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RESUMO

O objetivo deste trabalho é apresentar os principais conceitos referentes a um sistema
voltado para aplicagdes Web e analisar o processo de desenvolvimento, tendo como base
o processo unificado e a notagdo UML, para esse tipo de aplicagio. Além disso, sao
identificados os artefatos adequados a cada tipo de projeto, ¢ apresentada a relagdo dos

perfis das equipes envolvidas nas diferentes fases do processo de desenvolvimento.

O tempo de desenvolvimento de um sistema Web ¢ um fator muito importante a ser
considerado, visto que, o usuario tem acesso a uma variedade de produtos similares na
internet. E preciso implantar um sistema com qualidade e rapidamente, aumentando as
chances de se obter a fidelidade do usudrio em relagdo ao produto disponibilizado, no
mercado web, altamente competitivo. Para a obtengdo de um sistema Web em um tempo
curto de desenvolvimento, desde o swgimento da idéia do negdcio até a sua
implantago, ¢ necessério o uso de um processo configurdvel e flexivel, caracteristicas
essas encontradas no UP (Unified Process), utilizando-se a anotagdo UML (Unified

Modeling Language).



ABSTRACT

The objective of this work it to present the main concepts referring to a system directed
to Web applications and also analyze the development process, based on the unified
process and UML notation for this type of application. Besides, the adequate artifacts are
idewtified for each type of project and presented to the list of the team profiles involved

in the different phases of the development process.

The development time of a Web system is a very important factor to be taken into
account considered, considering that the user has access to a variety of similar products
on the Net. It is necessary to introduce a system with quality and increasing quickly the
chances of gaining the user’s fidelity related to the available product on the Web market,
which is highly competitive. To obtain a Web system in a short time of development,
since the business idea came forth up to its implementation, it is necessary to use a
manageable and flexible process. These characteristics can be found on UP (Unified

Process), using the UML (Unified Modeling Language) annotation.
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1 - INTRODUCAO

O desenvolvimento de sistemas voltados para aplicagdes Web possui algumas
caracteristicas particulares, tais como velocidade e padronizagfio no processo de
desenvolvimento, reutilizacdo de cddigo, portabilidade e escalabilidade (Offutt, J.,
2002). O fator tempo é crucial para os projetos Web, um produto que hoje €
novidade, em menos de um més pode ja se tornar obsoleto, por isso, as empresas
necessitam de um processo que seja rapido o bastante para acompanhar as mudangas
constantes do mercado. Além disso, existem dificuldades para implantar um processo

no dia-a-dia, de forma a n#o perder a agilidade no desenvolvimento dos sistemas nas

empresas.

Para que um processo consiga ser inserido, é necessdrio que este seja configuravel,
tanto na selecdio quanto na geragdo dos artefatos necessarios ao projeto, ou s€ja, para
cada tipo de projeto devem ser gerados diferentes artefatos e com variagbes em seus
detalhes. Portanto, é também importante que a relagfo entre as equipes envolvidas
em um desenvolvimento, ndo seja baseada somente nos artefatos gerados durante as

fases do processo, dificultando o entendimento do projeto por todos os envolvidos.

1.1 - Consideragdes Iniciais

A utilizagdo do processo unificado (UP), com a notagio UML (Booch et al, 1999),
fornece os artefatos necessarios para se obter as notificagdes das caracteristicas para
o desenvolvimento Web, mas na prética as empresas que utilizam UP, ou algum
outro processo como cascata ou espiral (Pressman, R., 2001) nfo conseguem obter a
agilidade desejada no desenvolvimento de um sistema. Para isso, é preciso realizar

adaptagdes no processo para atender a realidade em que a empresa estd inserida

(Connalen,J., 2002).

Uma caracteristica intrinseca do processo unificado e importante no desenvolvimento

de sistemas Web ¢ a iteragfo, tendo como objetivo a obtengdo de uma versdo



executivel do produto o mais breve possivel, independente da complexidade do

sistema em termos de requisitos ou tecnologia utilizada.

1.2 - Objetivo do Trabalho

O objetivo dessa monografia ¢ analisar um processo de desenvolvimento de sistemas
para WEB utilizando UML e fazer criticas em relagdo a alguns aspectos, tais como,
dimensionamento das fases, das equipes e dos artefatos necessarios no
desenvolvimento dos diferentes tipos de sistemas, sem perder o mapeamento dos
requisitos funcionais ¢ ndo funcionais do sistema (Kotonya; Sommerville, 1998), nos

artefatos.

1.3 - Motivac¢io do Trabalho

A motivagio para a realizagio desse trabalho ¢ a experiéncia do autor em
desenvolver sistemas voltados para aplicagdes Web, relacionando alguns pontos a
serem melhorados de um processo para esse tipo de aplicagdes, incluindo a
identificagdo dos artefatos mais adequados e a indicagdo de como solucionar pontos
falhos na comunicagio entre as equipes. Além disso, também apresenta algumas
sugestdes de como integrar as necessidades do projeto ao ambiente de
desenvolvimento, de forma a atender de maneira mais eficiente e adequada as

expectativas do usuario final.

Geralmente os artefatos sfo gerados a fim de facilitar a comunicagio entre as
equipes, mas na maioria das vezes, essa comunicagdo através somente dos artefatos
faz com que o processo tenha pouca flexibilidade, fazendo com que o tempo de
desenvolvimento do sistema, desde a idéia do negécio até a implantagdo do sistema
se prolongue e conseqiientemente, para ndo ultrapassar o prazo do projeto, alguns

requisitos importantes sdo ignorados e néo implementados.



1.4 - Estrutura do Trabalho

Os capitulos desse trabalho estdo divididos da seguinte forma.

O capitulo 1 apresenta o tema a ser tratado, o objetivo do trabalho, a motivago para

a escolha deste tema, e a metodologia do trabalho.

O capitulo 2 tem como objetivo descrever as caracteristicas dos sistemas voltados a
Web e é realizada uma classificaciio de sistemas simples e sistemas complexos,
levando em consideraciio o tempo de desenvolvimento os tipos de arquitetura de

infra-estrutura, nivel de seguranca e linguagem de programacéo.

O capitulo 3 tem como objetivo apresentar o processo de desenvolvimento baseado
no processo unificado (Kruchten P. ,1999) e descrever adaptagGes necessarias do
processo para sistemas Web, aplicando a classificagfio de sistemas simples e
complexos. Além disso, também apresenta a descrigdio de um ambiente de trabalho,

as equipes envolvidas para a implantagdo do projeto e seus relacionamentos.

O capitulo 4 tem como objetivo apresentar quais sdo 0s artefatos que s&o necessarios
ao processo de desenvolvimento Web, levando em conta sistemas do tipo simples ¢
complexo, quais as equipes s&0 responsdveis pela geracio dos artefatos em cada uma
das fases do processo de desenvolvimento (Abmbler S. W.; Constantine, L. L. ,

2000) e as ferramentas e linguagens utilizadas.

O capitulo 5 tem como objetivo jdentificar os pontos fathos e apresentar formas para

melhorar o processo, a selegdo de artefatos ¢ o relacionamento entre as equipes.

O capitulo 6 apresenta a conclusdo final, as contribui¢Ses ¢ sugestdes para trabalhos

futuros.

O processo de elaboragdio deste trabalho ¢ apresentado no digrama de atividades da

figura 1.1.
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Figura 1.1 — Diagrama de atividades do processo de-elaboragdo da monografia.



2 — DEFINICAO DE SISTEMA WEB

2.1 — Apresentag¢io

Este capitulo tem por finalidade apresentar as caracteristicas de um sistema Web e de
classificar os sistemas em dois tipos, simples e complexos em relagdo as

caracteristicas especificas de cada grupo.
2.2 - Caracteristicas gerais de um sistema para WEB

Sistemas Web sdo aplicagdes que utilizam tecnologias de ativagdo, como CGI
(Common Gatway Interface) (Umar, A. , 1997), permitindo um modo padrio para
que os usudrios Web executem aplicacBes no servidor, tornando-se seu conteudo
dindmico de forma a atuar na regra do negdcio dos sistemas, ou seja, interagir com o

sistema.

Entretanto, um site Web sfo paginas estaticas(Connalen,J., 2002), que utilizam
arquivos HTML (HyperText Markup Language), pré-formatados, fornecidos por um
servidor, a medida que o usudrio requisita a pagina, ndo havendo nenhuma forma do

usudrio, via navegador, alterar a regra de negécio do sistema.

Os sistemas Web, segundo Offutt, J., (2002), possuem algumas caracteristicas
particulares, independente da natureza da aplicagfo, ou seja, B2B (Business-to-
Business), B2C (Business-to-Consumer), C2C (Consumer-to-Consumer) (Turban et
al, 2000) e essas caracteristicas s80:

o Usabilidade: Quanto mais simples o uso de um sistema Web, maiores s8o as
chances de obter a fidelidade do usudrio, em relagio ao sistema. Sistemas
com uma navegagiio complexa e com um complicado entendimento,
geralmente sdo abandonados pelo usuério.

e Seguran¢a: Um fator importante para o usudrio Web, geralmente os
sisternas Web armazenam informagdes pessoais dos usudrios, como sistemas

bancarios, por isso a seguran¢a ¢ um requisito fundamental em sistemas

desse tipo.



o Disponibilidade: Um sistema Web precisa estar disponivel vinte quatro
horas por dia, sete dias na semana. Um sistema seguro e com alta
disponibilidade pode ser considerado confidvel.

e Escalabilidade: O sistema deve ser implementado para ter 0 mesmo
comportamento, caso possua poucos Ou muitos usuarios, um problema na
escalabilidade pode afetar a seguranga, confiabilidade e a disponibilidade.

e Ficil Manutenciio: Um sistema Web deve ser implementado de tal forma
que seja facil corrigir, adicionar ou remover uma funcionalidade.

e Tempo de mercado: O fator tempo € crucial dentro do mercado de internet,
um sistema que hoje é novidade, em menos de um més, pode se tornar
obsoleto. A necessidade de implantagio de um sistema em um tempo mais

curto, pode impactar no processo e no gerenciamento dos projetos.

