dialogo: é uma estrutura de caixa de dislogo (Frame) que seria
utilizada para exibir uma mensagem de erro utilizando o pacote AWT,
mas como notou-se que esta estrutura ndo funciona em ambiente de
rede, optou-se por imprimir todas as mensagens em formate HTML e
nao utilizar este objeto no programa. Porém, como o objeto ja estava
pronto, preferiu-se deixa-lo disponivel para uma eventual utilizagdo em

algum caso particular.

A figura 7.1 mostra as relagbes entre todas as fungdes dos objetos do
programa UserApp.

Note que o bloco no inicio da flecha ¢ a fungéio chamada e no fim, a funcéo
que chama.

A flecha tracejada na chamada da fungéo dialogo se justifica devido ao fato
da relagéo n&o existir na configuracdo do programa atual, mas se um
programador quiser utilizar a caixa de didlogo do pacote AWT, é facil a

mudanga, pois 0 objeto ja existe.
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Quanto as flechas coloridas que s6 apresentam blocos de chegada (que
chama), a funcdo de saida (chamada) € a que tiver a borda da mesma cor.

Esta referéncia foi uilizada para deixar a figura mais organizada.

7.2.Descrigéo dos objetos e suas fungdes

7.2.1. Objeto Dialogo

Tipo: -
Objetos a que estende: Frame;
Pardametros: t1: texto de tipo de erro;

t2: texto de descrigéo do erro;

Fungées: Didlogo, Paint, Action, handleEvent.
7.2.1.1. Fung¢do Dialogo

Tipo: Funcgéo publica;
Excecdes: -
Funcbes que chama: -

Funcbes qgue a chamam: Se utilizada, mensagem:

Par&metros de entrada: texto1: texto de tipo de erro;

texto2: texto de descrigdo do erro;
Parametro de saida: -
Descricdo: Inicializa o objeto com os textos a serem exibidos, define o

botdo “OK” e o titulo da caixa de didlogo e organiza o seu lay-out.
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7.2.1.2. Funcdo Paint

Tipo: Funcgéo publica;
Excecdes: -
Funcbes qgue chama: -

Funcbes que a chamam: Fungdes internas do objeto Frame;

Parémetros de entrada: g: objeto grafico:

Parémetro de saida: -

Descricdo: Define a fonte dos textos e imprime os textos na caixa de
didlogo de uma forma que, mesmo que 0 usuario redimensione a caixa de

didlogo, os textos ficam sempre centralizados.

7.2.1.3. Funcdo Action

Tipo: Fungéo publica;
Excecdes: -
Funcées que chama: -

FuncGes que a chamam: Funcdes internas do objeto Frame;

Pardmetros de entrada: evt: evento a ser tratado;

arg: argumento de botdo;

Pardmetro de saida: flag de funcdes do objeto Frame;

Descricdo: Fecha a caixa de didlogo se o usudrio clicar no botdo “OK".

7.2.1.4. Funcdo handleEvent

Tipo: Fung&o publica;

Excecles: -
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Funcdes que chama: -
Funcbes que a chamarm: Fungbes internas do objeto Frame;

Parametros de entrada: evt: evento a ser tratado;

Parametro de saida: flag de fungbes do objeto Frame;

Descricdo: Além dos comandos da funcdo de mesmo nome do objeto
Frame, fecha a caixa de didlogo quande ¢ usudrio clica no botdo de “fechar”

(no canto superior direito da caixa de didlogo).

7.2.2. Objeto QueryString

Tipo: -

Objetos a que estende: -

Pardmetros: qvars. Hashtable que armazena os parametros de selecdo
definidos pelo usuario e que foram lidos no arquivo randémico;

Funcées: QueryString, .getCheck, getValue.
7.2.2.1. Fungdo QueryString

Tipo: Fungao publica;
Excecdes: -

Fungdes gue chama: -

Funcbes que a chamam: UserApp: Main, TrocaPassword, Setup, Listar,

Alterar, Deletar, Inserir Config, Change; Veiculo: Veiculo;
Pardmetros de entrada: query: contetido do arquivo randémico;

Parémetro de saida: -
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Descricdo: armazena em uma Hashtable os parmefros de selegdo

definidos pelo usudrio e que foram lidos no arquivo randdmico.

