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RESUMO

O objetivo deste trabalho é avaliar as caracteristicas da arquitetura orientada a
servicos (Service Oriented Architecture-SOA) que influenciam o processo de
desenvolvimento de software, mais especificamente nas disciplinas de Andlise e
Projeto, apresentando uma proposta de alteracdo de um processo de software
existente. A Arquitetura Orientada a Servigos (Service Oriented Architecture — SOA)
pode ser utilizada de forma a integrar diferentes tipos de sistemas de software,
disponibilizando suas funcdes através de servicos. Para este tipo de
desenvolvimento é importante considerar como a sua utilizacédo afeta o processo de
desenvolvimento de software.



ABSTRACT

The objective of this work is to evaluate characteristics of the services oriented
architecture (SOA) that influence the process of software development, especially in
the disciplines of Analysis and Design and an amendment of a existing process of
software. The Service-Oriented Architecture (SOA) can be used to integrate different
types of software systems, providing its functions through services. For this type of

development it is important to consider how the use of this archltecture affects the
developing software process.
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1. INTRODUGAQ

1.1 OBJETIVO

O objetivo deste trabalho é avaliar caracteristicas da arquitetura orientada a servicos
(Sefvice Oriented Architecture- SOA) que influenbiam na tomada de déciséo em
relagdo a uma determinada solugdo em um sistema de software, durante o processo
de desenvolvimento de software, mais especificamente nas disciplinas de Analise e
Projeto.

Para abordar a arquitetura orientada a servigcos (SOA), primeiramente, sao
apresentados conceitos relevantes no ambito deste trabalho (ERL, 2005;
KARACSONY; TERRY, 2007). Em uma segunda instancia sao apresentadas as
tecnologias relacionadas aos conceitos (STOJANOVIC; DAHANAYAKE, 2005) e
uma implementa¢édo que utiliza uma destas tecnologias (BARRY, 2003).

Em sequida, s&o apresentados os conceitos de Processo de Desenvolvimento de
Software (PRESSMAN, 2002), o processo unificado (UP) (JACOBSON: BOOCH,;
RUMBAUGH, 1999), e o processo de desenvolvimento da Empresa Exemplo que
seré utilizado como estudo de caso. E discutida uma proposta de um processo de
desenvolvimento de sofiware j4 adaptado as disciplinas relacionadas ao SOA
(GRUNBAUER et al., 2004) e ao final é feita uma avaliagdo das mesmas.

A partir dessa avaliagao, tanto das caracteristicas de SOA, quanto das tecnologias
aplicaveis, sdo propostas altera¢des no processo de desenvolvimento da Empresa
Exemplo, para incluir as disciplinas referente a adogédo da Arquitetura Orientada a

Servigos nos futuros projetos.

1.2 JUSTIFICATIVA

A necessidade de utilizacdo de informacdes originadas de sistemas de software
heterogéneos € motivo de estudo por diferentes pesquisadores, isto levou ao
surgimento do SOA que permite este tipo de integragdo com um grau satisfatério de



facilidade em sua aplicagdo, de uma forma geral, no desenvolvimento de software
(BROWN; JOHNSTON; KELLY, 2002; DUAN et al., 2005).

Atualmente as empresas estdo sob constante pressao para responder de forma
rapida as mudancas de mercado. Para obter sucesso, estas devem mudar a maneira
como se comporiam, de forma a atender as demandas de mercado. Segundo
Cherbakov et al., (2005), a componentizagdo e a. orientagcdo a servicos. sAo o0s
elementos necessarios que possibilitam a agregacdo de valor entre a rede de
parceiros, tais como clientes e fornecedores, suportados por sistemas de informagao
e tecnologias.

As atividades para definicdo da arquitetura de um sistema de software sdo pouco
discutidas no processo de desenvolvimento de software. Com a crescente
complexidade no desenvolvimento e considerando a necessidade cada vez mais
premente de estabelecer diversas parcerias, € preciso avaliar a maneira mais

adequada de atender os diferentes interesses de uma empresa.

1.3  MOTIVACAO

Para atender as mudangas exigidas pelo mercado, a Tecnologia da Informagédo deve
estar alinhada com a visdo estratégica da empresa, € a consiante demanda de
novos negocios e processos. Portanto, utilizar-se da Arquitetura Orientada a
Servicos é um passo critico, é uma das maneiras de prover uma integragdo fim a fim
na organizacao e servicos (BIEBERSTEIN; BOSE; WALKER; LYNCH, 2005).

A adogdo de uma abordagem sistematica para processo de desenvolvimento de

software, incluindo a adogao do SOA vai de encontro as necessidades do negdcio '
da organizagao. Essa abordagem auxilia na melhoria da produtividade e da
qualidade no desenvolvimento de sofiware, além de permitir a redugédo dos custos

de desenvolvimento de projetos e tempo de resposta ao mercado.



1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Primeiramente foi realizada uma pesquisa referente ao conceito de Arquitetura
Orientada a Servicos e das tecnologias que a implementam. Em seguida, é
apresentado o Processo Unificado (UP), este processo foi selecionado devido & sua
caracteristica de permitir diferentes configuragdes, e o processo da Empresa
Exemplo, em ambos, as disciplinas de Andlise e de Projeto séo investigadas. Os
documentos utilizados para apresentar o desenvolvimento da metodologia da
Empresa Exemplo nao estdo referenciados, pois sdo de propriedade da
organizagao.

Para dar prosseguimento, seguiu-se a pesquisa bibliografica para identificar artigos e
bibliografias que discutiam a respeito de um processo de desenvolvimento de
software voltado para SOA (ZIMMERMANN; KROGDAHL; GEE, 2004)
(PAPAZOGLOU; YANG, 2002). Apés a andlise e selegdo, um deles foi avaliado
detalhadamente (GRUENBAER et al., 2004). Para concluir, é apresentado um
estudo de caso do processo de desenvolvimento da Empresa Exemplo utilizando
SOA. A Empresa Exemplo é a companhia onde o autor deste trabalho atua.

O Capitulo 1 apresenta a Introdugdo, Objetivo, Justificativa, Motivacao e a Estrutura
do Trabalho.

O Capitulo 2 apresenta os conceitos sobre Arquitetura Orientada a Servigos (SOA),
Tecnologias Orientada a Servigos e caracteristicas de implementacdo de uma
destas tecnologias.

O Capitulo 3 apresenta o Ciclo de vida do Processo Unificado e da Empresa
Exemplo destacando-se as disciplinas de Anadlise e Projeto.

O Capitulo 4 apresenta uma proposta de um processo de desenvolvimento de
software com SOA e uma avaliagio deste processo.



O Capitulo 5 apresenta o estudo de caso da Emprésa Exemplo utilizando a
Arquitetura Orientada a Servigos em seu processo de desenvolvimento de software
destacando-se as disciplinas de Andlise e Projeto.

O Capitulo 6 apresenta a conclusdo deste frabalho, bem como, sugestdes para
trabalhos futuros. ' '



2. ARQUITETURA ORIENTADA A SERVICOS

2.1 CONSIDERAGOES INICIAIS

O objetlvo deste capitulo é apresentar 0s fundamentos do SOA (ERL, 2005),
utilizado como base para o desenvolvimento deste trabalho e os componentes
deste tipe de arquitetura (KARACSONY; TERRY, 2007).

Para o desenvolvimento de uma aplicagdo que tem como base o SOA, devem ser
consideradas tecnologias orientadas a servico, para tanto essas também sao
apresentadas neste capitulo (STOJANOVIC; DAHANAYAKE, 2005). Além disso, é
incluida uma implementacgéo a partir da tecnologia de Web Services (BARRY, 2003;
KOROTKIY; TOP, 2006), utilizada para exemplificar como aplicaces baseadas em
SOA podem ser implementadas, o que pode ter grande influencia no processo de
desenvolvimento de software.

2.2 FUNDAMENTOS DA ARQUITETURA ORIENTADA A SERVICOS

2.2.1 A EVOLUCAO DA ARQUITETURA

A arquitetura de software é um dos elementos criticos no desenvolvimento de um
sistema e na evolugdo de um software. Existem varias definicbes de arquitetura
(JACOBSON; BOOCH; RUMBAUGH, 1999; HOFMEITER; NORD; SONI, 2000), mas
pode-se considerar que a Arquitetura de Sofiware de um programa ou sistema
computacional é a estrutura ou estruturas do sistema, constituido de elementos de
software, das propriedades externas e visiveis desses elementos ¢ de seus inter-
retacionamentos (BASS; CLEMENTS; KAZMAN, 2003)

A evolugao da arquitetura é a base para a discussdo de SOA porque é preciso
compreender onde se estd e o que se pretende alcancar com a arquitetura.
Karacsony e Terry (2007) em seu trabalho apresentam a evolugao da arquitetura de
software conforme as camadas mostradas na figura 2.1. As definigbes a seguir tém



como base este trabalho, onde serdo apresentados os conceitos da arquitetura
monolitica até chegar ao SOA para ter-se uma visao da evolugio da arquitetura.