Dentre os fatores citados acima, o tempo de desenvolvimento ¢ um dos mais
importantes para as empresas que produzem sistemas Web, sio raros os sistemas que
possuem um tempo superior 2 um ano de desenvolvimento. Esses tipos de sistemas,
geralmente sdo sistemas B2B (Turban et al, 2000), ou sistemas que utilizam alguma
tecnologia mova para a empresa, onde existe a necessidade de ser testada e
homologada essa tecnologia. A maioria dos sistemas, C2C e B2C (Turban et al,
2000), possuem um periodo curto no seu processo de desenvolvimento pelo proprio

dinamismo do mercado internet.

2.3 — Tecnologias envolvidas em um sistema Web

H4 poucos anos atras sitios Web, somente eram formados por paginas HTML
estaticas, JavaScript (Java Sun, 2003), onde alguns sistemas Web possuiam

programas CGI para recuperar ou armazenar dados dos usudrios (Offutt, J., 2002).



A figura 2.1 representa um modelo da arquitetura do tipo cliente-servidor dos
primeiros sitios Web, onde possuiam um limite de trafego, ndo eram escaldveis ¢

possuiam péaginas simples.

Intemet . :

' . HTTP Server

Cliente

Servidor

Figura 2.1- Primeira Geragdo de uma Arquitetura Cliente-Servidor para sitios
Web (Offutt, J., 2002)

Atualmente os sistemas Web nfo fornecem apenas paginas estaticas, hd uma maior
intera¢do do usuédrio com as regras de negécio do sistema, novas tecnologias de
ativagio, que permite o usudrio interagir com o sistema Web, tais como Servlets
Java, Enterprise JavaBeans, Applets, JavaServer Pages (Java Sun, 2003). Essas
tecnologias s#o usadas a fim de tornar os sistemas mais rapidos, tanto em relagfio ao
tempo de resposta do pedido de uma pégina, quanto permitir uma maior
escalabilidade.

Segundo Conallen, J. (2002), os dois principais enfoques para as tecnologias de

ativagdo das aplicagdes Web séo:



e As solucdes de médulos compilados: séo bindrios carregaveis €
compilados executados, pelo servidor no padrdo CGI e podem ser
escritos em qualquer linguagem. Embora o HTML (Umar, A., 1997)
seja a saida mais comum dos moédulos CGl, eles podem retornar
qualquer tipo de saida para o usudrio dudio, video um texto ASCIL.

e As solugées baseadas em scripts interpretados: sio correspondentes
a arquivos interpretados pelo servidor Web. Esses arquivos interagem
com objetos no servidor e produzem uma saida em HTML. Os
arquivos possuem identificadores especiais interpretados, pelo
servidor de aplicagdo, como por exemplo arquivos JSP (JavaServer

Pages), ASP (Active Server Pages).

O padrdo de desenvolvimento dos componentes € a arquitetura de infra-estrutura, séo
também pontos em comum entre os sistemas Web (Offutt, J., 2002). Em relagio ao
padriio de desenvolvimento geralmente utiliza-se o modelo de trés camadas, MVC
(Mode! View and Controller) (JAVA SUN, 2003). Na arquitetura de infra-estrutura
procura-se utilizar os mesmos componentes: um servidor, uma conexfo de rede,
navegadores clientes, servidor de banco de dados, quando houver necessidade, e um
ou mais servidores de aplicagfio, sdo esses servidores que contém as regras do

negocio.

A figura 2.2 apresenta o modelo de uma arquitetura de cliente com multiplos

servidores, atualmente mais comum, utilizando a tecnologia Java de ativacdo.
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Figura 2.2- Multi-servidores e tecnologias de ativagéo (Offutt, J., 2002)

Devido as mudangas das tecnologias para ambientes Web € com o aumento da
interatividade do usudrio com os sistemas, surgiu a preocupagdo em gerenciar o
estado do cliente nos servidores pois, 4 medida que o usuério navega pelo sistema,
devido 4 natureza do protocolo usado na comunicagdo enfre cliente servidor
(TCP/IP) (Amjad Umar, 1997 ), onde é estabelecida uma conexdo para troca de
informagdes e em seguida a conexdo é fechada, é dificil realizar o rastreamento do

estado do usudrio no sistema.

Para controlar esse estado nos sistemas Web existem duas formas:

¢ Por meio de cookies: esse recurso consiste de um conjunto de dados,
onde um servidor Web pode solicitar para o navegador Web para
manter e retornar cada vez que for realizada uma solicitagio
subseqiiente de um recurso HTTP para esse servidor, esse conjunto de
dados é criado pelos programas em padrio CGI ou pelos scripts
interpretados.
Contudo ha limites de tamanho desse conjunto de informagdes ¢ de

tempo de expiragdes, ou seja depois de um certo intervalo de tempo o
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servidor nfio reconhece mais essas informagdes sendo necessario cria-
las novamente.

Um exemplo de uso de cookie na Web, sdo sistemas que necessitam
de uma autenticagfio por parte do usuario. Quando o usudrio faz a sua
autenticacio em um sistema, ¢ gerado um cookie com as suas
informagdes, nas quais sfo utilizadas em todo o sistema a medida que
o usudrio navega pelas funcionalidades.

e Por meio de sessdes: esse recurso, ao contrario dos cookies consiste
em o proprio servidor de aplicagdo ser capaz de armazenar algum
estado sobre o cliente durante a navegagdo do usudrio pelo sistema. A
maneira mais comum do servidor armazenar essa informagdo €
mantendo uma chave tnica para cada navegador aberto pelo cliente,
tendo assim um dicionario ou um mapa de qualquer tipo de objeto
que, pode ser armazenado na sessdo do usudrio. Essa sessdo é

finalizada quando o usuério fechar o navegador.

As Diferentes caracteristicas de um sistema Web podem classifica-los como sistema
simples ou em complexo. Connallen, J., (2002) cita a tecnologia de ativagio, o uso
ou nfio de paginas simples no navegador do cliente para fazer essa classificagdo dos
sistemas Web. Russ, M.; McGregor, J., (2000), referem-se 4 complexidade dos
requisitos do projeto e i maturidade da empresa em relagdo 4 tecnologia empregada,

para diferenciar os tipos de sistemas.

Considerando as caracteristicas mencionadas acima, considerando os tipos de
linguagem de programag#o, assim com a arquitetura de infra-estrutura e a maturidade
das equipes em relagfio ao processo de desenvolvimento utilizado na empresa, pode-
se agrupar os sistermnas em simples e complexos, em relagdo as aplicagdes para Web,

com a finalidade de melhorar e adaptar o processo de desenvolvimento aos sistemas.
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2.4 - Sistemas Simples

Os sisternas simples para Web sdio os mais freqiientes no ambiente internet, sdo

sisternas que possuem as seguintes caracteristicas (Conallen, J., 2002):

Periodo curto de desenvolvimento, até seis meses.

Aplicagdes voltadas a ter uma base de dados grande de clientes com
funcionalidades que satisfacam o usudrio, ao confrario de ter uma aplicagio
tecnologicamente sofisticada, e uma base de dados minima de clientes. Para obter
um ndmero grande de usudrios nos sisternas hd uma preocupacdio em relagéo as
paginas nos navegadores, a parte cliente do sistema, onde possa ser solicitado e
apresentado paginas HTML, com a capacidade de enviar e aceitar tipos simples
de dados como seqiiéncias de caracteres, seleges e booleanos durante as

solicitagdes das paginas.

Geralmente as paginas sdo leves, ndo tendo muito cddigo que execute no
navegador do usudrio como applet java ¢ activex (Amjad Umar, 1997), o
desenvolvimento dessas paginas se preocupa com todos os tipos de acessos que
um usudrio pode ter ao sistema desde linha discada, através de modem, até o

acesso através de banda larga.

S#io aplicagbes onde & seguranca do sistema ndo ¢ o principal requisito, devido as
suas caracteristicas ¢ a fim de alcancar uma simplicidade no desenvolvimento,

obtendo-se assim, um decréscimo no tempo da construgdo do sistema.

O desenvolvimento ocorre utilizando linguagem de programagio, padrdes ¢
tecnologia que possuem uma certa maturidade dentro da empresa, pois isso afeta
diretamente ao tempo e a complexidade do desenvolvimento do sistema. Um
sistema simples gera poucos artefatos pois o comportamento do desenvolvimento
e de seus componentes, & de conhecimento das equipes que desenvolvem o

sistema.
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Com uma arquitetura de infra-estrutura composta de um servidor Web
responséavel pelas publicagdes das péginas estaticas e de toda as entradas das
requisi¢des do sistemna, um servidor de aplicagfo que contém a regra do negdcio
do sistema, ¢ um servidor de banco de c}ados onde s3o armazenadas as

informagdes geradas e modificadas, pelo servidor de aplicagfo, Figura 2.3.

HTTP

Servidor ———— Servidor de

Web i Aplicag#io
Browser =,
S Negocto i

Figura 2.3- Exemplo da arquitetura de infra-estrutura de um sistema simples
Web, baseado em Connallen, J. (2002).

Para facilitar o desenvolvimento do sistema simples, geralmente procura-se nio
utilizar, servidores de componentes como EJB (Enterprise Java Beans), a fim de
se ter uma complexidade menor ﬂo sistema e com isso reduzir o tempo de
desenvolvimento. Muitos sistemas considerados simples se tornam complexos
pelas solugdes adotadas pelos analistas, solugdes essas baseadas em tecnologias
novas, as famosas “balas de prata”(Ambler, S., W; Constantine, L., L., 2000),

fazendo com que o tempo de desenvolvimento seja maior do que o esperado.

Os Componentes da arquitetura de sistemas simples sfo:
1. Navegador do Cliente: ¢ o dispositivo de interface do cliente com o

sistema, utilizado para requisitar e exibir as paginas em HTML. O uso
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de paginas simples, onde o tempo de requisicdo e resposta seja muito
rapido pois, como ja mencionado, isso & vital para o objetivo de obter
uma grande base de clientes. As validagdes de dados séo realizadas
tanto no cliente, com o uso de java script, quanto no servidor através
do cédigo do sistema, de forma a ter uma seguranga minima nas
transacdes dos dados.