7.2.2.2. Fungdo getCheck

Jipo: -

Excecfes: -

Funcdes que chama: -

FuncOes que a chamam: Veiculo: Veiculo; UserApp: Change;

Parémetros de entrada: name; variavel da Hashtable.

Parametro de saida: flag que indica se a variavel name esta definida;

Descricdo: Informa se uma variavel da Hashtable esta definida.

7.2.2.3. Fung¢do getValue

Tipo: -
Excecbes: -

Funcées que chama: -

Funcdes que a chamam: UserApp: Main, TrocaPassword, Setup, Listar,

Alterar, Deletar, Inserir Config, Change; Veiculo: Inicializa;
Pardmetros de entrada: key: variavel da Hashtable;
Pardametro de saida: Valor da varidvel key;
Descricdo: Retorna o valor da varidvel pedida ou “Key not found” se a

variavel ndo existir.
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7.2.3. Obj

Tipo: -

eto Veiculo

Objetos a que estende: -

Parametros:

result: resultado de consulta;

u: objeto UserApp para utilizar a fungéo Mensagem:;

d: objeto QueryString para acessar os dados de selecao;
b: flag que controla a efetuagéo de tarefas:

v: define se € o segundo, terceiro ou quarto veiculo;
numvin: cédigo de controle de definigdo de um veiculo;
a: parte do coddigo de controle para ano/modelo:

fab: parte do cddigo de controle para fabricante;

vei: parte do codigo de controle para veiculo;

¢: parte do cddigo de controle para carroceria;

ver: parte do codigo de controle para verséo;

mot: parte do cédigo de controle para motor;

t: parte do cadigo de controle para transmissao;

mer: parte do cédigo de controle para mercado; .
stat: statement da query;

con: conexao JDBC ao banco de dados;

Funcées: Veiculo, Inicializa, IniResultado, Consulta, getinteiro, Verifica,

finalize, getSelecédo, getCeluia, getCode.

7.2.3.1. Funcdo Veiculo

Tipo: Publica;
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Excecdes: -
Funcbes que chama: QueryString: QueryString; UserApp: getCheck

Funcbes que a chamam: UserApp: Listar;

Pardmetros de entrada: veic: informa se é o segundo, terceiro ou quarto

veiculo;
data: objeto QueryString para acessar os dados
de selecdo

Pardmetro de saida: -

Descriggo: Inicializa as variaveis v, d, b.

7.2.3.2. Fungdo Inicializa

Tipo: Publica;
Excecbes: -
Funces que chama: QueryString: getValue: UserApp: Mensagem;

Funcées que a chamam: UserApp: Listar:

Parametros de entrada: -

Parametro de saida: -

Descricéo: Inicializa as partes do cédigo de controle.

7.2.3.3. Fungdo Consulta

Tipo: Publica;
Excecdes: -
Funcbes que chama: UserApp: Mensagem;

FuncGes que a chamam: UserApp: Listar;

Pardmetros de entrada: -
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Pardmetro de saida: -

Descricdo: Abre conexdo com o banco de dados, define o cédigo de
controle e realiza uma query (consuita) ao banco de dados, obtendo o veiculo

especificado.

7.2.3.4. Funcdo IniResultado

Tipo: Publica;
Excecbes: SQLException;

Funcbes que chama: UserApp: Mensagem:

Funcbes que a chamam: UserApp: Listar:

Parédmetros de entrada: -
Pardmetro de saida: -

Descricgo: Inicializa o resultade da query.
7.2.3.5. Func¢do finalize

Tipo: Publica;
ExcecBes: SQLException

Funcbes que chama: -

Funcbes que a chamam: UserApp: Listar:

Parémetros de entrada: -

Pardmetro de saida: -

Descricéo: Fecha o statement e a conexdo com o banco de dados.