A Flexival,Betivel

Servigos Reusivel

Padrconizado

otimizado

Reuso, Melhores priticas
Impacto Emprasarisl

coneisgténeia atraves
Padronizagdo

Falta de Integragio,
Inconsisténeia

Fragmentado
n-camadas

Redundincia,

Customi zado codigo customizado

Rigido, Inflexivel

Monolitico Baixa gualidada

Mainframe

Figura 2.1 - Evolugéo da Arquitetura
(KARACSONY; TERRY, 2007)

Os principais conceitos apresentados nas camadas da figura 2.1 sao descritos a
seguir.

a) Monolitico

Em um ambiente Monolitico, os dados e 0s processos se misturam, os sistemas nao
se comunicam, ndo existe reuso, a localizacao fisica de arquivos, bancos de dados e
programas nao sao alterados, o que torma critica qualquer mudanga, devido a
duplicidade de informacéo. O Bug do milénio (KARACSONY, TERRY, 2007) é um
exemplo classico disto, onde sistema monolitico ndo tem agilidade para atender a
pequenas mudangas.

b) Customizado
Neste tipo de arquitetura, geralmente, a aplicacdo é processada no cliente e os
dados no servidor, mudancas na base de dados iém grande impacto, pois os

programas o acessam diretamente. Estas limitagbes muitas vezes induzem os




departamentos da empresa a criar copias locais dos dados. Normalmente, as
aplicagbes desenvolvidas sdo construidas em hardware especifico e software
incompativel, criando assim um ambiente distribuido de sistemas, onde a interface e
processamento ficam no cliente e os dados no servidor.

c) Fragmentado, Padronizado e Gerenciado

Fragmentado, Padronizado e Gerenciado sdo atributos da computacao distribuida
(KARACSONY, TERRY, 2007) o sistema & dividido logicamente em partes, e sao
distribuidas. Uma divisao tipica seria os dados residirem em um servidor de dados, a
aplicagdo ou a logica de negocio do sistema em um outro servidor, a apresentacao
ou a interface pode estar em um servidor Web que serd acessado nas estacdes de
trabalho dos usuarios.

Neste tipo de ambiente, dados, aplicacao, e apresentacdo sdo separados em suas
proprias camadas a exemplo disto pode-se citar 0 Model-View-Controller (MVC),
conforme LARMAN (2004). Isto permite um maior gerenciamento e escalabilidade
de recursos. Porém, com a computacao distribuida surgiram os problemas de
integracdo, padroes inconsistentes e diversas tecnologias. As dificuldades de
integracao que muitas empresas estao sofrendo sdo em grande parte resultado da

mudang¢a de arquitetura cliente-servidor para computagéo distribuida.

d) Otimizado

Otimizado ou Servigos difere de Objetos e Componentes (STOJANOVIC;
DAHANAYAKE, 2005), pois segue padrbes abertos. Ela prové transparéncia de
tecnologia com o conceito de servigos produtor € consumidor. Como a tecnologia de
interface as mensagens sao independentes, cu seja, as mudancas podem ocorrer
na implementacao do servigo, porém o que deve ser considerado para o consumidor
do servico é que o formato da mensagem da interface ndo mude, esta separacéo
proporciona flexibilidade e baixo custo de manutenc@o. As caracteristicas chave do
SOA sao0 baixo acoplamento, separacao de conhecimento, reuso, e padroes abertos
(OMG, 2007).

Em ZDNet (2004) ¢ afirmado que:



“Gartner prevé que em 2007 a maioria das empresas utilizard SOA como
um guia na criagcdo de aplicagGes missao critica e processos”.

A evolugéo da arquitetura citada no artigo de (KARACSONY, TERRY, 2007)

vem de encontro a previsdo do Gartner sobre a tendéncia de utilizagdo do
SOA. ' '

2.2.2 PRINCIPIOS DE PROJETO PARA SOA

De acordo com Karacsony e Terry (2007), na implementacdo do SOA varios
principios devem fazer parte do projeto para garantir uma arquitetura flexivel, estavel
e agil. Os principais principios sdo: separagdo de atividades (servicos), o conceito de
baixo acoplamento de sistemas, a utilizagdo de padrdes abertos e projetar para o re-
uso. Os conceitos aplicaveis ao reuso sdo apresentados a seguir.

a) SEPARACAO DE ATIVIDADES (SERVICOS)

Esta separagdc de atividades deve acontecer antes do sistema, ou seja, no
processo de negdcio, cada atividade deve ser identificada, assim como seu
responsavel, para que uma atividade possa ser executada isoladamente, evitando
redundancia de informagbes e trabalho, obtendo-se alguns beneficios. Com a
separagdo de atividades fica clara a tarefa de cada funcionario, pode-se aperfeicoar
0 processo de determinada area sem afetar a outra, identificar as falhas e corrigi-las.

b) BAIXO ACOPLAMENTO

A dificuldade de comunicacdo que exisie entre sistemas que’ operam em uma
variedade de plataformas com diferentes linguagens de programacéo. Portanto, para
que 0s sistemas possam se comunicar, a area de Tl das organizag¢tes investe muito
dinheiro e tempo desenvolvendo interfaces.

Os padrdes surgiram para tentar reduzfr 0 acoplamento, ou'seja, reduzir a
dependéncia de plataforma e facilitar a interface, tais como, CORBA (CORBA,
1995), DCOM (MICROSOQFT, 2007. Mas ainda assim, a dependéncia de plataforma



continuou, pois estes padrdes ndo sio totalmente abertos, ou $eja, foram
construidos direcionados para uma determinada plataforma ou tecnologia como, por
exemplo, COBOL do z/0S.

O baixo acoplamento de SOA é o resultado de padrdes ndo especificos de
determinado fabricante da indistria do software; melhor do que desenvolver
padrOes, os grandes fabricantes de software concordaram em seguir os padrées
abertos determinados pelos consércios como, por exemplo, o SOA consortium
(CONSORTIUM, 2007), independente de linguagem e plataforma.

c) PADROES ABERTOS

Padroes abertos (OMG, 2007) s&o aspectos importantes da arquitetura, porque
permite flexibilidade no projeto de sistemas. Ao invés de se dedicar somente a um
fabricante, hardware, aplicac8o, ou linguagem. Para as empresas é melhor a adogao
de padrdes abertos pela flexibilidade de troca de fornecedores de tecnologia.

d) PROJETAR PARA REUSO

Considerando os conceitos apresentados anteriormente, o reuso de componentes
podera obter sucesso. A auséncia destes conceitos na construcdo de um sistema
pode ser apontada como uma das falhas nos projetos de Tl que visam o reuso. Os
sistemas baseados na arquitetura SOA s&o complexos, requerem reuso, controle
centralizado e ¢ tratamento de erros.

2.2.3 CAMADAS DA ARQUITETURA ORIENTADA A SERVICOS

Para a implementagdo do SOA é necessario um ambiénte que fornega suporté estes
principios. Podemos citar, como exemplo, a tecnologia Web Services que
implementa os principios de SOA (STOJANOVIC; DAHANAYAKE, 2005). Porém, é
necessario que se coordene e propague estes servigos, isto pode ser realizado pela
abstracdo das camadas de servigos (ERL, 2005). As definicBes a seguir tém como
base o trabalho de ERL (2005), ‘que propde uma separégéo em diferentes camédas
0s tipos de servigos.
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A camada de servicos de interface esta localizada entre as camadas de processo de
negécio e da aplicacdo, e é onde residem os servicos de conectividade onde as
caracteristicas do SOA s&o mais relevantes. Durante a disciplina de andlise da
orientacao a servicos deve-se definir:
e Aldgica que deve representar os servigos;
» O relacionamento dos servicos e a légica de aplicagbes existentes;
* A melhor maneira dos servicos representarem-a Iégica do processo de
negoécio;
* A melhor maneira de construir e posicionar os servicos para promover
agilidade.

Os servicos sdo modelados de acordo com resposta a estimulos externos ao
negocio.

Cada camada pode abstrair um aspecto especifico da solugdo, dirigindo-se a um dos
assuntos identificados. Ao invés de criar os servicos que acomodam o negocio, a
aplicacdo, e as consideragbes da agilidade de uma vez, pode-se fazer isto
separadamente. As trés camadas identificadas no SOA sio:

e Camada de servigos da aplicacdo;

« Camada de servigos do negécio;

» Camada de servicos de orquestracao.

Como mostra a figura 2.3 através da abstragdo de camadas distintas, as principais
caracteristicas do SOA podem ser realizadas isoladamente, aumentando a agilidade.
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Figura 2.3 — As trés camadas primdrias de Servigos
(ERL, 2005)

2.3 COMPONENTES DE UMA ARQUITETURA ORIENTADA A SERVICOS

As definigdes a seguir tém como base o trabalho de Karacsony e Terry {2007), onde
s@80 apresentados os componentes de uma arquitetura SOA, seus papeéis dentro
desta arquitetura e como eles se relacionam.