2. Servidor Web: & o responsavel pela entrada das requisi¢des do
usudrio no sistema e pela delegagio dos médulos a serem chamados,
de acordo com o tipo de requisi¢do. Além disso, também fornece as
paginas estaticas do sistema. A comunicagdo entre cliente e servidor
se da através do protocolo HTTP. O servidor Web ¢ escalavel, ou seja,
pode se ter mais de um servidor a fim de atender as requisigdes dos
usuérios, conforme o niimero previsto de acessos de usudrios na
aplicacdo.

3. Servidor de Aplicacio: é o responsavel pela logica de negécio do
sistema, pela execugdo do codigo e retorno das paginas dindmicas,
geradas conforme solicitag@io do usvario. Esse servidor, pode estar ou
nio na mesma maquina que o servidor Web, incluindo o
compartilhamento dos mesmos recursos de processamento. Todos os
objetos do negécio estdio contidos nesse servidor a fim de facilitar o
desenvolvimento da aplicagio.

4. Servidor de Banco de Dados: ¢ responsavel por manter a
persisténcia dos objetos de negocio da aplicagfio. Geralmente, o
servidor é representado por um sistema de gerenciamento de banco de
dados ¢ encontra-se em uma maquina diferente das maéquinas do
servidor Web e do servidor de aplicagfio, a fim de se ter um nivel

maior na-seguranca (Conallen, J., 2002).

As linguagens de programagcio utilizadas no desenvolvimento de sistemas Web, sdo
linguagens que utilizam o padrdo CGI tais como perl, php, asp, jsp ¢ java (JAVA
SUN, 2003).
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A opgfio de utilizagdo de uma linguagem € determinada pela estratégia da empresa ¢
depende das caracteristicas do projeto. Sistemas simples requerem a utilizagdo de
uma linguagem de programagdo em que o desenvolvimento seja rapido, tal como peri
(Larry, W.,2001) e php (Larry, U., 2001) mas, isso ndo ¢ uma regra, pois o uso de
linguagem orientadas objetos tais como a linguagem java, que ndo possui um
desenvolvimento rapido como php ou perl, traz um ganho no reuso de cddigo, on
seja, no desenvolvimento de sistemas futuros pode-se utilizar o mesmo padrdo e

conseqiientemente 0 mesmo codigo ja implementado.

Os sistemas Web, classificados como simples, atendem a principal caracteristica das
aplicagdes para internet, que € o tempo curto de desenvolvimento, geralmente essas
aplicagdes também possuem um tempo curto de durabilidade, devido ao surgimento
muito rdpido na internet de novos sistemas para oS Usudrios ¢ novas tecnologias

(Offutt, J., 2002).

Geralmente, quando uma tecnologia nova passa a ser usada por uma empresa,
conseqiientemente ¢ necessario realizar alteragSes nos sistemas legados. Portanto

adocio de uma nova tecnologia implica em adaptagGes nos sistemas legados.

Essa pritica de reciclagem em relagio aos sistemas legados € comum nas empresas
Web, e principalmente nos sistemas considerados simples pois as mudangas para a
nova tecnologia tendem a ter um periodo curto de desenvolvimento. Contudo se as

mudangas exigirem um periodo maior, as transformagdes s3o divididas em iteragdes .

2.5 — Sistemas Complexos

Os sistemas complexos, assim como os sistemas simples, possuem caracteristicas
que fazem com que as aplicacdes se enquadrem dentro dessa divisdo, séo elas:

Com um periodo desenvolvimento maior de seis meses.

O tempo de desenvolvimento dos sistemas complexos ¢ maior que seis meses, na

maioria das vezes, esse tempo de desenvolvimento € aceitavel dentro das
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empresas, ainda que o tempo seja crucial no desenvolvimento de um sistema
Web, pois os requisitos de seguranga, escalabilidade e ou o uso de uma
tecnologia nova passam a ser mais importante do que se ter um produto em um
tempo curto de desenvolvimento. Sistemas complexos costumam ter um nimero
de iteragdes maiores que os sistemas simples a fim de se ter algum produto, nem

que scja apenas para de teste de unidade, executavel.

Aplicagdes voltadas a ter uma base de dados fixa, seja ela grande ou nfo de
usudrios e as grandes varia¢Oes de usuarios na base de dados se ddo em longo
espago de tempo. Possuem um acesso maior de usudrios do que as aplicagdes

simples.

Sao aplicacdes onde a seguranga do sistema ¢ um dos principais requisitos do
sistema. Possuem requisitos mais complexos em termos de seguranga € por serem

aplica¢es que sfo mais acessadas do que os sistemas simples por exemplo,

precisam ser confidveis com uma arquitetura distribuida a fim de ter o
desempenho e a seguranca das aplicagdes como um dos principais requisitos dos

sistemas.

O desenvolvimento ocorre utilizando padrdes e tecnologias novas dentro da

empresa.

O uso de uma arquitetura de infra-estrutura mais distribuida em relagéo aos
sistemas simples é outra em caracteristica dos sistemas complexos pois ha
necessidade de ter nas camadas de controle e de dados uma distribuigdo dos
objetos responsdveis por essas tarefas a fim de se atingir os requisitos de

desempenho escalabilidade e seguranga, conforme descrito na figura 2.4.
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RTINS
HTTP S | Serv?dor”de
; Web Aplicagio

Applets

Figura 2.4- Exemplo da arquitetura de um sistema complexo Web, baseado em
Connallen, J., 2002.

Os componentes da arquitetura de sistemas complexos sfo:

L.

Navegador ‘do Cliente: possui as mesmas funcionalidades
mencionadas nos sistemas simples, tais como, controle das entradas
de dados e requisi¢des nos sistemas, mas podendo ter parte da légica
do neg6cio da aplicagio na maquina do cliente, através de applets e
activex tendo um critério de validagio mais rigoroso em relago aos
dados, visando a4 seguranga ¢ o desempenho dos servidores.

Servidor Web: possui as mesmas fungdes mencionadas nos sistemas
simples, podendo também ser um servidor de applets java. A
comunicac¢io entre o clienie e o servidor ¢ feita geralmente através
dos protocolos HTTP ou HTTPS.

Servidor de Aplicacdo: possui as mesmas funcionalidades de um

sisterna simples, a diferenga é na utilizagfio de mais de um servidor de
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aplicagio, com uma arquitetura distribuida. O uso da arquitetura
distribuida nos sistemas complexo é devido ao grande numero de
acesso de usudrio, a fim de garantir o desempenho dos sistemas. No
caso de se usar EJB, componentes distribuidos, o sistema pode possuir
um ou mais servidores para a persisténcia dos dados esses servidores
sdo capazes de manter a consisténcia entres os objetos persistidos
entre os servidores.

4. Servidor de Banco de Dados: possui as mesmas funcionalidades dos
sistemas simples, em casos de sistemas onde a seguranga ¢ um dos
requisitos principais, é comum a utilizagdo de mais de um banco de

dados com a duplicagéo de dados.

As linguagens de programagdio utilizadas para o desenvolvimento das aplicagOes
complexas sdo as mesmas linguagens ja mencionadas nas aplicagGes consideradas
simples, sendo enfatizada as solugdes de uma arquitetura distribuida, como por
exemplo utilizagdo da linguagem Java e a arquitetura EJB(Enterprise JavaBeans) na
Plataforma J2EE (JAVA SUN, 2003). Em relagiio as péginas executadas no
navegador do cliente, o uso de controles tais como, activex ¢ applets Java também
sdo comuns nessas aplicagdes. Dessa forma é possivel validar os campos de um
formuldrio, antes do envio dos dados ao servidor, havendo um controle na seguranga

dos dados ¢ no desempenho do sistema, sendo ignorado o envio de dados invalidos.

Um exemplo de sistemas que se enquadram nas caracteristicas ja mencionadas, sdo
os sistemas bancarios, pois sdo sistemas de alta complexidade, seguros, confidveis e
a tecnologia é constantemente atualizada, com a finalidade de melhorar esses
requisitos. Outros exemplos de sistemas complexos, dentro do desenvolvimento
Web, sdo as aplicagdes ou componentes que ddo suporte ao desenvolvimento de
outros sistemas da empresa, tais como um servidor de sessdo ou at¢ mesmo um
“middleware” que possa conter toda A parte de controle das conexdes de banco de

dados, que possuem as caracteristicas tais como, alto desempenho € uso de

tecnologia de ponta.
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2.6 — Tabela Comparativa entre sistemas simples ¢ complexos

A tabela 2.1, apresenta um quadro comparativo entre as caracteristicas dos sistemas

simples e complexos.

Caracteristica Sistemas Simples Sistemas Complexos

Tempo de | Até seis meses Maior que seis meses

desenvolvimento

Uso de Componentes|Raramente Freqiientemente

distribuidos

Preocupagio com a|Baixa Alta

seguranga

Quantidade de acesso por|Mcédia Alta

usuarios

Tecnologia envolvida no|Geralmente o padrdo da|Geralmente uso e

desenvolvimento empresa homologacéo de
tecnologias  novas  no
mercado

Paginas execcutadas no|Péaginas leves, sem uso de|Uso de freqiiente de

navegador do usuario

muitos recursos.

tecnologias como “applets”
“activex.”

Tabela 2.1 - Quadro comparativo entre os sistemnas simples e sistemas complexos

A divisdio entre sistemas complexos € simples nfo € um conjunto de regras pré-

estabelecidas e sim, uma forma de identificagdo das caracteristicas de um sistema e

quais sdo os artefatos que devem ser produzidos, para cada uma das fases do

desenvolvimento. As caracteristicas entre os sistemas Web sdo muitos semelhantes, a

proposta de classificagio em sistemas simples € complexos, € definir um conjunto de

referéncias minimas, para identificar o perfil das equipes, os tipos de testes

necessérios, as necessidades de nimeros e de tipos de servidores. Enfim, obter o

conjunto necessério de informagdes que nfo estd explicitamente apresentado nos

requisitos iniciais do sistema. Dessa forma, é possivel planejar os prazos ¢ as

atividades das fases do processo de desenvolvimento.
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3 — PROCESSO E AMBIENTE DE TRABALHO NO DESENVOLVIMENTO
WEB

3.1 — Apresentacio

O objetivo desse capitulo é apresentar um processo para o desenvolvimento de
sistemas Web, baseado no processo unificado, além disso, sdo considerados o
ambiente de desenvolvimento, os termos e 0s conceitos aplicados no processo,

incluindo a classificacio dos sistemas simples ¢ complexos.
3.2 — Processo de desenvolvimento para sistemas Web

O conhecimento cada vez mais aprimorado da tecnologia que envolve a internet,
tornam os sistemas Web mais diversificados e as equipes de desenvolvimento

maiores e especializadas.