7.2.3.6. Fungdo getSelecdo

Tipo: Pdblica;
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Excecbes: -
Funcdes que chama: -

FuncBes que a chamam: UserApp: Listar;

Parémetros de entrada: -

Parametro de saida: b: flag que controla a efetuacgéo de tarefas;

Descricdo: Retorna o flag b.

7.2.3.7. Fungdo getCelula

Tipo: Publica;
Excecdes: SQLException;

Funcbes que chama: -

Funcdes que a chamam: UserApp: Listar;

Parametros de enfrada: nome: dado o qual se deseja obter;
Parametro de saida: Valor do dado desejado;

Descricéo: Retorna o valor do dado desejado.

7.2.3.8, Funcgdo getInteiro

Tipo: Publica;
Excecgdes: SQLException
Funcbes que chama: -

Funcbes que a chamam: Se fosse utilizada, UserApp: Listar

Pardmetros de enfrada: name: dado o qual se deseja obter;

Pardmetro de saida: Valor do dado desejado;

Descricdo: Retorna o valor do dado desejado.
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7.2.3.9. Funcdo Verifica

Tipo: Publica:
Excegbes: SQLException;
Fungbes que chama: -

Funcbes que a chamam: UserApp: Listar,

Pardmetros de entrada: -

Parametro de saida: Préximo resultado da query,

Descricdo: Retorna o préximo resultado da query .

7.2.3.10. Funcgdo getCode

Jipo: Publica;

Excecgdes: -

Funcdes que chama: -

Funcles que a chamam: UserApp: Listar:;

Parametros de entrada: -
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Parémetro de saida: numvin: Cédigo de controle de definicdo de um

veiculo;

Descricdo: Retorna o codigo de controle de definicio do veiculo.

7.2.4. Objeto UserApp

Tipo: Publico;

Objetos a que estende: -

Pardmetros: primeiro: flag que indica se é o primeiro dado a ser alterado

ou nao;
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command: comando de consulta (query) a tabela User para
obter o e-mail dos usudrios que acessam um dado alterado.
Funcées: Mensagem, SendMail, Impressdo, Listar, Inserir, Change,

Alterar, Config, Setup, PrintPage, TrocaPassword, Main.
7.2.4.1. Fun¢do Mensagem

Tipo: Publica e estatica.

Excecdes: -

Funcbes que chama: Se utilizasse o pacote AWT, Didlogo: Didlogo;

Funcbes que a chamam: UserApp: Main, TrocaPassword, Setup, Listar,
Alterar, Deletar, Inserir, Config, Impressdo; Veiculo: Inicializa, Consulta e
IniResultado;

Parémetros de entrada: s1: texto de tipo de erro;

s2: texto de descri¢éo do erro;
x: se utilizasse AWT, a largura da caixa de dialogo;

y: se utilizasse AWT, a altura da caixa de didlogo;

Parémetro de saida: -

Descricdo: Imprime na tela uma mensagem de erro contendo os textos s1 e

s2.
7.2.4.2, Fungdo SendMail

Tipo: Publica e estatica;
Excecdes: SQLException,
Funcbes que chama: -

Funcdes que a chamam: Inserir e Alterar.
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Parémetros de entrada: fun: flag que identifica a fungéio que a chamou;

comando: comando de consulta (query) a tabela
User para obter o e-mail dos usudrios que acessam
um dado alterado.
corr: conexéo JDBC ao banco de dados;

Parédmetro de saida: -

Descricdo: Imprime na tela uma mensagem de sucesso de operacao,

inclusive com um link para mandar um e-mail para os usuérios que tém acesso

aquele dado.