A figura 2.4 mostra a colaboragio entre o produtor, o repositério, e consumidor de
servicos que séo criticos na arquitetura orientada a servigos. A separagdo de papéis
prové o baixo acoplamento, transparéncia e independéncia que permitem a
flexibilidade do SOA.



Demeri r;!i:\\,

Eervigo

Regletro
Servigo

\

Procurar Publicar
/ smigll//
Vineular/Invocar/Responder
Consumidor - ~ | Produtor

Bervigo servico

Figura 2.4 - Componentes do SOA
(KARACSONY;TERRY, 2007)

A seguir s&o descritos os principais itens de uma Arquitetura Orientada a Servigos.

a) PAPEIS

12

e Produtor de Servigos: o produtor de servicos tem duas fungdes. Na primeira,

divulga os servigos para o repositério de servigos para que os consumidores
possam invoca-lo. Na segunda, recebe e executa requisicdes dos consumidores

através de servigos pré-definidos via uma interface comum.

» Repositério de Servigos. no repositorio de servicos & onde estdo contidas
informagdes dos servigos. O repositdrio aceita uma publicagéo de um produtor de

sefvigos e € acessado por um consumidor que deseja encontrar um servico.

O

repositério de servigo ndo sabe como um servigo seré executado e nem o gue ou

onde. O repositorio contém somente uma descrigéo dos servigos, a localizagdo e

como contatar estes servicos.

e Consumidor de Servigos: o consumidor de servicos pode ser uma aplicacéo,

software, programa, ou outro servigo. O consumidor interage com o repositorio de

servigos para encontrar um servico. Uma vez encontrado o servigo, o consumidor

ira entdo conectar-se ao produtor de servigo e invocar um servico de acordo com

a interface, que define o formato da mensagem.

A figura 2.5 apresenta a interagdo dos componentes da Arquitetura Orientada a

Servicos.
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Figura 2.5 — Interagdo dos componentes da Arquitetura Orientada a Servicos
(STOJANOVIC; DAHANAYAKE, 2005)

b) ACOES

» Publicar. é a acao de divulgar um servigo que pode ser encontrado e acessado
por um consumidor. O que e publicado ¢ a descrigdo que define o que um servico
faz e onde esta localizado.

* Procurar. um consumidor interage com um repositério para encontrar um servico
que atende uma necessidade especifica.

» Conectar e Invocar. uma vez encontrado um servigo, é conectado o produtor e
entao invocado o servigo. A maneira como o consumidor deve invocar um servico
esta descrita no repositério do servigo. ‘ ' _

* Resposta: um pedido de servico ira resultar em uma resposta do produtor para o
consumidor, através de uma mensagem com um formato pré-definido que esta
no repositério de servico, baseado em padrdes, tais como XML.

-¢) ARTEFATOS ‘
» Servico: é o proprio servico, com uma fungdo de estado de negécio que executa
uma acao.
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» Descricdo do Servico. A descrigdo define o protocolo ‘de interagdo entre
consumidor e produtor. Especifica o formato de pedido e resposta de um servigo.
Esta descricao pode ser especificada como um conjunto de pré-condigdes, pés-
condigbes e/ou niveis de qualidade de servigo.

2.4 TECNOLOGIAS ORIENTADAS A SERVICO

As definigdes a seguir tém como base o trabalho de Stojanovic e Dahanayake
(2005), s@o apresentadas algumas tecnologias SOA e em seguida essas tecnologias
sao comparadas.

Dos conceitos da orientagdo do servico descritos previamente, é possivel
estabelecer uma lista das caracteristicas que s&o Uteis para categorizar as
tecnologias orientadas a servico, que sdo as plataformas que executam estes
principios. ‘

» Descrigdo do servigo: a descrigdo do servigo propriamente dito.

* Publicacdo do servigo: as operagdes disponiveis no repositério de servicos, que
os produtores e os consumidores de servicos podem publicar e revogar.

» Procurar servico: as operagbes disponiveis para consumidor de servico para
encontrar e conectar um produtor de servico bem como filtros de busca de
Servicos.,

» Politicas de criagdo de objetos de servigo: politicas utilizadas pelos produtores de
servico quando estao criando objetos de servigo.

*» Notificagdo de servigos: mecanismos de notificagdo suportados pela plataforma.

» Liberacdo de servigos: politicas suportadas para liberagéo de objetos de servigo.

. A seguir sdo apresentadas as principais tecnologias da Arquitetura Orientada a
Servigos.
a) CORBA Trader
CORBA Trader (STOJANOVIC; DAHANAYAKE, 2005) é um conjunto de servigos de
middleware definidos na especificagdo CORBA (CORBA, 1995). O CORBA Trader
se distingue de outras tecnologias orientadas a servigos' pelo fato de suportar a
criacao de redes de comércio (conhecida como federagdo) que pode aumentar o
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numero de respostas que séo retornadas para o consumidor, esta rede pode evoluir
continuamente.

b) JAVABEANS Context

O conceito de JavaBeans context foi introduzido na sequéncia da especificacdo do
Modelo de componentes JavaBeans (SUN, 2007). E um grupo de instancias de
componentes JavaBeans sendo executados, que permite a estas instdncias obter

servicos do repositoric em tempo de execugao.

As aplicagdes ndo sdo distribuidas e sdo montadas visualmente e séo orientadas ao
usuario, isto e, significa que suportam interagcdo através de uma interface com
usuario. No JavaBeans context, somente um produtor de servigo pode estar em um

contexto (repositorio de servigos) em determinado momento.

c) JINI

JINI' (JINI, 2007) é uma plataforma de servigo distribuido definida pela Sun que
compartilha véarios conceitos do CORBA Trader. JINI é uma tecnologia Java que
nivela as capacidades da plataforma Java para carregar dinamicamente um c¢édigo
da rede. A comunicacdo entre o consumidor e o objeto de servigco é sempre remota.
O JINI suporta politicas de aluguel para a publicagdo e remocéo de servigos, esses
servigos sdo organizados em grupos. Outra caracteristica é que o consumidor e
produtor devem inicialmente estar em um repositério para iniciar a procura por
Servigos.

d) WEB SERVICES

Web Services surgiu da necessidade de interagdo entre aplicagcdes heterogéneas
residentes em diferentes corporacdes. Podem ser consideradas como heterogéneas
também as diferencas de interaé:éo de modelos, proto'colos de comunicagéo; e
qualidade de servicos. A descricdo dos servicos € feita através da linguagem
chamada Web Service Description Language (WSDL), uma linguagem baseada em
XML, o registro & feito através do Universal Description Discovery (UDDI).

A tabela 2.1 apresenta a comparag¢ao das princ‘ipais caracteristicas de cada tipo de
tecnologia.



Tabela 2.1 — Sumario das caracteristicas de tecnologias SOA
(STOJANOVIC; DAHANAYAKE, 2005)

CORBA JavaBeans Web
Trader Context Services
DL interface + |Javainterface  |Javainterface + WSDL
mandstorio e |ou classes atributos descrigéo
propriedades
opciongis
exportagdo AddService Fegister sSave_service
recuperacio  |revokeService  |lesse.cancel or . |celete_service
lease expirstion
Cluery GetService Lockup fingl_service
linguagem sem fitras atributos e
restritiva, pedido devem
ordenag&o de estar na
resuttados, descrigan do
polticas servic
objetos tudo um ohjeto por tudo
compartihados vinculagdo ou
ou tude (se ohjetos
proxyl compartilhados
néo definido servico de zaida |saida chegada al |saida chegada
e chegads teragéo afteracéo
explicita explicita implicta usando  |ambos
"gabage
coflection” e
"leazing"
sim nao =itn sim
multiplos um registro por  |muttiplos multiplos
registros que  |cortexto, mas  |registros sem |registros
colaboram e pode ser colaboragéa replicados
formam uma agrupado
federagfio hisrarquicamente
somente um objetos de contempls toda
fornecedor de [servigo sfo & interagéao de
SErviga por baixscos para  |longo periodo
servigo pote as clientes
existir emum
dadc contexto
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2.5 WEB SERVICES E SOA

Para se construir uma aplicagdo SOA, ndo é obrigatdrio utilizar Web Services, pois
exustem tecnologias equivalentes .como as apresentadas na tabela 2.1, que
|mplemen‘:am o paradigma da Arquitetura Orlentada a Sermvicos, porém o Web

Services € a tecnologia mais utilizada atualmente o que ajuda muito, tanto
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considerando © aspecto de encontrar profissionais com experiéncia nesta
tecnologia, quanto por ser uma tecnologia estavel (ERL, 2005).

A tecnologia Web Services (BARRY, 2003) foi apresentada inicialmente como
sendo a tecnologia de conexdo do futuro. Essencialmente Web services utiliza XML
para criar uma conexao robusta, o uso de XML retira a fragilidade do layout de
registros fixos onde as conexdes podem falhar se o formato apropriado nao for
utilizado. O XML permite também enviar mais dados, que podem ser utilizados ou
nao, com o Web services os dados enviados a mais ndo causam problemas com o
servigo receptor como no padrdo de registros fixos.