Para gerenciar as equipes cada vez maiores e ter ainda um desenvolvimento rapido e
com qualidade, atributos imprescindiveis na Web, é necessario um processo robusto,
configuravel e flexivel para que seja bem compreendido pelos diferentes integrantes

das equipes envolvidas.

A necessidade de adogio de um processo para Haley, T., 1., (1996), € para garantir
uma produtividade e um alto padriio de qualidade. Para Conallen, J., (2002), um
processo de desenvolvimento de software tem quatro fungdes dentro de uma
empresa.
1. Fornecer uma diretriz em relacdo a seqiiéncia de atividades de uma
equipe.
2. Especificar os artefatos que devem ser desenvolvidos.
3. Direcionar as tarefas dos desenvolvedores de acordo com o perfil
necessario e da equipe como um todo.
4. Oferecer critérios para monitorar e comparar os produtos e as atividades

do projeto.
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Para que os quatro itens acima sejam atendidos € necessario definir:

e Os Fluxos de Trabalho: é um conjunto de atividades (requisitos, andlise,
projeto, implementaciio, testes e implantac¢fio) que ao final de cada uma das
atividades, produza um resultado tangivel e observavel. Cada fluxo de
trabalho requer varios operadores, atividades e artefatos para ser concluido.

e Os operadores: sio os papéis executados pelos recursos humanos para
atender ao processo.

o Atividades: siio os procedimentos que os operadores executam para produzir
os artefatos de saida do fluxo de trabalho.

e Artefatos: ¢ qualquer parte tangivel da informagfio produzida pelos
operadores durante o processo, consistindo dos modelos, dos elementos dos
modelos, do codigo-fonte e dos documentos. Um artefato estd sujeito ao
controle de versdio e configuracio (Ambler, S., W; Constantine, L., L., 2000).
Portanto é preciso manter um histérico da evolugfio dos artefatos que se faz
presente em todo o desenvolvimento. Esse histérico de artefatos permite que
os membros das equipes rastreiem as diferentes tarefas para cada equipe,
permitindo a estimativa do projeto em termos de custo, de uma maneira mais

realista e consistente com as atividades do processo.

O processo unificado é recomendado para os projetos Web, devido as suas
caracteristicas intrinsecas: um processo centrado nos casos de uso, iterativo e
incremental, significando que a cada fluxo de trabalho do processo possa ser

repetido e redefinido, até que os requisitos do sistema e seja atendidos € implantados.

A iteratividade facilita a descoberta de problemas em cada uma das fases do projeto,
¢ de quais foram as circunstincias que proporcionaram esses problemas, sendo
possivel questionar as decisdes tomadas nas fases anteriores. Sendo assim, essas
alteragdes também fazem parte do processo de desenvolvimento, podendo ser

reconhecidas e planejadas (Kruchten, P., 1999).
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Para que a iteragéio tenha efeito no processo de desenvolvimento alguns itens sdo

destacados:

1. Rever e Refinar o Plano de Iteragiio: antes de uma iteragdo, a equipe de
desenvolvimento examina o plano e o gerente de projeto faz alocagio de
recursos, de acordo com a necessidade da iteragdo, lembrando que as
iteragdes sdo plangjadas de acordo com as prioridades da empresa,

principalmente em relagéo ao tempo de mercado.

2. Rever o Progresso com as Partes Interessadas: antes de finalizar uma
iteracdo € importante mostrar o resultado as partes interessadas no
sistema, com o objetivo de avaliar o trabalho ja desenvolvido, incluindo a

visdo das diferentes equipes envolvidas.

3. Avaliar a Iteraciio e Ajustar o Préximo Plano de Iteracio: ¢ realizada
uma avalia¢do por parte da equipe a cada iteragdo, para saber se o tem o
tempo de desenvolvimento esta de acordo com o cronograma, se todos 0s
componentes da equipe estdo de acordo com o que foi desenvolvido até o
momento, sendo possivel rever os casos de uso da proxima iteragdo, a
fim de remover qualquer divida que exista nas equipes para a proxima

iteracéo.

Um processo que possui as caracteristicas acima mencionadas é o processo Rational
Unified Process (RUP) baseado no trabalho de Krutchen, P., 1999, onde o autor
descreve o que € o processo RUP e seus conceitos, as melhores praticas dentro do

processo e como esse pode auxiliar como guia no desenvolvimento de um projeto.

A figura 3.1 ilustra o processo iterativo, de acordo com o RUP
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Requisitos Analise

Projeto

Planejamento
Inicial

Implementacdo

Planejamento

Ambiente de
gerenciamento

Distribuicéo

Avaliacdo

Testes

Figura 3.1.- Processo Iterativo (Kruchten, P., 1999}

Para uma empresa adotar um processo de desenvolvimento, nfio é possivel apenas
optar por Um processo € incorporar €sse processo na empresa. E preciso que o
processo sofra uma adaptagfio, pois cada corporagdio possui caracteristicas e fatores
humanos diferentes, e € nesse aspecto que muitas empresas Web, que utilizam algum
processo para o desenvolvimento de suas aplicagbes, nfo conseguem obter o

resultado de qualidade e agilidade, esperado em seus projetos.

De acordo com Conallen, J., 2002, um processo deve se adaptar levando em conta os
seguintes aspectos:
e Composicio da Empresa e da Organizacéio
Grandes empresas com uma grande diversidade de talentos especializados
e com divisGes de equipes bem estabelecidas e definidas, podem utilizar
um processo que possua uma grande quantida‘de de artefatos, devido a
essa divisdo e o nimero grande de pessoas nas equipes a comunicac¢io
entre as equipes responsdveis por cada atividade se da no nivel da
documentag@io dos artefatos, pois é muito dificil todos os membros das

equipes estarem sempre participando das reunifes e mudancas sobre a
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aplicagdo, € claro que esse tipo de processo possui um tempo maior no
desenvolvimento.

Empresas onde as equipes sdo menores ¢ onde o tempo é um fator
importante no desenvolvimento possuem Um processo Com MmMenos
artefatos, havendo uma dindmica em relagfio as comunicagdes entre as
equipes pode se eliminar alguns pontos do processo como revisdes de
codigo e reunides formais sobre as mudangas do projeto, ainda assim as

equipes seguem um processo, mas com menos burocracia.

Natureza da Aplicacio

A funcionalidade de uma aplica¢@o pode afetar a estrutura do processo do
seu desenvolvimento. Se um sistema Web for complexo em termos de
funcionalidade as fases de requisitos ¢ de andlise vdo gerar mais artefatos,
se o sistema for complexo no que se refere & seguranga hd implicagdes
arquitetonicas e de seguranca que devem ser monitoradas durante o
processo com revisdes adicionais e protdtipos exploratérios, agora se o
objetivo da aplicagfio € trabalhar com uma nova tecnologia a definigio de
requisitos estritos ndo é tdo importante quanto as possiveis descobertas
das equipes em relagfio & nova tecnologia. Ao trabalhar com um sistema
Web considerado simples as equipes tem em mente um conjunto minimo
de artefatos a serem desenvolvidos, a fim de se obter uma maior agilidade

dentro do processo.

Nivel de Habilidade da Equipe de Desenvolvimento

Para equipes que nfio estdo treinadas com o processo de desenvolvimento
da empresa mesmo que a aplicagfio seja considera simples € necessario
que utilizem o processo mais definido em todas as suas fases, como um
aprendizado. A medida que os operadores se familiarizem com o processo
da empresa certos artefatos das atividades de um fluxo de trabalho, que
ndo sfo estritamente necessarios, podem ndo ser utilizado mais por essa

equipe em determinados projetos.
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¢ A Prioridade Relativa do Conjunto dos Recursos
O que for importante no sistema final, tempo de desenvolvimento, total de
defeitos aceitdveis e assim por diante, é 0 que vai determinar quais
elementos do processo sdo importantes, por exemplo, no caso de sistemas
Web lancar o produto no mercado primeiro, muitas vezes € o fator mais
importante do produto, o processo tem que se adaptar para que se tenha
uma produgfio rapida com isso certas inspe¢des € revisdes nos artefatos
podem ser ignoradas e a iteratividade tem que ser aplicada a fim de se
lancar um produto com os requisitos minimos de funcionamento e
garantir a fatia do mercado e a base de dados de usuarios, e depois com a
estabilidade do produto produzir novas versdes a fim de se atingir todos

0s requisitos iniciais do sistema.

3.2.1 — Conjunto de Atividades

O conjunto de atividades de um processo € responsivel pela geracdo dos artefatos,

que permite avaliar o estagio em que se encontra o projeto.

Em cada uma das fases e para cada fluxo de trabalho ha um conjunto de atividades e

de geracéo dos artefatos.

As fases do processo unificado sfio: Concepcéio, Elaboragiio Construgiio e Transigéo,

conforme apresentado por Booch et al, (1999):

Os Fluxos de Trabalho consistem da modelagem de negdcio, requisitos, analise e
projeto, implementagfo, teste, implantacfo. Além disso, devem ser considerados os
Fluxos de trabalho de Apoio, que sdo o gerenciamento de configuragéo ¢ alteragéo, o

gerenciamento de projeto, a defini¢do do ambiente de desenvolvimento.

As atividades para cada uma das fases em relagdo ao fluxo de trabalho estio

apresentadas na figura 3.2.
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Figura 3.2.- Fases e fluxo de trabalho do Processo Unificado (Booch et al, 1999)

3.3 — Ambiente de desenvolvimento

Para a implantagio de um processo ¢ preciso identificar os operadores para

realizacio das tarefas dos fluxos de trabalho, em geral esses operadores sdo

selecionados e classificados por equipes, de acordo com o perfil necessario para

atender as necessidades de um projeto.