7.2.4.3. Fungdo Impressdo

Tipo: Publica e estatica
Excecbes: SQLException;

FuncgBes que chama: Mensagem,;

Funcbes que a chamam: Listar;

Parametros de entrada: coluna: nome do dado na tabela GMB;

code: codigo de controle para definir um veiculo:
dado: valor do dado:;
con: conexéo JDBC ao banco de dados;

Parédmetro de saida: item da tabela de dados;

by

Descricdo: Faz uma consulta & tabela Referencia e, se existir um
documento auxiliar para aquele dado daquele veiculo especifico, retorna o
valor do dado com um link para o documento auxiliar. Senéo, retorna o proprio

dado.
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7.2.4.4. Funcdo Listar

Tipo: Pablica e estatica;
Excecbes: SQLException;

FuncBes que chama: Impresséo, Mensagem; QueryString: QueryString,

getValue; Veiculo: Veiculo, Inicializa, IniResultado, Consulta, Verifica, finalize,
getSelegdo, getCelula e getCode;

Funcbes gue a chamam: Main:

Parametros de entrada: dados: objeto QueryString para acessar os dados

de seleg¢ao;
con: conexéo JDBC ao banco de dados

Parametro de saida: -

Descricdo: Define os nomes dos dados da tabela GMB e dos tituios da
tabela de dados em dois vetores. Inicializa o cadigo de controle de definicdo de
um veiculo e faz uma consulta & tabela GMB para obter os dados do veiculo
selecionado pelo usuério no primeiro campo de selegéo do formulario de
visualizacdo de dados. Cria trés objetos “Veiculo” e, se for necessario, faz o
mesmo para as selegGes dos outros campos. Dependendo das selecOes feitas
em relagéo a exibir um veiculo ou ndo, imprime na tela do browser a tabela de
dados correspondente as selegbes definidas no formuldrio de visualizacéo de

dados.

7.2.4.5. Funcdo Inserir

7ipo: Publica e estética;

Excecbes: SQLException;
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FuncBes que chama: Mensagem, SendMail; QueryString: QueryString,

getValue.

Funcbes que a chamam: Main;

Pardmetros de entrada: dados: objeto QueryString para acessar os dados

de selegio;
con. conexéao JDBC ao banco de dados;

Parametro de saida: -

Descrigdo: Insere um veiculo na tabela GMB de acordo com as sele¢des
definidas no formuldric de insergéo e chama SendMail para imprimir na tela do

browser a mensagem do resultado da operacéo.

7.2.4.6. Funcdo Deletar

Tipo: Publica e estética.
Excecbes: SQLException;

Funcbes que chama: Mensagem, QueryString: QueryString, getValue.

Funcbes que a chamam: Main;

Parametros de entrada: dados: objeto QueryString para acessar os dados
de selecgéao;
con. conex&o JDBC ao banco de dados;

Parémetro de saida: -

Descricdo: Deleta um veiculo da tabela GMB de acordo com as selecdes

definidas no formulério de deletar.
7.2.4.7. Fungdo Change

Tipo: Publica e estética.
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Excecbes: SQLException:
Funcbes que chama: QueryString: QueryString, getValue e getCheck;
Funcdes gue a chamam: Alterar;

Parametros de entrada: par1: indica se o ususrio selecionou aquele dado

para ser alterado ou néo;

par2: € nome do dado na tabela GMB:

par3: € o nome da variavel que armazena o dado
na Hashtable;

code: codigo de controle para definir um veiculo;
dados: objeto QueryString para acessar os dados
de selecéo;

con: conexao JDBC ao banco de dados:

Parédmetro de saida: nimero de registros alterados ou “1” para dados que

néo foram selecionados para serem alterados;
Descricdo: Altera um dado de um veiculo da tabela GMB de acordo com as

selegfes definidas no formulario de alteragdo.