Os componentes basicos de Web Services sé@o descritos a seguir.

p
={ repusitatio

/%\‘f\@‘

consiiag 3o repo sitora

Ciatrigo servigo
yiando WEDL

ol

ML, e repiisican servico baceads am WSDI.

cunsymidot
wd gEAion

IO de resposiae sevico baseardo em WS

O

Figura 2.6 — Estrutura basica de Web Services
{BARRY, 2003)

a) WSDL

WSDL é a base de Web Services, a figura 2.6 mostra o uso do WSDL. Os passos,
envolvendo um produtor € um consumidor de servicos, sao:
* O produtor de servigo descreve o servigo utilizando WSDL, esta definicdo ¢
publicada no repositério de servicos (directory), O repositério pode também
utilizar o UDDI.
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» O consumidor solicita uma ou mais consultas ao repositério para encontrar
um servigo e descobrir como se comunicar com aquele servico

o O repositério de servicos envia ao consumidor a informagao necessaria para
gue o mesmo possa utilizar os servigos do produtor.

* O consumidor usa 0 WSDL para enviar um pedido para o produtor.

« O produtor retorna a resposta esperada pelo consumidor.

b) UDDI

UDDI é utilizado para encontrar Web Services descritos com WSDL, a intencéo é
que o UDDI registry pode ser encontrado em varios caminhos para obter
informagdes e 0s Web Services disponibilizados por varias empresas, mesmo sem
o discovery, o UDDI registry € uma maneira para manter atualizado os web services

que uma empresa utiliza.
c) SOAP

Todas as mensagens mostradas na figura 2.6 sao enviadas utilizando SOAP. SOAP
essencialmente prové o meio para enviar as mensagens Web Services, geralmente
utiliza HTTP, mas outros meios de conexdo podem ser utilizados. HTTP é uma
conexdo familiar utilizada por toda internet, © que ajuda na adocdo de Web
Services.

d) XML com WSDL

WSDL utiliza XML para definir mensagens, tanto o produtor como o consumidor
utiliza as tags do XML para enviar ou receber dados, ou seja, nao importa a ordem
dos dados, pois 0 que indica iriicio e fim de um dado s@o as tags de inicio & fim,
como apresentado na figura 2.7.
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2,6  CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo destacou os conceitos e os principios da Arquitetura Orientada a
Servigos, aplicaveis a esse trabalho e, apresenia uma solugdo para facilitar sua
implementagcéo. Com a apresentagdo da evolugdo da arquitetura de sofiware até
chegar no SOA, fica evidente como foi a evoiugdo da arquitetura, no inicio sistemas
monoliticos depois se particionando os sistemas em maodulos especializados até se
chegar a arquitetura de servigos, onde cada parte ou componente € especializado e
0 conjunto destes componentes podem formar servicos de um determinado

negocio.

Em seguida, € detalhada a composicdo do SOA que identifica quais séo os
componentes e artefatos essenciais para a consirugao de uma aplicacao, além
disso, também sio apresentadas varias tecnologias que implementam o conceito de
SOA e finalmente, foi detalhada uma destas tecrologias, o Web Services. O Web
Services é uma tecnologia que melhor representa o SOA e apesar de muito recente

ja é bem difundida entre desenvolvedores e alguns fornecedores de software que



tem investido muito neste padrdo (CLARK; 2002), o que é bom para o processo de
desenvolvimento de software, fica mais facil encontrar profissionais capacitados
nesta tecnologia o que reduz riscos na disciplina de implementagdo, muitas

linguagens implementam esta tecnologia , por exemplo, plataforma Java (JAVA,
2007), .Net (.NET, 2007).
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3. O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

3.1 CONSIDERAGOES INICIAIS

O objetivo deste capitulo é apresentar, de maneira breve, 0s _principais modelos de _
processo de software com base no trabalho de PRESSMAN (2002). E também é
apresentada a metodologia da Empresa Exemplo em questdo que sera utilizada
como esiudo de caso. As disciplinas de Analise e Projeto sdo destacadas, pois a
arquitetura de um sistema de software € definida nas fases iniciais de
desenvolvimento, &€ uma das atividades criticas, pois a partir de sua definico outros
artefatos s&o construidos. Essas duas disciplinas sdo apresentadas tendo como
base o processo unificado (UP) (JACOBSON; BOOCH; RUMBAUGH, 1999) que

tambem € aplicado na metodologia da Empresa Exemplo.

3.2 O PROCESSO DE SOFTWARE

Um processo de software pode ser caracterizado por uma Estrutura Comum de
Processo, onde é definidoc um numero de atividades dessa estrutura, que se
aplicam a todos os projetos de sistema de software, independentemenie de seu
tamanho ou complexidade.

Um conjunto de tarefas, constituido por uma colecdo de atividades especificas da
area de engenharia de software, marcos de projeto, produtos do trabalho e pontos
de garantia de qualidade, permite que as atividades da estrutura sejam adaptadas
as caracteristicas do projeto de software e as necessidades da equipe de software.

~ As atividades, tais como, garantia da.qualidade de software, gestdo de configuracéo.
de software e medigao, sao independentes de qualquer atividade da estrutura e
ocorrem ao longo de todo o processo.

Um modelo de processo para engenharia de sofiware € escolhido com base na
natureza do tipo de aplicagao, nos métodos e nas ferramentas a serem usadas, nos
controles e nos produtos intermediarios e finais que sdo requeridos. O
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desenvolvimento de software pode ser caracterizado como um ciclo de solucao de

problema, conforme apresentado na figura 3.1, onde:

e A situacao atual representa o estado atual das coisas;

¢ A definicdo do problema identifica o problema especifico a ser resolvido;

e O desenvolvimento técnico resolve o problema por intermédio da aplicagio de
alguma tecnologia e,

e A integracio da solugdo entrega os resultados aqueles que solicitaram a solugéo
inicialmente.

Defini¢éo do

T

/" Situagdo "\

| atual ) Desenvolvimento
b 4 técnico
\ Integragéo da ‘/
Solucéo

Figura 3.1 — Fases de um ciclo de solugdio de problema
(PRESSMAN, 2002)

Para se ter uma visdo da evolugac de processos de desenvolvimento de software
sdo apresentados o0s modelos mais representativos de processos de
desenvolvimento até se chegar ao processo unificado.

a) MODELO SEQUENCIAL LINEAR

Este modelo também é conhecido como Modelo Classico ou Cascata, sugere uma
abordagem sistematica sequencial para o desenvolvimento de software, que se
inicia no nivel de sistema e progride através da analise, projeto, codificagdo, teste e
manutencdo. A figura 3.2 ilustra o modelo seqiiencial linear para a engenharia de
software.
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Figura 3.2 — O modelo seqiiencial linear
(PRESSMAN, 2002)

O modelo seqliencial linear & o mais antigo e é um paradigma amplamente usado,

porém, a critica levou ao questionamento de sua eficacia, entre os problemas mais

comuns estdo:

» Projetos reais raramente seguem o fluxo seqlencial, modificacbes podem causar
confusdo a medida que a equipe de projeto prossegue;

» E dificil para o cliente estabelecer todos os requisitos explicitamente;

+ O cliente precisa ter paciéncia, pois uma versdo do executével n&o vai ficar

disponivel até o projeto terminar.

O ciclo de vida classico ou cascata continua sendo um modelo amplamente usado.
Apesar de ter pontos fracos, & significativamente melhor que uma abordagem
aleatoria para o desenvolvimento de software.

b) MODELO DE PROTOTIPAGEM

O paradigma de prototipagem figura 3.3 comega com a defini¢io de requisitos, onde
o desenvolvedor e o cliente definem os objetivos gerais do software, identificam as
necessidades conhecidas e delineiam areas que necessitam de mais definicbes.
Esse modelo concentra-se na representacéo daqueles aspectos do software que
ficardo visiveis ao cliente/usuario, o protdtipo é avaliado pelo cliente/usuéario e usado
para refinar os requisitos do software que sera desenvolvido. InteragGes ocorrem a
medida que o protétipo é ajustado para satisfazer as necessidades do cliente,
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enquanto, ao mesmo tempo, permitem ao desenvolvedor entender melhor o que

precisa ser feito.

Ouyvir o
cliente

Construir /
revisar ¢
prototipe

Figura 3.3 — O modelo de prototipagem
(PRESSMAN, 2002)

Os usuarios conseguem ter uma viséo real do sistema e os desenvolvedores podem
construir algo imediatamente, porém, a prototipagem pode ser problematica pelas
seguintes razdes:

* O cliente aprova o que parece ser a versdo executavel do software, ignorando
que o protétipo apenas consegue funcionar precariamente, ndo levando em
conta a sua qualidade global ou manutenibilidade em longo prazo.

e O desenvolvedor freqlentemente faz concessdes na implementagéo, a fim de
obter rapidamente um protétipo executavel. Um sistema operacicnal ou uma
linguagem de programagéo inapropriada pode ser usado por estar disponivel e
serem conhecidos; um algoritmo ineficiente pode ser implementado para
demonstrar uma possibilidade, a escolha muito aquém da ideal tornou-se agora
parte integral do sistema.