As equipes que participam de um desenvolvimento Web séo:

o Produtos: é equipe responsavel pela definigdo do produto, que representa
o usudrio do sistema, ou seja, € essa equipe que interage com as outras
equipes para resolver os conflitos de requisitos, principalmente em

relagdo a identificagdo da funcionalidade a ser implementada. Essa equipe
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¢ composta por editores, que sdo responsaveis pelo contetido das paginas
do sistema e colaboram diretamente com os webmasters, que sdo
responsaveis pela elaborago artisticas das paginas Web.

Gerentes e Diretores de Projeto: sio responsaveis pela validagdo inicial
do produto proposto pela equipe de produtos, sdo as pessoas que possuem
a visdo tecnolégica, do sistema guiando as outras equipes em termos de
tecnologia, metodologia e linguagens usadas dentro da empresa e para
cada projeto.

Um produto dentro de uma empresa de desenvolvimento Web, pode
também ser definido pelos gerentes ¢ diretores de projeto, se houver
necessidade. Nesse caso nfo ha o contato diretamente com a equipe de
produtos, apenas com os webmasters, se houver necessidade.

Equipe de Desenvolvimento: ¢ a equipe responsavel pela analise e
implementaciio do produto ¢ pela geragio da maioria dos artefatos que
compdem o sistema. A interagiio com a equipe de produtos € com ©
gerente de projeto € intensa, na fase de implementagio ¢ preciso ter
cuidado apurado para aceitagdo de mudangas propostas pela equipe de
produtos pois, essas mudangas devem ser validas ¢ documentadas antes
de qualquer alteragfio, pelo gerente do desenvolvimento, responsavel
pelas alteragdes do projeto.

Equipe de Administradores de Banco de Dados: ¢ a equipe responsavel
pela modelagem dos dados, esses dados sfio geralmente entidades
persistidas no banco de dados. A participagdo dos membros dessa equipe
deve ser mantida ao longo de todo o desenvolvimento de um projeto, ou
seja, um operador dessa equipe deve ser escolhido para ser responsavel
pelo projeto dentro da equipe de banco de dados, participando das
reunides e das mudancas do projeto. A comunicacfio entre as equipes de
banco de dados e de desenvolvimento é crucial para garantir a qualidade
do projeto ¢ para tornar o processo de desenvolvimento agil.

Equipe de Sistemas ou Engenharia: € a equipe responsavel pela selecio
e instalagiio do ambiente de testes e de produgdo. Assim como, para a

equipe de administragio de banco de dados, € vital ter um operador da
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equipe de engenharia responsivel pelo projeto dentro da equipe. A
comunicagio entre equipe de desenvolvimento, administradores de banco
de dados e engenharia deve ser feita de forma flexivel, ou seja, ndo pode
ser uma comunicacio formal somente através dos artefatos.

e Equipe de Qualidade: ¢ a equipe responsavel pelos testes do sistema ¢
pela sua validagdo, para que esse possa ser colocado em produgéo.
Existe um papel que a equipe de qualidade deve assumir e que em muitas
empresas ndo exercem, que é o papel de validagdo do processo de
desenvolvimento, que visa sempre questionar as outras equipes sobre 0
que estd errado € o que esta certo, em relagio ao processo, e aplicar
mudancas junto as equipes para que o processo melhore. Para essa
validagio ocorrer ¢ necessario que a equipe de qualidade participe do
projeto desde o seu inicio até o final da implantagfo, finalizando a sua
participagfio com a validagdo do projeto no ambiente de produgdo.
Em relagdio a elaboracfio e realizacdio dos planos de teste, atividade da
equipe de qualidade, nfio basta apenas o caso de uso do sistema, pois na
maioria das vezes, as informagdes importantes sdo implementadas e néo
descritas nos casos de uso, fazendo com que requisitos importantes ndo
sejam testados e validados, é necessdria a participagdo da equipe de
qualidade em todas as fases do projeto a fim de se ter um entendimento de
todo o sistema para que as informagdes ndo descritas no caso de uso

sejam testadas no plano de testes.

A figura 3.3 mostra o fluxo de relacionamento entre as equipes que participam do

processo de desenvolvimento de um projeto Web.
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Figura 3.3.- Ambiente de Desenvolvimento e o relacionamento entre as equipes

A tabela 3.1, apresenta a relag8o entre equipes e atividade.

Equipes Atividades
Produtos Defini¢fo do Produto ¢ criagéio do conteudo das paginas do
produto

Gerente e Diretores de

Validagfio da idéia do produto, gerenciamento do processo

Projeto de desenvolvimento e defini¢do do produto.

Equipe de | Codificagfio do produto e responsavel pela iteracéio entre as
desenvolvimento equipes participantes do projeto

Equipe de Administradores | Responsavel pela modelagem de dados do negécio e
de Banco de Dados administragfio do banco de dados do sistema

Equipe de Sistemas ou|Responsavel pela sele¢o e instalacdio do ambiente de testes
Engenharia e de produgéo.

Equipe de Qualidade Testes e valida¢fio do processo

Tabela 3.1 - Quadro da relagdo entre equipes e atividades.
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U processo para funcionar dentro de uma empresa deve principalmente ser aceito
pelas equipes, e para que isso acontega, 0 mesmo tem que levar em consideragdo as
necessidades dos seus usuarios, sofrendo as adaptacdes necessdrias, pois um

processo so é considerado bom se for usado.
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4 — ANALISE DA NOTACAO UML E OS ARTEFATOS PARA SISTEMAS
WEB

4.1 — Apresentagio

O objetivo desse capitulo é apresentar os artefatos necessarios do processo
utilizando a notacdo UML, e mostrar quais sdo os artefatos que devem ser

considerados para os sistemas simples e complexos, as ferramentas utilizadas em

cada fase do processo.
4.2 — UML e os arfefatos dentro da Web

O fluxo de desenvolvimento de um sistema Web é o mesmo de qualquer outro
sistema que utilize o processo unificado. A partir de uma id¢ia inicial do sistema, tem
a evolugiio e a transformagio dos artefatos, que tem origem no documento de viséo

do software até o produto final codificado testado e implementado.

Para obter um sistema com qualidade da maneira mais rdpida possivel, ja que o
tempo é um requisito critico dentro da Web (Offutt, J., 2002), além de se ter um
processo bem definido, é necessério definir um conjunto de artefatos a ser produzido

em cada fase do desenvolvimento do sistema (Conallen, JI., 2002 ).

A UML ¢ uma anotagiio utilizada para a documentar os artefatos a serem gerados no
decorrer do processo de desenvolvimento. Essa notagdio facilita a geragfo dos

artefatos (UML OMG, 2003).

As ferramentas que utilizam a anotagiio UML procuram atender a todos os artefatos,

de forma a facilitar o rastreamento dos requisitos.

Além de ser uma forma de documentar os sistema, a geragdo dos artefatos em cada
fase do processo € uma forma de se ter:
s Rastreamento: a fim de localizar outros requisitos afetados pela alteragio,

inser¢fio ou remogdo de um outro requisito.
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e Transformacio: o desenvolvimento rapido dos sistemas Web depende
diretamente das transformacdes claras ¢ implicitas de um artefato para o
outro, nio ter o caminho definido claramente para a transformagio dos
requisitos em um sistema utilizavel resulta na exploragio de muitos caminhos
de desenvolvimento desnecessarios, ou seja, um processo mal definido, onde
o tempo de desenvolvimento cont certeza serd maior do que o planejado.

o Comunicagio entre as equipes: os artefatos sdo usados para ajudar nas
comunicagdes entre as equipes envolvidas no desenvolvimento, um artefato
gerado em uma fase do desenvolvimento, é usado como documento de
entrada em uma proxima fase que muitas vezes € realizada por outra equipe.
A linguagem usada para definir os artefatos em cada fase tem que ser de
conhecimento dos operadores de cada cquipe, pois por exemplo um
documento de visio tem que ser entendido pela equipe que elaborou ¢ pela
equipe de desenvolvimento.

e Gerenciamento das complexidades: sendo uma forma de se localizar e
prevenir os requisitos mais complexos do sistema, antes que se tornem
obstaculos para o cronograma do projeto durante ¢ processo.

Para gerenciar as complexidades de um sistema utiliza todos os, artefatos,
gerados nas fases de desenvolvimento, esse conjunto de artefatos chama-se
modelo de sistema, que é a representagdo abstrata do sistema desenvolvido,
esse modelo é utilizado e modificado por todas as equipes que participam do
desenvolvimento do sistema. Através dessa representagio que o gerente de
projeto consegue visualizar os riscos e complexidades dentro do projeto, por
isso a necessidade de sempre ter os artefatos o mais préximo da realidade do
sistema, se algum artefato necessario nfo for criado ou atualizado a
visualizacio das complexidades do sistema ficam afetadas.
Outra fungfio de se ter um conjunto de artefatos gerado, € que na maioria das
empresas nio ¢ utilizada, é de ajudar a definir melhor o processo do
desenvolvimento. Essa atividade de melhoria no processo deve ser acompanhada da
equipe de qualidade junto com os operadores das outras equipes, no decorrer do

desenvolvimento de um sistema, e o objetivo ¢ validar ou descartar o uso de um
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determinado artefato em projetos futuros, levando em consideragéio a importincia do
mesmo para as equipes envolvidas e as caracteristicas da empresa ¢ dos sistemas que

ela produz.
4.2.1 — Artefatos gerenciais

O gerente de projeto para controlar um projeto utiliza um conjunto de artefatos que
sdo basicamente os planos projeto e iteracdo, e gerenciamento de alteragdo para a

gestio de versdo e configuragio.

Os planos de projeto e de iteragdes sdo representados pelo cronograma de
desenvolvimento e procedimentos para a selegio da equipe, as dreas de
responsabilidades dentro do projeto e eventos principais que acontecem no decorrer
do cronograma. O gerente de projeto trabalha junto com a equipe de
desenvolvimento para levantar todas as iteracdes do sistema. Esses documentos
sofrem alteragdes no decorrer do desenvolvimento, principalmente o plano de
iteracBes, por isso a responsabilidade de descrever como, por quem e qual impacto

desses artefatos é de responsabilidade do plano de gerenciamento de alteragio.