7.2.4.8. Fungdo Alterar

Tipo: Publica e estatica;
Excecbes: SQLException;

Funcbes que chama: Mensagem, SendMail, Change; QueryString:

QueryString, getValue
FuncBes que a chamam: Main;

Parametros de entrada: dados: objeto QueryString para acessar os dados

de selecgéo;
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con: conexdo JDBC ao banco de dados;

Pardmetro de saida: -

Descricdo: Define o codigo de controle de definigdo de um veiculo e chama

a fungéo Change para alterar cada dado do veiculo da tabela GMB de acordo

com as selegbes definidas no formulario de alteragdo e chama SendMail para

imprimir na tela do browser a mensagem do resultado da operacéo.

7.2.4.9. Funcdo Config

Tipo: Publica e estatica;
Excecgbes: SQLException;

Funcbes que chama: Mensagem, QueryString: QueryString, getValue;

Funcdes gue a chamam: Main;

Parametros de entrada: dados: objeto QueryString para acessar os dados

de selecéo;
con: conex&o JDBC ac banco de dados;
Parametro de saida: -

Descricdo: Retorna a tabela de configuracdes a partir das sele¢des feitas

no formulario de configuragdes.

7.2.4.10. Fungdo Setup

Tipo: Publica e estatica;
Excecbes: SQLException, IOException;

Funcbes que chama: Mensagem, PrintPage; QueryString: QueryString,

getValue;

Funcbes que a chamam: Main;
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Parametros de entrada: dados. objeto QueryString para acessar os dados
de selecéo;
con. conexéo JDBC ao banco de dados;
Pardmetro de saida: -
Descricdo: Confere se existe o UserlD digitado na pagina inicial e se a
senha esta correta e, se estiverem, coloca o IP da maquina no seu respectivo
campo na tabela “User’. Chama a fungéo PrintPage para imprimir na tela do

browser o menu principal.
7.2.4.11. Fung¢do PrintPage

Tipo: Publica e estatica;
Excecbes: SQLException, IOException;
Funcdes que chama: -

Funcbes que a chamam: Setup, TrocaPassword e Main;

Parametros de entrada: arg. nome do arquivo que contém o codigo HTML a

ser impresso no browser,
con: conex&o JDBC ao banco de dados;
Parametro de saida: -
Descricdo: Consulta a tabela User para saber se o usudrio tem stafus de
administrador do banco de dados. Lé o conteudo do arquivo arg e o imprime na

tela do browser da seguinte maneira:
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Enquanto ndo encontrar um asterisco
Lé e imprime os comando HTML
Enquanto ndo encontrar outro asterisco
Se o0 usuério puder afterar o banco de dados
Lé e imprime os comando HTML
Senéo
Apenas lé os comandos HTML

L& e imprime os comando HTML até o final do arquivo

7.2.4.12. Fung¢do TrocaPassword

Tipo: Publica e estatica;
Excecbes: SQLException, IOException;

Funcbes que chama: Mensagem, PrintPage; QueryString: QueryString,

getValue:

Funcbes que a chamam: Main;

Pardmetros de enfrada: dados: objeto QueryString para acessar os dados

de selecéo;
con: conex&o JDBC ao banco de dados;
Pardmetro de saida: -
Descricdo: Se a senha que o usudrio digitou no formulério de mudanca de
password estiver correta e se as duas senhas novas forem iguais, entdo muda
o password da tabela User do usuério para a nova senha e imprime na tela o

menu principal.
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7.2.4.13. Fungdo Main

Tipo: Publica e estatica;

Excecdes: -

Funcbes que chama: Mensagem, TrocaPassword, PrintPage, Setup, Listar,

Alterar, Deletar, Inserir, Config; QueryString: QueryString, getValue;
Funcdes que a chamam: -
Pardmetros de entrada: args[0]: nome do arquivo randémico;