Apesar dos problemas, a prototipagem pode ser de grande valia, o importante é o
cliente e o desenvolvedor estarem de acordo que o protétipo seja construido para
servir como um mecanismo para definicdo dos requisitos, mesmo que depois ele
seja descartado.
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¢) MODELO INCREMENTAL

O modelo incremental combina elementos do modelo sequencial linear com a
filosofia interativa da prototipagem como apresentadoe na figura 3.4. O modelo
incremental aplica seqléncias lineares ac longo do desenvolvimento do software,
onde ao final de cada uma € gerado um executavel do software que sera avaliado
pelo usuario e revisado, um plano é desenvolvido para o proximo incremento, como
resultado do uso efou avaliagdo. O primeiro incremento é frequentemente o nucleo

do sistema, ou seja, satisfaz os requisitos essenciais. .

Engenhana de sistemasf Incremenio 1
de in.forrnaqan - . E rirega do
Anidlise |—p|Projeto Codificagio —p/Teste primeiro
incremento
Engenharia de sistemasi
incremento 2 de infrmagéo : Entrega do
Analise Projeto C odificacao Teste segundo
: incremento
E ngenharia de sistemas?
Incremento 3 de inbrmagéo - Enirega clo
Analise |pProjeto Codificagio | Teste terceito
incremento
>
Temno decotrido
Figura 3.4 — O modelo incremental
(PRESSMAN, 2002)
d) MODELO ESPIRAL

O modelo espiral, originalmente proposto por Boehm (BOEHM, 1988), € um modelo
evolucionario que combina a natureza iterativa da prototipagem com os aspectos
controlados e sistematicos do modelo sequencial linear. O software € desenvolvido
numa série de versdes incrementais, onde as primeiras iteragdes podem resultar em
um modelo de papel ou protétipo, e nas proximas iteragdes sdo produzidas versdes
cada vez mais complefas do sistema. O modelo espiral & formado per certo nimero
de atividades chamadas de regides de tarefas, conforme mostra a figura 3.5:
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‘e Comunicagdo com o cliente: tarefas necessarias para estabelecer efetiva
comunicagao entre 0 desenvolvedor e o cliente

e Planejamento: tarefas necessarias para definir recursos, prazos e outras
informacgdes relacionadas ao projeto.

» Analise de risco: tarefas necessdrias para avaliar os riscos, tanto técnicos guanto
gefenciais. . '

» Engenharia: tarefas necessarias para construir uma ou mais representagtes da
aplicacao

e Construcdo e liberagdo: tarefas necessdarias para construir, testar, instalar e
fornecer apoio ao usuario.

e Avaliacdo pelo cliente: tarefas necessarias para obter realimentagdo do cliente,
com base na avaliagio das representagbes do software criadas durante o estagio
de engenharia e implementadas durante o estagio de instalacao.

Planejamento Analise de risco

Comunicagio \ \ £ hari
com o client : ngenharia
0 ente =
[ |
- "
]

Eixo de pontos”de
entrada do projeto

Construgdo e

Awvaliagdo peln
ahtreqa

cliente

Figura 3.5 — O modelo espiral
(PRESSMAN, 2002)

No modelo espiral, o conjunto de tarefas de trabalho é adaptado as caracteristicas
do projeto a ser desenvolvido, para projetos pequenocs, a quantidade e suas
formalidades s&o pequenas, para projetos maiores, mais criticos, cada conjunto
possui mais tarefas, que séo definidas para alcancar um ako nivel de formalidade. O
modelo espiral exige competéncia consideravel na avaliagdo de risco e depende
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dessa competéncia para ter sucesso, se um risco importante ndo for descoberto e
gerenciado, fatalmente ocorreréo problemas.

3.3 O PROCESSO UNIFICADO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

O ciclo de vida do processo unificado € composto de quatro fases: concepgao,
elaboragso, construgéo e transicdo (JACOBSON; BOOCH; RUMBAUGH, 1999).
Cada fase é subdividida em iteragbes, onde cada iteracdoc tipicamente incorpora
todas as atividades, como mostra a figura 3.6.

Fases
Disciplinas| concepcie = Eisboragso | Conttugdo | Transican
Modelagem Negdcio % :
Requisitos . F——_— :
- e =l : T ol e
r L] MENE . = == [ =) T = == _— —. — — e — -. o —m ==
Analise e Projeto F : : |
implementagio : : :
Implantagic : : R
Configuragio e : : i
SRS SEme e ————..
Gerencia projeto ,—JM
Ambiente - — - y =S " CS——
nicial \mn | mabe I_f:"“’-g"""[hc“"""il;“" !Lf"‘
lteragdes

Figura 3.6 — O modelo do Processo Unificado
(JACOBSON; BOOCH; RUMBAUGH, 1999)

A seguir séo apresentadas as principais caracteristicas das disciplinas de Analise e
Projeto desse processo.

3.3.1 ANALISE

Na analise os requisitos sao analisados, refinados e estruturados, de forma a se

obter uma compreenséo mais precisa destes, 0 que ira ajudar a estruturar o sistema
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como um todo e sua arquitetura. A linguagem utilizada na anélise & baseada no
modelo conceitual de objetos, chamado de Modelo de Analise este modelo permite
refinar e estruturar os requisitos e mais importante, permite uma abstracao para a
solugdo de alguns problemas e também o adiamento de alguns requisitos para as
disciplinas de projeto e implementagao.

Nas primeiras iteracdes da fase de Elaboragéo a analise contribui para se obier uma
arquitetura estavel e facilitar um entendimento mais profundo dos requisitos, ou seja,
a andlise nesta fase inicia o detalhamento de cada requisito proporcionando delinear
uma arquitetura para o sistema, nas iteragdes mais para o fim da elaboragio e inicio
da construgdo quando a arquitetura ja é estavel e os requisitos estdo claros, o foco
passa a ser as disciplinas de projeto e implementagao, ou seja, uma vez finalizado o
detalhamento dos requisitos de negécio cabe a disciplina de projeto e
implementacéo aplicar a tecnologia delineada pela arquitetura definida.

a) ARTEFATOS
Com o produto gerado a partir do modelo de andlise obtém-se:

e Pacoles de analise e servico: os pacotes de servigos identificam mudancas
individuais nos servigos oferecidos pelo sistema e sdo base para o reuso.

o Classes de Andlise: cada tipo de classe (conirole, entidade, interface) serve
para identificar mudancas no comportamento e informagdes destes tipos de
classe.

» Realizacdo de Casos de Uso: descreve como 0s ¢asos de uso sao refinados
em termos de colaboracdo no modelo de analise, serve para localizar
mudanc¢as nos casos de uso.

» Viso arquitetural do Modelo de Andlise: s&0 as classes de analise, pacotes € -
realizacao de casos de uso, € a visdo do ponto de vista arquitetural destes
artefatos, através desta viséo é possivel identificar mudancgas na arquitetura,

quando necessario.

b) PAPEIS

Os papéis considerados para desenvolver a disciplina de analise sdo:
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e Arquiteto: € o responsavel pela integridade do modelo de analise, assegurando
que o todo esteja correto, consistente, e de facil compreensdo. A arquitetura
descrita pelo arquiteto, deve atender aos requisitos descritos no modelo do caso
de uso. O arquiteto também deve manter a compatibilidade dos novos requisitos
com a arquitetura ja existente no caso de um sistema construido.

e [Engenheiro de Caso de Uso: é responsavel pela integridade de um ou véarios
realizag@o de casos de uso, assegurando que todos os requisitos do caso de uso
sejam atingidos.

e Engenheirc de Componentes: € o responsavel por definir e manter
responsabilidades, atributos, relacionamentos e atributos especiais de uma ou
varias classes de analise.

¢) FLUXO DE TRABALHO

A figura 3.7 apresenta os papéis e suas responsabilidades na disciplina de Andlise.

Arguiteto Descticao da
Arquitetura
hY

.

Engenheiro de Casos de Uso
Caso de Uso de Andlise
N
O N

5'7

e Classes de Pacotes de
Engenheiro de Andlise Anglise
Componentes

Figura 3.7 — Fluxo de Trabalho da Andlise
(JACOBSON; BOOCH; RUMBAUGH, 1999)

O fluxo de trabalho se inicia com o arquiteto identificando os maiores pacotes de
andlise, entdo o engenheiro de caso de uso cria a realizagéo de cada caso de uso,

em termos de participacdo das classes de analise, pelo comportamento dos
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requisitos em cada classe. Estes requisitos sdo especificados pelo engenheiro de

componentes e integrados em cada classe.