O plano de gerenciamento de alteragfo é um artefato que estd presente em todo ciclo
de vida do desenvolvimento, ¢ a forma como as mudangas sdo realizadas dentro do
projeto. A existéncia do gerenciamento de alteragdio € essencial dentro do processo
pois uma mudanga em uma itera¢do por exemplo pode afetar os artefatos futuros € os
ja desenvolvidos, contudo esse plano, dentro do desenvolvimento Web, néio pode ser
dominante e complexo, assim como todo ¢ processo, tem que simplesmente trabalhar

para a equipe.
4.2.2 — Artefatos recomendados para sistemnas Web

Apesar da UML oferecer um conjunto de artefatos, é necessario estabelecer critérios

de escolha dos artefatos, quais sdo indispensaveis, pois o uso inadequado desses pode
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comprometer a produtividade das equipes envolvidas. Porém a falta de artefatos

adequados pode resultar em perda de tempo e retrocesso no desenvolvimento.

De acordo com Conallen, J., ,2002, os modelos recomendados no desenvolvimento

de sistemas Web, sfo:

1. Modelo de Dominio

O modelo de dominio do sistema, o glossdrio ¢ a visdo do sistema s30 0s
artefatos principais do conjunto de dominio. O modelo de dominio captura a
esséncia do contexto do negécio e do dominio na qual o sistema residira e
possivelmente estara trabalhando. A extensdo de modelagem do negocio é

usada para capturar e expressar os objetos do dominio em termos de

operadores e entidades.

O glossario captura definigdes de termos-chaves e conceitos que sdo usados

nas discussbes do negécio e, nas discussdes das operagdes do sistemna

proposto.

Apesar do documento de visfio conter requisitos do sistema, itens do modelo
de requisitos, em que o modelo de caso de uso € o principal artefato, ele pode
ser considerado do modelo de dominio ja que contém o contexto do negoécio
do sistema além da descri¢do do publico alvo, os requisitos do sistema, um
protétipo, em anexo, da navegagdo das paginas do produto, a finalidade do
produto, a situagiio do mercado ¢ dos concorrentes em relagéo a produtos com
as mesmas caracteristicas, destaque aos pontos fortes do sistema em relagéo

aos concorrentes e possiveis pontos fracos do software.

A visdio do sistema representa o inicio do ciclo de vida do projeto e € iniciado
antes mesmo de um inicio sério do projeto, os requisitos funcionais ¢ nfo
funcionais do documento sdo alterados ao longo do ciclo de vida do

desenvolvimento , € principalmente na fase da definig¢fo dos casos de uso.
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Outro item importante iniciadd pelo documento da visdio € o conjunto de
gerenciamento do projeto que vai estar presente em todo ciclo de vida, a visdo
do sistema é completada com a definicio de uma equipe preliminar e as
possiveis responsabilidades, isso porque so a partir do término da elaboragéo
dos casos de uso serd finalizada o levantamento da equipe final e seus

participantes.

Tanto o documento de visdo quanto o glossdrio devem estar acessiveis a
todos que participam do desenvolvimento do sistema, estabelecer um Web
site interno para a equipe de projeto é uma boa préatica para se ter acesso a

informagdo de uma forma répida .

2. Modelo de Casos de Uso
O modelo de casos de uso tem a responsabilidade de levantar os limites e as
funcionalidades do sistema. Um dos artefatos mais importante dentro do

desenvolvimento das aplicagdes.

No levantamento dos casos de uso sfo separados os requisitos funcionais dos
ndo-funcionais. Os requisitos funcionais so facilmente mapeados pelos casos
de uso, em uma primeira instincia € feito um mapeamento utilizando alguma
ferramenta grafica a fim de se ter uma visualizagdio dos casos de uso, dos
atores e suas interagdes, essa representacdo grafica € necessaria para que a
equipe de desenvolvimento tenha uma idéia do tamanho e da quantidade de
casos de uso do sistema a fim de saber a mdo de obra a ser utilizada no
projeto, as possiveis tecnologias e arquitetura do sistema envolvida e um
cronograma das fases restantes do projeto. E nessa fase onde se confirma se o
sistema a ser desenvolvido vai ser um sistema simples ou complexo para

Web.

Os requisitos nio-funcionais do sistema podem ser categorizados em
requisitos do negécio ou arquitetdnicos. Os requisitos do negdcio s&o

derivados do processo do negdcio, como padrio de paginas de um sistema
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Web por exemplo. Os requisitos arquitetdnicos enfocam os limites das
tecnologias envolvidas na solugfo do sistema, como tempo de resposta em
certos processamentos do sistema e versdes de navegadores aceitaveis pelo

sistema.

A descrigfo de cada caso de uso acontece depois da representacéo grafica da
maijor parte dos casos, a descricdo de um caso de uso para sistemas Web
podem possuir uma particularidade que € descrever junto com a
funcionalidade a possivel pagina que se refere o caso de uso, tentando
descrever a maioria dos campos utilizados em determinada tela e a
obrigatoriedade do preenchimento de alguns campos, mas somente com a
definicio do modelo de dados do negdcio, pela equipe de administradores de
banco de dados, que se tem todos campos, essa particularidade faz com que o
programador consiga rastrear o caso de uso com a tela do mapa de navegacio

sem muito esfor¢o economizando tempo na fase de codificagio.

O caso de uso precisa estar descrito de uma tal forma que as equipes, que vio
utiliz4-los nas fases posteriores, consigam identificar o fluxo principal € os
seus fluxos alternativos do caso de uso, na maioria das vezes nfio ha
necessidade de se ter um detalhamento muito grande, na primeira descrigio,
pois o processo de descrigio dos casos de uso € interativo de forma que o
mesmo vai pode ser completado ou refeito durante as fases seguintes do
desenvolvimento. Junto com o levantamento dos casos de uso o arquiteto
comega a visualizar a divisdo de componentes do sistema ou seja a divisdo

dos subsistemas dentro do sistema.

O documento. final dessa fase é ter a maioria dos casos de uso funcionais
representados graficamente ¢ as suas descri¢des, o plano de gerenciamento do
projeto é atualizado de acordo com a equipe de desenvolvimento ja definida,

e com as iteragdes pré-estabelecidas.
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3. Modelo de Analise/Projeto

O artefato principal do modelo de analise é o documento de arquitetura de
software, com isso o arquiteto pode fechar a divisdo, se houver, do sistema
em subsistemas ¢ apenas quando esses subsistemas estiverem divididos e as

areas de responsabilidades formadas é que pode haver o desenvolvimento

assincrono do sistema pelas equipes.

O documento de arquitetura do software, a divisdo do sistema em
subsistemas, ¢ refinado com a experiéncia a partir de um protdtipo de
arquitetura. A criagfio de um prototipo da arquitetura ¢ importante dentro do
desenvolvimento Web pois com o rapido surgimento de novas tecnologias, os

arquitetos muitas vezes adotam tecnologias que ainda néo foram bem testadas

€ 08 riscos s30 Mmaiores nesses casos.

Outros artefatos dentro da fase de andlise sdo os diagramas de seqiiéncia ¢ os
diagramas de estado, que s@io os diagramas da UML criados a partir da
analise e realizagdo dos casos de uso e do relacionamento entre eles e os
limites do sistema (Booch et al, 1999). Esses artefatos podem alterar a
representagdo e a descrigdo dos casos de uso, por isso hd uma grande
conectividade entre as classes de andlise surgidas nesses artefatos com os

¢asos de uso.

O modelo de projeto tem o objetivo de aplicar arquitetura estabelecida nos
outros artefatos da fase de analise, é definir em quais subsistemas, ou
camadas apresentagdo, aplicagdio e dados as classes de analise residem, €

uma forma de tornar o modelo de analise realizavel em software.

O modelo de projeto tem a participagio do cliente ou de um usuario
especializado do dominio, geralmente representado pelos membros da equipe
que solicita o desenvolvimento do sistema para o departamento de tecnologia
da empresa denominada equipe de produtos, essa participagio tem a

finalidade de validar a divisdo dos subsistemas, essa validaggo se da no
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refinamento da navegacdio das paginas do sistema junto como o modelo de

projeto.

No final da fase de andlise e do projeto tem se a documenta¢do de grande
parte das classes utilizadas no sistema, a divisio do mesmo em subsistemas,
com a finalidade de cada classe definida através dos diagramas de classe, de
seqiiéncia e de estado e as defini¢Ses das paginas em HTML. E nessa fase que
se inicia o preenchimento das paginas com o contelido estitico feitos pelos
webmasters, por isso é necessario iniciar a proxima fase, implementagio, com
um ambiente de desenvolvimento j& configurado, esse ambiente ¢€
configurado pela equipe de sistemas junto com os analistas responsdveis pela
implementagdo, consiste em maquinas e softwares similares ao que se vai
usar em produgdo, onde qualquer operador tem acesso as configuragdes desse

ambiente.

4. Modelo de Implementagio

A fase de implementagfio de um sistema € a fase de maior concentra¢io de
trabalho ¢ nio consiste somentc no desenvolvimento dos codigos dos
programas.

Nessa fase ha uma preocupagdo em realizar os testes de unidades da aplicagdo
esses testes sdo geralmente realizados pelos programadores ¢ analistas ¢ néo
pela equipe de testes, tem por finalidade validar as classes desenvolvidas e
suas funcionalidades. Hd também um teste de integracio do sistema
desenvolvido pelos programadores com as paginas desenvolvidas pelos
webmasters.

E nessa fase onde h4 um maior niimero de levantamento de conflito entre os
requisitos, pois a equipe de produtos possui um acesso direto ao que se esta
sendo desenvolvido, através do ambiente de desenvolvimento, com isso ha
um aumento das mudangas de navegagio ¢ conseqilientemente de requisitos
por parte da equipe de produtos, tanto o gerente de projeto e 0s
programadores precisam estar atentos a essas mudangas a fim de documentar

as alteragdes através do plano de gerenciamento de alterago, pois se isso néo
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acontecer ha o surgimento de requisitos ndo documentados e nio validados
que podem ter um impacto do dentro do sistema e ndo serem comunicados
para todas as equipes.

O resultado desse modelo ¢ ter o sistema em um software executdvel em um
ambiente de desenvolvimento j4 com a navegacdo das paginas todas
desenvolvidas ¢ aprovadas pelo gerente do projeto junto com o gerente da

equipe de produto.