Pardmetro de saida: -

Descricdo: Funcéo principal do objeto e do programa. Estabelece uma
conexéo JDBC com o banco de dados. Lé o arquivo randdmico e armazena o
seu conteudo em um objeto QueryString. De acordo com o pardmetro function
escondido em cada formulério e passado para o programa via o arquivo
randdmico, chama uma fungéo especifica para cumprir a tarefa definida. Deleta

0 arquivo randdmico.
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8. COMENTARIOS FINAIS

8.1. Cronograma

Tomando como base o cronograma inicialmente proposto no inicio do
semestre, foram cumpridos todas as previsdes estabelecidas naquele
documento, com excegdo dos itens da lteracéo |: Protétipo, que foram
realizados com um més de atraso em relagdo ac cronograma inicial. Visto que
este cronograma é apenas uma estimativa, considerou-se 0 resultado
satisfatorio para este projeto.

Além disso, o item de complementacdo técnica — Visual Basic ou Delphi —
foi trocado por Java devido g maior integragdio com os recursos de rede e a

natureza do problema deste projeto.

8.2 Conclusdes

O site na intranet proposto aqui tras inimeros beneficios para seus usudrios
€ para a empresa, tais como: tempo de resposta menor, devido a retirada de
fatores como burocracia desnecessaria, consuitas a desenhos e arquivos em
papel e dificuldade de acesso aos respectivos responsaveis pela informacao;
alta confiabilidade; adicéo de recursos inexistentes, como a comparag¢do mais
eficiente entre veiculos e notificacdo automética de alteragGes de dados; e
redugéo de custos, devido ao excessivo gasto com papel e carga de trabalho, o

Que contribui para uma empresa mais competitiva.
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Com a finalidade de maximizar os recursos disponiveis aos usuarios, pode-
se disponibilizar os dados para os ano modelos futuros e antigos da mesma
forma que ja esté implementada para os ano modelos atuais, facilitando o fluxo
de informagbes para um projeto mais seguro, barato, eficiente @ com um time
to market reduzido.

Analisando as tecnoiogias estudadas e a especificacéo de requisitos, nota-
se que o projeto € viavel e esta bem encaminhado.

Alguns modulos e fungdes podem ser adicionados a este projeto para
melhorar sua manutengdo e performance, como os ja sugeridos na
especificagio de requisitos e outros como consultas personalizadas para cada
usuario e fungdes que realizem a manutencgdo automatica dos formularios
quando novas opgbes forem inseridas no banco de dados.

Outra melhoria seria também alterar a estrutura do banco de dados para
poder pintar de vermelho o melhor dado de cada linha da tabela de dados,

facilitando a comparagéo dos dados dos veiculos.
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APENDICE - como INSTALAR O AMBIENTE CONTIDO NO

DISQUETE

Neste apéndice serd mostrado como instalar o ambiente contide no
disquete anexo a este trabalho. As instrugdes serdo direcionadas para que o
ambiente seja rodado de seu computador. Ele poderia ser rodado do disquete
fazendo-se algumas alteragbes, mas & recomendado que seja instalado
manualmente no computador por questdes de performance.

Inicialmente, copie o arquivo hosts para o diretdric windows de sua
maquina. Uma explicagdo do contetido deste arquivo se encontra na pégina 69
deste trabaiho.

Feito isso, crie um diretério novo na raiz do seu winchester chamado
"ambiente" e copie todo o contetido do disquete para este diretério. Se quiser
utilizar um outro caminho de diretério que néo este, consulte as paginas 69 e
70 deste trabalho para uma explicacdo mais detalhada da parte do ambiente
que deve ser alterada,

A préxima tarefa a ser executada é criar uma ponte ODBC de 32 bits, que
pode ser configurada no painel de controle do computador realizando-se os
seguintes procedimentos, que ja foram mostrados mas seréo repetidos logo

abaixo:

¢ Clique no bot&o “Iniciar” da barra de tarefas de seu computador;
» Selecione “configuragtes” e em seguida clique em “painel de controle”:

* Dé um duplo clique no icone “ODBC de 32 bits”;
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Em “NFD do Usuario”, apenas selecione “Banco de dados MS Access 97 " e
cligue no botéo “adicionar”,;

D& um double click em “Driver para o Microsoft Access (*. mdb)’”;

Clique no botao “selecionar’ e selecione o banco de dados em questéo, no
caso o arquivo DATATF.mdb;

Digite “UserApp” no campo “Nome da fonte de dados;

Clique no botao “OK™:

Se apareceu um item com nome UserApp em “NFD do Usuério’, o
procedimento esta completo;

Feche o painel de controle.

A figura 5.2 mostra como deve estar preenchida a sua caixa de didlogo.

N
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Fontes de dados dhousadiin Acima.. | @ @ @
Nome | Driver R imidia ds 2 OpgBes
Arcuivos dBASE Diiver da Microsolt para ¢ S Rt CDECeas) . Oeviesiis |
Arquivos Excel Diiver pata o Microsoft Es Configuea. I
Arquivos FoxPro Diriver pata o Microsoft Fe — =4, P )
Arquivos besto Driver da Wicrosoft para 2 ] ; e A
Bancos de dados MS Access 37 Driver para o Miciosoft Ac &
Useddpp Driver para o Microsoft Ac @ Sons Teclado de::]!:::a:\o ca
Lonhgurar DDBC para o Microzolt Access 97 |
<l | . Nome da fante de dados:  [NENERN |
Uma fonte de dado do usuéio ODBC amazena in Cancely
mwﬂ”gwkwm Banco de dados —.....__.J
dados dousulio 26 é visivel para L -
mbouing i g Bancede dador  CAAMBrisDATATF b futa |
Selecionar. I Criar... ' Reparar... ' Cq]panlu'
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Banco de dados do sistema - -
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Mantém fontes de dados e drivers ODBC de 32 bite

Figura 1 Caixa de dialogo para configurar a ODBC de 32 bits
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Agora, com tudo praticamente pronto para que ¢ ambiente funcione, é sé
rodar o servidor. Isso é feito digitando o comando abaixo no diretério que

contém o ambiente a partir do prompt do DOS.

java LocalServer

A resposta do servidor sera:

HttpServer listening on port 80

e indica que o servidor esta no ar. E importante lembrar que para os
programas em Java serem executados € necessaria uma JVM (Java Virtual
Machine), como qualquer outro programa Java.

Agora, clicando no botéo que abre outra janela do windows ou ao mesmo
tempo nas teclas "Alt" e "Tab", inicialize o seu browser. Tente digitar localhost
na barra de enderecos do browser e, se for aberta a pagina inicial do site,
entdo a instalacdo esta completa. -Consulte 0 capitulo 6 deste trabalho para
aprender como navegar no site e os capitulos 5 e 7 se desejar alguma
explicacéo sobre o ambiente e seus componentes.

Mas, se o browser ndo conseguir achar a pagina e retornar uma
mensagem pedindo para se conectar a Internet, entdo é necessério fazer uma

alteragéo na configuracio de seu browser. Se vocé estiver usando o Internet

Explorer, uma possivel saida para este problema &:

» Clique na barra de ferramentas em "Exibir":
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» Selecione "Opgdes da Internet™
*» Na caixa de didlogo de Opgdes da Internet clique em "Conexso™:
* No primeiro campo, selecione "Conectar-se a Internet usando a rede

local".

Pronto, agora deve dar certo. No Netscape Navigator existe uma outra

opcéo, que é configurar "proxies” manualmente, como segue abaixo:

» Clique na barra de ferramentas em "Edit";

* Selecione o campo "Preferences...":

» Clique em "advanced / Proxies"™

* Selecione "Manual proxy configuration” e clique no botdo "View":

» Digite 727.0.0.1 nos campos "Address of proxy server to use" e 80 nos

campos "Port".