3.3.2 PROJETO

No projeto, o sistema ganha uma forma que represente todos os requisitos, incluindo

os requisitos ndo funcionais e outras restrigdes. Uma entrada essencial no projeto é

o resultado da disciplina de analise. Os principais objetivos do projeto sao:

Entender os requisitos ndo funcionais e as restricdes relacionados a linguagem
de programagéo, reuso, sistema operacional, distribuicdo e concorréncia, banco
de dados, interface com usuario, gerenciamenio de transacées.

Gerar saida para a proxima disciplina, a implementacéo.

Decompor o sistema para que a implementacdo possa ser gerenciada em partes,
possibilitando a divisdo em equipes. _

Obter a maioria das interfaces entre subsistemas no inicio do ciclo de vida do
desenvolvimento.

Utilizar uma notagdo comum.

Possibilitar uma abstracdo para a disciplina de implementacéo, fazendo com que

a mesma seja um refinamento do projeto, mas sem mudar sua estrutura.

a) ARTEFATOS

Com o produto gerado do modelo de projeto tem-se:

+ O projeto de subsistemas e servigos em duas camadas altas que devem ser
demonstradas nos pacotes de analise.

*» Projeto de classes, incluindo classes ativas, suas operagoes, atributos,
relacionamentos e a implementa¢éo dos requisitos.

» Realizagdo de casos de uso, como 0s casos de uso sdo projetados em
termos de colaboragdo no modelo de projeto.

* A visdo arquitetural, incluindo elementos significantes para a arquitetura tais
como infra-estrutura de rede e hardware, subsistemas e suas interfaces,

mecanismos genericos para atingir requisitos nao funcionais.
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+ Diagrama de implantag@o, descrevendo infra-estrutura de rede e hardware

suas caracteristicas e conexdes, um mapa inicial das classes ativas sobre o
hardware.

b) PAPEIS

Os papéis considerados para desenvolver a disciplina de analise sdo:

Arquiteto: é responsavel pela integragdo dos modelos de projeto e implantacéo,
garante que os modelos estejam corretos, consistentes e de facil compreenséo.
Estes dois modelos devem realizar as fungdes descritas no modelo de casos de
uso, requisitos suplementares, @ modelo de analise.

Engenheiro de Casos de Uso: é responsavel pela integragdo de uma ou varias
realizacfes de casos de uso, garante que o comportamentc de todos os
requisitos sejam atendidos por este modelo.

Engenheiro de Componentes: define e manitém as operagbes, métodos,
atributos, relacionamentos e a implementagdo de um ou varios requisiios no
projeto de classes. Também mantém a integridade de um ou mais subsistemas e
suas interfaces e dependéncias.

¢) FLUXO DE TRABALHO

A figura 3.8 apresenta os papéis e suas responsabilidades na disciplina de Projeto.

Arquiteto Descricdo da
Arguitetura
B

R

\
Engenheiro de \’- Casgs d? Mza
de Projeto
Caso de Uso \ P
¥
S S— b
e =
e Classes de Frojeto de

Enrgenheiro de Projeto Sub-gistemas

Componentes

Figura 3.8 — Fluxo de Trabalho de Frojeto
(JACOBSON; BOOCH; RUMBAUGH, 1999)
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O fluxo de trabalho se inicia com o arquiteto através dos modelos de projeto e
implantagéo, que define a infra-estrutura de rede e hardware, para a maioria dos
subsistemas e suas interfaces. Entdo o engenheiro de casos de uso realiza cada
caso de uso em termos de participacdo no projeto de classes e/ou subsistemas e
suas interfaces. O engenheiro de componentes especifica os requisitos e integra em

cada classe, criando as operagdes, atributos e relacionamentos de cada classe.

3.4 A METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE DA
EMPRESA EXEMPLO

A metodologia de desenvolvimento de software da Empresa Exemplo é bem recente,
sendo que sua primeira versao foi liberada em Janeiro de 2006. A necessidade de
uma metodologia de desenvolvimento de software, assim como outras mudancas na
area de Tecnologia de Informagao, surgiu devido a uma exigéncia da matriz, onde
todas as filiais pelo mundo deveriam ter aderéncia aoc SOX (MOELLER, 2004) até o
final de 20086.

A implantacdo do SOX na area de Tl da filial brasileira teve um grande impacto, pois
ndo havia um processo formal de desenvolvimento. Cada area desenvolvia sistemas
a sua maneira, sem nenhuma padronizagéo, o que dificultava a manutengéo e o
desenvolvimento, ndo havia segregagdo de ambientes, ou seja, os desenvolvedores
tinham acesso ao ambiente de produgdo, onde também eram responséaveis pelo
suporte aos usuarios.

Com o SOX, a tarefas passaram a ser divididas o que trouxe um pouco de
dificuldade para os usuarios e desenvolvedores, mas em compensagao, trouxe
grandes beneficios para a empresa, uma vez que tudo passa a ser documentado e
auditado, um dos grandes beneficios foi a criagdo da metodologia de
desenvolvimento de software para o Tl.

A metodologia de desenvolvimento de software da Empresa Exemplo tem como
base o Processo Unificado (JACOBSON; BOOCH; RUMABUGH, 1999), segue tanto
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as fases, isto €, Concepgdo, Elaboragdo, Construgdo e Transigdo, quanto as
disciplinas, isto &, Requisitos, Andlise e Projeto, Implementagdo, Tesies e
Implantacéo, com excecdo da Modelagem de Negécio e Gerencia de Configuragao
que ainda nao estdo no escopo desta primeira versdo da metodologia.

- Artefatos resultantes das disciplinas do Processo Unificado foram adaptados para
atender a area de Tecnologia da Informagdo. A metodologia foi construida por
pessoas que contribuiram com sua experiéncia e conhecimento, de maneira i
atender as necessidade da empresa em se obter um processo de desenvolvimento
agil, mas que preze a qualidade da solu¢éo de software gerada ao final do Processo.

Assim como no UP, o processo é Dirigido aos Casos de Uso, significa que o
processo de desenvolvimento segue um fluxo, realizado através de uma série de
atividades que derivam dos casos de uso. Os casos de uso sio especificados,
projetados e, por fim, os casos de uso servem de fonte para a construcio dos casos
de teste e de outros artefatos ao longo do processo de desenvolvimento.

Na metodologia desenvolvida, foi criado um framework de arquitetura da Empresa
Exemplo (FRAMEWORKX, 2007). A partir desse framework, todos os projetos t&m
como base esta arquitetura, que ja prevé o uso de outros frameworks de mercado
(FRAMEWORK, 2007) e a utilizagdo de melhores préticas patterns (LARMAN, 2004),

0 que facilita e padroniza o desenvolvimento de software.

No Processo Unificado, o desenvolvimento de software é Iterativo e Incremental, é
uma boa pratica dividir o trabalho em partes ou em mini-projetos, onde cada mini-
projeto € uma iterag@o que resulta em um incremento. As iteracdes se referem aos
passos das disciplinas e 0s incrementos a0 crescimento do produ]to. Na Empresa
Exemplo, normalmente os projetos de software sdo desenvolvidos como o processo
cascata, mas para alguns projetos longos ja4 se utilizou o processo iterativo e
incremental.

0 Anexo | mostra os artefatos produzidos nos fluxos de trabalho de Andlise e Projeto
da Empresa Exemplo.
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3.4.1 ANALISE

Nessa disciplina, primeiramente é criado o Modelo Entidade Relacionamento (MER)
(MACHADOQ, F., 2006), com as tabelas participantes do sistema. Além disso, |
também é criado um dicionario de dados com os campos e indices por tabela. Para
os diagramas de casos de uso € criado um modelo de ‘dominio, sendo detalhada
uma especificacdao técnica do caso de uso, onde é descrito um algoritmo
considerando as tabelas do banco de dados que participam do caso de uso,
incluindo os campos e restrigdes do algoritmo. Ao final pode-se ter um termo de
aceite do usudrio, para projetos que possuem uma validagdo ao final da
Especificacdo e Andlise de software.

a) ARTEFATOS

Como produtos gerados na disciplina de analise tém-se:

o Especificagdo Técnica de Casos de Uso: utilizando-se 0 MER e a descrigao
dos casos de uso. Saa construidos algoritmos que serdo utilizados para a
implementagao dos casos de uso, nestes algoritmos sdo mencionadas as
tabelas € campos do banco de dados a ser utilizado.

e Modelo Entidade Relacionamento (MER): é criado um modelo de dados
relacional com todas as tabelas que participam do sistema, e seus
relacionamentos.

e Dicionario de Dados: descreve todas as tabelas do MER com suas colunas,
formatos, descrigdes e indices.

e Diagrama de Dominio: é criado com as classes de negécio identificadas nesta
disciplina e seus relacionamentos. -

e Diagrama de Casos de Uso: séo criados 0s diagrémas de todos os casos de
uso identificados nesta disciplina, depois € criado um diagrama de caso de
uso para o sistema todo que é representacao de todo o sistema, este
diagrama contém somente 0s principais casos de uso, seus relacionamentos
e atores.

b) PAPEIS

Os papéis considerados para desenvolver a disciplina de anélise sdo:
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+ Analista de Sistemas: é responsavel pela criagdo dos diagramas de casos de uso
e de dominio.

o DBA: é responsavel pela criagdo e integridade do modelo de dados, com base na

descrigdo dos casos de uso, documento de viséo e diagrama de dominio.

e Projetista: o projetista cria a especificagio técnica dos casos de uso, com base
no modelo de dados e descric&o dos casos de uso.

c) FLUXO DE TRABALHO

A figura 3.9 apresenta os papéis e suas responsabilidades na disciplina de Analise.