5. Modelo de Teste

O plano de teste é o artefato principal do modelo de teste, o plano comega a
ser elaborado a partir da finalizagdo dos casos de uso, mas o fechamento do
plano de teste se da quando a fase de implementagfio ja estd quase no final
isso porque na fase de codificagdo ainda a captura de algum caso de uso que
ndo foram descritos nas fases anteriores.

A equipe de garantia qualidade ¢ responsavel pela elaboragdo e realizagdo do
plano de teste, uma vez que, se os testes forem realizados pelas mesmas
pessoas que desenvolveram o sistema a qualidade dos mesmos tendem a ser
inferiores devido ao vicio dos programadores e analistas seguirem sempre 0
mesmo fluxo de teste.

Dentro do plano de testes que seré feito e executado pela equipe de garantia
da qualidade existem quatro tipos de testes importantes para os sistemas Web:

e Testes de desempenho: é a capacidade de o sistema funcionar
corretamente sobre intensa demanda de usuarios.

o Testes de demanda: estabelece a curva de desempenho do sistema
sob demanda.

e Testes funcionais: sdo testes onde s3o validadas as fungdes
especificadas nos requisitos do sistema, e verifica se 0 que os
programadores € analistas implementaram ¢ 0 mesmo que a
equipe de produtos tinha especificado. Os testes funcionais na
maioria das vezes sfo testes automatizados com o auxilio de

alguma ferramenta (descrito no capitulo 4.4.), pois sdo testes que
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sempre serdo executados a cada nova iteragdo ou versdo do
sistema.

e Teste de Seguranga: sdo realizados testes a fim de localizar
alguma falha de seguranga do sistema, o teste geralmente €
realizado junto com a equipe de engenharia com a presenga de um

profissional especializado em seguranga aplicagbes Web.

Como os projetos Web possuem na maioria das vezes vérias iteragles, €
necessaric muitas vezes realizar testes de regressdo, onde esses consistem em
testar novamente o sistemna, em busca de algum tipo de erro gerado devido a
nova iteragdo do sistema. Além disso a equipe de qualidade precisa testar o
sistema em todas as versbes de navegadores ¢ plataformas possiveis ja que o

sistema Web ¢ acessivel por qualquer usuario que tenha acesso a internet.

Essa fase produz além do plano de teste, um documento descrevendo todos os
testes realizados ¢ os resultados, de acordo com esse documento o sistema

pode sofrer alguma alteracdo, voltando até mesmo a se refazer algum caso de

Uuso.

6. Modelo de Implantacao

O modelo de implantagfio consiste de um documento que descreve todos 0s
pontos importantes de um sistema para a sua instalag#io, ou seja , quais so as
maquinas, versbes de sistemas operacionais, servidores Web e de servidores
de aplicagiio, quais sfio as portas dessas maquinas que devem estar abertas ou
fechadas ao mundo exterior, os logs que a aplicacdo gera, a descrigdo dos
arquivos de configura¢do da aplicagfio, onde estdo localizados os bindrios da
aplicacdio, qual a versdo a ser instalada o motivo da atualizagéo de versgo, se
houver, e uma descrigio passo a passo de como instalar o sistema ¢ 0s
possiveis erros que podem surgir na instalagdo ou no funcionamento do

sistema e as suas resolugdes.
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O documento de implantacio geralmente é validado pela equipe de
engenharia junto com o gerente do projeto, antes da instalagio do mesmo,
essa valida¢fo consiste na aprovagio do documento e em instalagfio do
sistema em um ambiente diferente do ambiente de desenvolvimento,
simulando a instalaggio do produto em produgio, esse ambiente & chamado de
pré-produgéo e geralmente os testes da equipe de qualidade se realizam nesse

ambiente e ndo no ambiente de desenvolvimento.

A figura 4.1 representa a dependéncia e rastreamento em conjuntos de artefatos
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4.3 - Modelos e Documentos para Sistemas Simples e Complexos

De acordo com as caracteristicas do sistema Web, existem necessidades diferentes
em relagdo aos artefatos para cada tipo de projeto. Os projetos classificados como
sistemas simples, necessitam dos artefatos simplificados, uma vez que o tempo ¢
crucial, a arquitetura e a tecnologia empregadas sfio corhecidas e testadas em
sistemas anteriores. Nos projetos classificados como sistemas complexos séo
necessarios modelos com mais artefatos € com um nivel major no detathamento
desses, pois ha uma necessidade natural pela complexidade do sistema de possuir

mais informagdes sobre o negdcio, arquitetura ¢ tecnologia.

4.3.1 — Modelos Sistemas Simples

No desenvolvimento dos sistemas simples Web, alguns dos artefatos jd4 mencionados
podem ser resumidos ou supridos, geralmente o grau que alguns artefatos sdo
resumidos ou supridos € em relagdo ao conhecimento do negécio, as tecnologias
envolvidas, complexidade do sistema e o conhecimento do processo pelas equipes
que participam do desenvolvimento do sistema, desde a equipe de produtos,
responsével pela idéia do produto até a equipe de engenharia responsavel pela sua

implantacio.

E de responsabilidade do gerente do projeto, junto com as equipes, definir quais os
artefatos dentro de cada modelo necessérios ao sistema, essa defini¢io se da logo
ap6s definir de uma forma grafica todos os casos de uso do sistema através da visdo
do sistema. A fase de defini¢io dos artefatos é importante pois se houver uma
reducdo desnecessaria dos artefatos, a fim de focalizar a fase de implementacdo, o
gerenciamento das alteragdes de requisitos, que ocorrem no decorrer do projeto, pode
ser prejudicada e conseqgilentemente a qualidade do produto sera inferior ¢ o tempo
de desenvolvimento sera maior do que o previsto, por um outro lado se houver uma
quantidade grande de artefatos, nos sistema simples, o tempo de desenvolvimento

também pode se prolongar desnecessariamente.
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Os artefatos, dentro dos modelos, necessarios dentro de um sistema Web simples

variam de caso a ¢aso, mas 0s mais comuns $3o:

1. Modelo de Dominio
Ha defini¢do do modelo de dominio e do glossario , o inicio de uma visdo do
produto, que scra menos detalhada em relazfo a requisitos ndo funcionais do

tipo seguranga, arquitetura e tecnologia ja conhecida.

2. Modelo de Caso de Uso

Sendo um dos modelos mais importantes dentro do desenvolvimento ¢
necessario ter a representagdo grafica de todos os casos de uso e os limites do
sistema, pois mesmo a equipe ja tendo a idéia dos casos de uso de um sistema
simples € nessa fase junto com a visdo do sistema que se comprova que se
trata de um sistema simples.

A descricfio dos fluxos dos casos de uso também € necessaria pois todos os

outros modelos necessitam dessas informagdes, analise implementago e

testes .

3. Modelo de Analise/Projeto

Nessa fase tem a eliminacdio do protétipo de arquitetura, ja que arquitetura
estabelecida ja € conhecida na sua maioria das vezes uma arquitetura no
padrio MVC. Procura seguir um padrdo na divisdo dos subsistemas, se
houver, geralmente divide o sistema em um subsistema necessario para
administracio do sistema, ¢ outro subsistema aberto ao publico da internet.
Se houver a necessidade de outro tipo de sistema como, envio de e-mail e
busca procura-se utilizar os sistemas ja desenvolvidos dentro da empresa ¢
apenas referencié-los dentro do modelo de arquitetura.

Os diagramas de seqiiéncias ¢ de estado na maioria das vezes nao sio
requeridos, pois as descrigSes dos casos de uso ja sdo suficientes para o
entendimento dos fluxos do sistema. Os diagramas de classes sdo necessdrios,

pois a defini¢ao do que cada classe faz € com quem se relaciona € encontrado

nesse diagrama.
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Um padrdo para divisdo dos pacotes gerados na andlise também ¢ usado
(modelos, dados,e apresentagdo), um prototipo basico da navegagio UML ¢
gerado pela equipe de produtos sé para complemento das defini¢des dos casos

de uso junto com os subsistemas estabelecidos.

4. Modelo de Implementagio

A codificagfio é necessdria para qualquer tipo de desenvolvimento, mas o0s
testes de unidade sdo feitos juntos com o desenvolvimento do sistema, € uma
pratica comum nos sistemas simples a fim de reduzir tempo no

desenvolvimento.

5. Modelo de Teste
O foco do plano de testes no caso dos sistemas simples consiste nos testes
funcionais e de demanda e desempenho, os testes de seguranca sdo realizados

mas sfo menos detalhados.

6. Modelo de Implantagiio

O documento de implementacio € necessario, com todos 0s passos para a
instalacdo do sistema, a diferenga é que a implantagdo se da de uma forma
simples pois todos os softwares usados na maioria das vezes sdo conhecidos
pela equipe de engenharia, ¢ com isso ja se sabe o que se precisa de hardware

para o sistema em questdo

4.3.2 — Modelos Sistemas Complexos

Diferente dos sistemas simples os sistemas complexos utilizam a maioria dos
artefatos dos modelos da UML para a Web, a fim de conseguir wma melhor

documentacio de um sistema que possui caracteristicas particulares de seus

requisitos.
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As principais diferengas entre os modelos de um sistema simples e complexo estéo

nas fases de andlise/projeto, de implementacdo e de testes.

1. Modelo de Dominio
Todos os artefatos propostos em um sistema Web sdo utilizados, com énfase
na descri¢do dos requisitos nfo funcionais como a segurancga, pelo documento

da visdo, glossario mais detalhado que um sistema simples.

2. Modelo Casos de Uso

Artefatos completos com énfase no levantamento de alguns casos de uso onde
havera a necessidade de realizar um prototipo executavel para aprovagio dos
mesmos dentro do projeto, geralmente sdo alguns casos de uso que envolve

alguma tecnologia diferente do padrfio da empresa.

3. Modelo de Analise/Projeto

Todos os diagramas, arquitetura, diagrama de classes, de analise, estado, de
projeto, geralmente sdo utilizados e para cada caso de uso diagrama de
seqiiéncia e de estado. Nos sistemas complexos essa fase junto com o modelo
de caso de uso ¢é a principal em termos de horas de trabalho pois essa fase
pode originar vérios prototipos para aprovagio de uma arquitetura, tecnologia
ou subsistemas novos que deverdo ser desenvolvidos para dar suporte ao
sistema principal, por isso também a validagio dos subsistemas por parte da
equipe de produtos e pelo gerente de projeto ¢ mais rigida através de um
prototipo de navegagdo que € bem proximo das paginas do produto, sofrendo

algumas altera¢Ges na fase de codifica¢io do sistema.

4. Modelo de Implementacio
Além do codigo executavel, teste de unidade, principalmente nas classes que

representam as entidades que serfio persistidas, em banco de dados ou

arquivos.
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De acordo com a necessidade do projeto pode se ter implementagdo dos
prototipos definidos na fase de andlise ¢ projeto, antes de realizar qualquer a

implementagdo do codigo referente ao projeto em si.

5. Modelo de Teste

Todos os testes sfio necessarios dando énfase nos testes de seguranga e

desempenho pela equipe de qualidade.

6. Modelo de Implantagio

O documento de instalacfio do sistema € um documento dividido em etapas,
devido & caracteristica de se usar varios subsistemas distribuidos, por isso a
implementagiio do sisterna na maioria das vezes se da por etapas com

validagdo e testes pela equipe de qualidade em cada etapa.
4.4 - Ferramentas e Linguagens utilizadas no processo de desenvolvimento WEB

Nas fases de concepgdo, elaboragfio, construgdo e transi¢io sdo utilizadas

ferramentas para a produgfio dos artefatos, ¢ ha uma infinidade de ferramentas,

técnicas e linguagens.

Abaixo alguns exemplos de algumas das ferramentas e linguagens para cada

conjunto de artefatos das fases de um processo de desenvolvimento Web.

1. Artefatos do Modelo de Dominio

Tanto o modelo de dominio, a visdo e o glossario sdo documentos que podem
ser gerados em qualquer editor de texto, o ideal é que a equipe de qualidade
defina o modelo. desses documentos, junto com os usudrios, a fim de sempre
ter um padrio na linguagem dos documentos, como j4 citado anteriormente o
uso de uma intranet como forma de repositério dos documentos ¢ totalmente
valida no desenvolvimento das aplicacdes, essa pratica sé visa aumentar a

velocidade com que as informagdes do projeto estejam disponiveis para as

equipes.
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2. Artefatos do Modelo de Casos de Uso, Andlise e Projeto
O artefato de caso de uso, devido a sua importincia, deve ser gerado em uma
ferramenta que permita fazer o rastreamento do caso de uso com os demais
artefatos gerados a partir dessa fase, tendo assim os artefatos de andlise e
projeto dentro da mesma ferramenta. Ha no mercado vérias ferramentas onde
utilizam a linguagem UML para suas atividades, exemplos:
- Rational Rose - Rose Enterprise Edition - da IBM
<http://www-3.ibm.com/software/rational/> Acesso em: 01 Nov. 2003,

- Together da Borland
<http://www.borland.com.br/together/index.html>Acesso em: (1 Nov.
2003.

- Poseidon for Uml

< http:/fwww.gentleware.com> Acesso em: 01 Nov. 2003.

3. Artefatos do Modelo Implementaciio
Para a implementagéio do codigo do sistema as ferramentas dependem da
linguagem que esta sendo usada no projeto. exemplos:
Para a linguagem orientada a objetos Java temos:
- JBuilder - da Borland

<http://www.borland.com.br/jbuilder/index.html > Acesso em: 01 Nov.
2003.

- Intellij Idea — da Intellij <http://www.intellij.com/idea/> Acesso em:
01 Nov. 2003.

- Eclipse <htip://www.eclipse.org/> Acesso em: 01 Nov. 2003

Para a Linguagem Asp.Net ¢ C# temos:
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- Net - Ambiente da Microsoft
<http://www.microsoft.com/brasil/dotnet/default.asp> Acesso em: 01
Nov. 2003

Existem outras linguagens usadas no desenvolvimento Web como php, perl e

coldFusion que so bastante usadas em sistemas Web.

4. Artefatos do Modelo de Testes:
O plano de teste e o resultado obtido da realizagfio dos testes em cima da
aplicagfo, podem ser realizados em qualquer editor de texto como forma de
documentagdo, mas os testes dos sistemas Web, podem ser feitos com
alguma ferramenta para automatizagiio, pois como a iteragio ¢ uma
caracteristica predominante nos sistemas Web, a repeticdo dos testes durante
o desenvolvimento de novas iteragdes ou alguma atualizagfio € inevitavel,
exemplo:
- TestDirector - da Mercury
<http://www.mercuryinteractive.com/products/testdirector/index.htmi{>

Acesso em: 01 Nov. 2003

5. Artefatos do Modelo Implantacio
Além de utilizar uma ferramenta que utilize a UML para validar os
componentes de instalagio de uma aplicagio a Ficha técnica do Sistema, que
explica passo a passo a instalagdo do sistema pode ser desenvolvida em
qualquer editor de texto. Ao instalar um sistema ¢ interessante usar uma
ferramenta que controle as versdes dos componentes a serem instalados, e
acessando um tnico servidor que contenha todas as versdes dos componentes,
a serem usados nas aplicagdes inclusive o cddigo da prépria aplicagio,
exemplo:

- Rational Clear Case — da IBM
<http://www-3.ibm.com/software/awdtools/clearcase/index. html>.

2003.
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A utilizacdio de determinada ferramenta ou linguagem para o desenvolvimento dos
artefatos se baseia pas tecnologias e padides que a empresa emprega no

desenvolvimento das aplica¢Ges.

Os artefatos necessérios para o desenvolvimento de uma aplicacio Web devem ser
necessarios para que se entenda e se consiga rastrear os requisitos do sistema, quanto
mais complexo o sistema, naturalmente mais artefatos, ¢ com mais detalhes, sdo

necessarios para a sua documentagéo.
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5 — CRITICA NA ADOCAO DO PROCESSO UNIFICADO EM SISTEMAS
WEB.

Os itens analisados nesse trabalho mostram que um processo, no caso o unificado,
ndo pode apenas ser empregado sem passar por um periodo adaptativo. Em uma
empresa voltada ao desenvolvimento Web, devido a sua dindmica, € necessario antes
ter um estudo dos tipos de sistema que a empresa produz e do perfil das equipes

envolvidas nessa produgfo, antes de estabelecer um processo de desenvolvimento.

Para que um processo funcione dentro de uma empresa ¢ preciso que 0 mesmo tenha
o foco no produto final e nfo que a empresa tenha foco no processo, para isso ocorrer
4 comunicagfio entre as equipes deve ser feita de uma forma flexivel, ou seja, evitar
que a comunica¢do seja baseada nos artefatos gerados pelo processo. Com uma
comunicagdio onde se temm um maior envolvimento dos operadores das equipes do

projeto o processo ganha em qualidade e em velocidade de desenvolvimento.

Além de se ter uma comunicacio flexivel é preciso que o processo seja configuravel,

ou seja, 0 conjunto de artefatos deve variar para cada tipo de sistema e prioridade do

projeto.

A decisfio de quais sdo os artefatos sfio necessarios em um projeto deve partir dos
gerentes de projeto € nfio em relagfo ao processo ou de acordo com a necessidade de
cada equipe. O processo apenas fornece um guia de quais artefatos so esperados de
acordo com as caracteristicas do sistema e quais artefatos cada equipe necessita, mas
nada deve impedir que o gerente possa remover ou acrescentar determinado artefato
no decorrer do ciclo, desde que ndo comprometa o entendimento dos requisitos pelos

membros das outras equipes.

Para que o processo tenha a flexibilidade de gerar os artefatos necessarios em cada
projeto, é preciso que se tenha uma avaliago do processo, ou seja se o uso de
determinados artefatos sfio suficientes para o projeto com determinada caracteristica.

A responsabilidade de fazer essa avalia¢do continua do processo € da equipe de
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qualidade, por isso essa equipe deve estar comprometida com 0s projetos desde o
inicio, levantamento e descricio dos casos de uso, até a homologac#io dos sistemas

em produgdo.

Se nio houver uma participaciio da equipe de qualidade desde do inicio do projeto,
além da empresa niio conseguir avaliar o processo em todas as suas fases, ha um
aumento do tempo da realizagio da fase de testes ¢ com uma qualidade inferior da
esperada, pois nesse caso pode ocorrer da equipe de qualidade ndo avaliar e testar

requisitos néo descritos nos casos de uso.
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6 —- CONCLUSAO

No desenvolvimento de sistemas Web, é necessario 0 uso de um processo para
garantir que o sistema seja desenvolvido com qualidade € no tempo adequado para
atender as expectativas do mercado. Um processo flexivel e configuravel, séo
caracteristicas necessdrias para acompanhar a dinimica do desenvolvimento de
sistemas Web. Portanto um processo, como o processo unificado, com as devidas
adaptagdes, considerando principalmente as caracteristicas dos sistemas ¢ 08

diferentes perfis dos operadores das equipes de uma empresa.

Um processo para conseguir aceitagdo das diferentes equipes € uma estabilidade
dentro de uma empresa, precisa facilitar o trabatho dos membros dessas equipes, e
ndo fazer as equipes trabalhar para o processo, para que isso ocorra o processo deve
ter uma melhoria continua, com participagio de todas equipes através de sugestdes

nos pontos falhos do processo, a cada término de projeto.

Portanto, para atingir as metas definidas pela empresa, as expectativas dos
integrantes das equipes, ou seja, da geréncia, do desenvolvimento, de testes, € preciso
que as diferentes atividades que comp&em o desenvolvimento de um sistema estejam
integradas. O processo unificado permite a selegfio dos artefatos necessirios para
cada tipo de sistema, simples ou complexo, além de permitir a inclusdo ou exclusdo

de fases, assim como defini¢do do niimero de iteragdes.

Para trabalhos futuros & importante analisar de uma forma mais detalhada a
integracdo dos diferentes perfis das equipes, quais seriam 0s mecanismos necessarios
e desejaveis para melhorar a comunicagiio entre as equipes. Além disso, deve ser
destacado o papel do grupo de garantia de qualidade ao longo de todo o processo de

desenvolvimento.
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