Documento de
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Analista de Diagrama de Descricdo de  Diagrama de  Diagrama de
i Casos de Uso ini
Sistemas —— A ‘C}me/ugﬁ, Dominia
g Modelo Entidade  Dicionano de
Relacionamento Dados
<
o,
L Especificagdo
Figjstisia Técnica de

Casos de Uso

Figura 3.9 — Fluxo de Trabalho da disciplina de Andlise da Metodologia

O fluxo de trabalho se inicia com o analista de sistemas identificando as classes de
negdcio e seus relacionamentos para entio criar o diagrama de dominio, depois o
analista cria diagramas para todos os casos de uso € um diagrama com todos os
casos de uso que representa o sistema. O administrador de dados (DBA) cria o

modelo e o dicionario de dados baseado na descricdo dos casos de uso e no
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diagrama de dominio, o projetista inicia a especificagéo técnica dos casos de uso
utilizando para isto a descricdo dos casos de uso e o modelo de dados.

3.4.2 PROJETO

A disciplina de projeto tem como um dos objetivos dar forma a todos os requisitos,
incluindo n&o funcionais. Uma entrada essencial no projeto é o resultado da
disciplina de andlise, que é o modelo de andlise. E nesta disciplina que é criado o
documento de arquitetura, base para todos os diagramas.

A Empresa Exemplo adota uma arquitetura padrdao chamada de FRAMEWORKX
(FRAMEWORKX, 2007) que ¢ aplicada a todos os projetos, e que tem flexibilidade
para ser adaptada a sistemas que venham ser desenvolvidos. Além disso, também
existem documentos que servem de referéncia para esta disciplina, tais como,
Documento de Arquitetura Software TDB, FRAMEWORKX, Documento de Papéis de
Ferramentas, Design Guidelines. O documento de descricdo da arquitetura é
baseado na metodologia SunTone Architecture Methodology (SUN, 2007).

Os principais objetivos da disciplina de projeto séo:

* Entender e analisar os requisitos ndo funcionais e as restriges relacionados a
linguagem de programacgdo, reuso, sistema operacional, distribuicdo e
concorréncia, banco de dados, interface com usuéario, gerenciamento de

transagdes e outros.

» Gerar artefatos para a proxima disciplina a implementacao.

» Decompor o sistema para que a implementac&o possa ser gerenciada em partes,
possibilitando a divisdo da implementagdo em equipes:

» Obter a maioria das interfaces entre subsistemas ja no inicio do ciclo de vida do
desenvolvimento.

e Utilizar uma notagdo comum para todos os envolvidos no desenvolvimento.
» Possibilitar uma abstragéo para a disciplina de implementagéo, fazendo com que
" amesma seja um refinamento do projeto, mas sem mudar sua estrutura.
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a) ARTEFATOS
Como produto gerado do modelo de projeto tem-se:

o Diagrama de Implantagdo, descrevendo infra-estrutura de rede e hardware
suas caracteristicas e conexdes, um mapa inicial das classes ativas sobre o
hardware.

» O Documento de Arquitetura, que é composto pela identificagio dos principais
requisitos do sistema, diagramas de implantacdo de alto nivel e detalhado,
diagrama de pacotes e niveis de camada, matriz de qualidade e niveis,
FRAMEWORKX.

e Projeto de classes, incluindo classe ativas, suas operagdes, atributos,
relacionamentos € a implementacao dos requisitos.

» O diagrama de seqliéncia e de atividade ndo s&o obrigatérios, ficando a cargo
do projetista a sua confecgdo para o0s casos de uso de maior complexidade.

b) PAPEIS

Os papéis considerados para desenvolver a disciplina de projeto séo:

» Arquiteto: é responsavel pela integracdo dos modelos de projeto e implantacdo,
garante que os modelos estejam corretos, consistentes e de facil compreenséo e
que por sua vez estejam deniro dos padroes de projeto estabelecidos pela
empresa, de acordo com o FRAMEWORKX. Estes modelos estdo descritos no
documento de arquitetura, estes dois modelos devem realizar funcionalidades
descritas no modelo de casos de uso, requisitos suplementares, e modelo de
analise.

» Projetista e Analista de Sistemas: define e mantém as operagdes, métodos,
atributos, relacionamentos e a implementagcdo de um ou véarios requisitos no
projeto de classes. Também mantém a integridade de um ou mais subsistemas e
suas interfaces e dependéncias. O projetista também é responsavel pela criacdo
e manutencao dos diagramas de seqliéncia e atividade.

c) FLUXO DE TRABALHO
A figura 3.10 apresenta os papéis e suas responsabilidades na disciplina de Analise.-
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Figura 3.10 — Fluxo de Trabalho da disciplina de Projeto da Metodologia

O fluxo de trabalho se inicia com o arquiteto através dos modelos de projeto e
implantag&o, que define a infra-estrutura de rede e hardware, para a maioria dos
subsistemas e suas interfaces. A definicdo esta contida no documento de descricé@o
da arquitetura, entdo o projetista e analista de sistemas realizam cada caso de uso,
em termos de participacéo no projeto de classes efou subsistemas e suas interfaces.
Especificam os requisitos e integram em cada classe, criando as operacgdes,
atributos e relacionamentos de cada classe. Se necessario, o projetista cria os

diagramas de seqiéncia e atividade para os casos de uso mais complexos.

3.5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este capitulo apresentou primeiramente a definicdo de processo de software e
alguns modelos de processo, depois foi apresentado o UP focando-se as disciplinas
de Andlise e Projeto que sdo relevantes para este trabalho e por Ultimo foi

apresentada a metodologia de desenvolvimento de software utilizada na Empresa
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Exemplo que foi utilizada como estudo de caso, focando-se também as disciplinas

de Analise e Projeto.

A metodologia utilizada pela Empresa Exemplo tem como base o UP, sendo que
foram feitas adaptacdes as necessidades da empresa, pois nem todos os papéis
s8o desempenhados na empresa. Alguns papéis foram redefinidos e, artetatos
foram modificados e/ou excluidos. Também se pode observar que a metodologia.

apresentada nao considera a arquitetura orientada a servicos.
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4. AVALIAGAO DA ARQUITETURA ORIENTADA A SERVICOS

4.1 CONSIDERACOES INICIAIS

O objetivo deste capitulo é apresentar uma avaliagdo do SOA no processo de
desenvolvimento de software. Portanto, € analisada uma’ proposta de ciclo de-
desenvolvimento de software (GRUNBAUER et al., 2004), mais especificamente as
disciplinas de Andlise e Projeto, destacando-se ponios que podem ser adaptados
nestas disciplinas para se adequar ao SOA. A avaliacdo deste processo de
desenvolvimento de software para SOA proposta por Griinbauer et al. (2004), é a
base para a proposta abordada neste trabalho.

Primeiramente & apresentado o ciclo de desenvolvimento de um sistema de
software, utilizando SOA. Em seguida, é feita uma andlise do ciclo de
desenvolvimento apresentado.

4.2 CICLO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE COM SOA

A proposta de Grunbauer et al. (2004), conforme figura 4.1, apresenta um ciclo de
desenvolvimento de software baseado em processos de software apresentados no
capitulo anterior, tais como o modelo cascata, e o processo unificado. A proposta €

integrar o conceito de servigos no processo de desenvolvimento de soitware.
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A figura 4.1 mostra as fases do processo de desenvolvimento de software orientado
a servicos. Na fase de Concepcgao é estabelecida a missdo do projeto e onde sdo
elaborados os requisitos, é gerada uma lista de requisitos. Este € o ponto inicial do
processo, porém nesta fase ainda nédo é aplicado o conceito de servigo. O produto
final desta fase é o documento que descreve a missdo do projeto e a lista de
requisitos.

Em seguida a concepcéo tem-se a fase de Identificagdo dos Servigos, onde é feita a
separagao dos sistemas, ou seja, sdo identificados os servigos que tem afinidade ou
gue estédo dentro de um mesmo contexio de negdcio, formando-se os mddulos dos
sistemas. O produto desta fase sdo os diagramas de atividades que modelam o

funcionamento dos servigos e o diagrama de arquitetura lgica de servigos.

Na fase de Modelagem de Casos de Uso sio utilizados os servigos identificados na
fase anterior, onde & definido o fluxo de eventos para cada fungdo de servigo, sdo
especificadas as entradas e saidas de dados, as pré-condigdes, os requisitos de
seguranca e as dependéncias. O produto desta fase € a descricéo dos casos de
uso, diagrama de seqiéncia para alguns servigos, descricdo dos requisitos de
seguranga e uma arquitetura légica de servigos.
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Na fase de Modelagem de Servigos sdo utilizados os diagramas de seqiiéncia e
arquitetura logica de servigos gerados na fase anterior, estes diagramas geram uma
primeira versao para o0 modelo de andlise, o comportamento dos servicos, entradas
e saidas. O produto desta fase € o SSD (System Structure Diagram) que & um
refinamento da arquitetura Iogica dos servigos, mais a execucdo de cada cenério dos
servigos e a validagdo dos requisitos de seguranca.

Na fase de Projeto de Componentes é o fim das atividades de especificacdo de
servicos, sao mapeados 0s servigos em componentes do sistema, onde a arquitetura
légica é transformada em arquitetura do sistema. O produto desta fase é um
conjunto de componentes e seus servigos e um modelo do comportamento destes
componentes.

As fases Concepcéo, Construgdo e Transigdo, n3o sofreram alteracdes devido ao
processo proposto para SOA n&o se aplicar a estas fases, sendo a Elaboragdo a
fase que sofreu maior impacto pelo processo de desenvolvimento proposto.

4.2 DISCIPLINAS RELATIVAS A SERVICOS

O servigo, sob o ponto de vista da arquitetura SOA, é uma fungdo de um sistema
computacional que & disponibilizado para outro sistema na forma de um servico. Um
servigo deve funcionar de forma independente do estado de outros servigos e deve
possuir uma interface bem definida.

~ As disciplinas descritas a seguir estdo destacadas na figura 4.1, de acordo com as
definicOes apresentadas em Griinbauer et al (2004).

4.2.1 IDENTIFICACAO DOS SERVICOS

Nesta disciplina os requisitos séo divididos e organizados por atores, onde podem
ser representados por regras, sistemas ou servigos.
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Como primeiro passo, 0s requisitos sdo transformados em fluxos de atividades de

granularidade suficiente, de forma que cada atividade pode ser atribuida a um ator.

Como segundo passo 0s atores s80 atribuidos a cada fluxo de atividade, seja ele o
ator que necessita da informag&o ou que envia a informag¢ao. No modelo, cada raia
estd atribuida ao seu ator, onde os nds representam atividades e as setas o

relacionamento.

Na modelagem convencional existem dois tipos de atores, um abstrai uma pessoa
real representando um papel, o segundo é representado por sistemas externos que
inferagem com o© sistema a ser desenvolvido. Na modelagem orientada a servigcos
deve-se adicionar um terceiro ator que sera um servico.

O sistema ndo serd modelado somente pelos atores, mas sim pelo conjunto de
atores e servicos que compde pequenas funcionalidades responsaveis por certo
nuamero de atividades. Em uma visao geral, os requisitos funcionais sdo dados por
todas as fungdes de servigos associadas que correspondem ao ator servigo, de certo

modo a construgao e dirigida pela usabilidade e fungBes de servigo.

Na arquitetura orientada a servigos (SOA), os clientes tipicamente podem invocar
servigos, que poderdo atuar como clientes para outros servicos. No SOA usa-se o
termo Ator para designar quer seja ele um cliente ou um servigo (GRUNBAUER et
al., 2004). A figura 4.2 mostra os tipos de atores, sendo: (a) pessoa real, pode ser
um usuario que interage com o sistema; {(b) sistema, é um outro modulo ou sistema

externo; (c) servico, sdo as funcionalidades (servigos) que o sistema prové.

AN
Pessoa Sistema Servigo
(E:H 0} (c}

Figura 4.2 — Tipos de atores (a) pessoa (b) sistema (c) servigo
{GRUNBAUER et al., 2004)

A figura 4.3 mostra um exemplo de diagrama de atividade com os respectivos atores
e suas atividades, o exemplo se refere a um sistema da industria automobilistica o
sistema de Diagnostico OnBoard.
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Figura 4.3 — Diagrama Atividade do requisito Onboard Diagnosis
(GRUNBAUER et al., 2004)

Apos a identificacdo dos servicos e seus relacionamentos como exemplificado na
figura 4.3, pode-se chegar a uma arquitetura I6gica de servicos, como mostra a
figura 4.4. Esta figura apresenta uma visdo das funcBes do sistema e seus
relacionamentos, a arquitetura légica de servicos substitui os diagramas de casos de
uso, pois, estes ndo suportam relagdes refinadas. Este tipo de diagrama mostra os

servigos e seus relacionamentos no diagrama de casos de uso & mostrado o
relacionamento dos casos de uso.



45

Exihe\‘ salicita CCu
Seviga /T / Sevigo

configura

B Ser::fign
/ Diagnostico

Onhoard

solicita

solicita

—r

Servico
Diaghostico
CCcu

Figura 4.4 — Arquitetura Logica de Servigos
(GRUNBAUER et al., 2004a)

4.2.2 MODELAGEM DE CASOS DE USO

A modelagem orientada a objetos, tem como idéia basica obter a itera¢do do usuério
com o sistema ja nas primeiras disciplinas do desenvolvimento. Desta forma,
proporciona um direcionamento de todo o desenvolvimento; pois através dos
mesmos & possivel identificar classes, subsistemas, interfaces e casos de teste.
Porém, 0s casos de uso ndo cobrem aspectos da modelagem orientada a servicos,
entdo as seguintes particularidades devem ser consideradas:

e N&o existe a necessidade de um modelo comum de dominio, que é
trabalhado na modelagem de negédcio e refinado na modelagem de caso de
uso, 0s servicos tratam somente o subconjunto de objetos do sistema, estes
necessitam para armazenar informagdes dos servigos e como entrada e saida
de servicos.

¢ Os atributos de seguranga devem ser considerados ja nesta disciplina, devem
ser descritos cenédrios onde possam ser identificados possiveis ameacgas de

. seguranga. Desse modo, os aiributos como, confidencialidade, autenticidade,
integridade, disponibilidade, devem ser analisados.
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» Uma secdo como, servigos envolvidos, destaca os servigos necessarios para
atender os casos de uso. E utilizada para identificar os relacionamentos dos
servigcos do sistema e como eles se relacionam, o que pode ser utilizado para
identificar problemas de interagédo ja no comego do desenvolvimento.

e Um diagrama de seqgUéncia para uma primeira analise é criado com base na

descricao dos casos de uso.

Em resumo, os seguintes passos devem ser tomados na modelagem de casos de

-

uso SOA, o modelo de objeto ndo é construido, uma vez que na modelagem
orientada a servigos nao se tem este modelo.

1. Elaborar descrigdo textual e estruturada dos casos de uso

2. Adicionar atributos de seguranga na descricdo dos casos de uso

3. Descrever nos casos de uso os servicos relacionados

4. Elaborar diagramas de seqiiéncia dos casos de uso
A tabela 4.1 mostra a descricdo do caso de uso do servigo Onboard Diagnostic
Service, de acordo com o diagrama de atividade da figura 4.3.

Tabela 4.1 — Descrigdo parcial do caso de uso Onboard Diagnostic Service
(GRUNBAUER et al., 2004)

Caso Uso Disgnostica On Board

Atores Motorista, Sistema Automativo, Servidor Offhosrd, Servico
CCU, Serviga Disgnostico Onbosrd, Servigo Exikir, Servico
Diagnostico CCU
Pré-condigéo Motor ligado, Freio de M&o puxado
Fluxo Principal |1, Servigo Diagnostico Onkosrd checa causa do erro
2_Informa motorista
3. Daixa e carregs Jervigo diagnostico CCL do servidor
Offboard
4. Iniciz Servigo disgnostico CCU
Fluxa (2) Causs do erro ndo pode ser detectada
Atternztivo

(k) Erro pode ser corrigido pela Servigo diagnostico CCU,
download ndo hecessario ’

() Méao foi possivel executar download

(d) Finalizado pelo motorista, reinicio posterior

Ertradas Mensagem de falha na CCU, dados de teste do sistems,
mensagem de confirmagio pelo motarists depois do aviso,
download do Servico diagnostico CCU

Saidas Mensagem de status para motorista, solicitagdo de
disgnostico, solictacdo dovwnlosd, sinal de inicio para o
servigo diagnostico CCU

Diretivas de Confidencialidade; sem perigo, Auterticidade: sam perigo,
Seguranga Integridade: para garartir comunicagéo interna, Sem Rejeigéo:
sem perigo, Disponikilidade; possibiidade de conectar
Internet, néo critico

Servigos Servigo Exiir, Servigo CCU, Servigo diagnostico CCU

envolvidos
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‘A figura 4.5 mostra o diagrama de seqléncia correspondente ao caso de uso
descrito na tabela 4.1. Diferente da representacdo do diagrama de sequéncia
apresentado em (BOOCH, RUMBAUGH, JACOBSON, 2006) , este mostra a iteragédo
entre todos os atores da Orientagdo a Servigos, presentes no sistema em questio.
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Figura 4.5 — Diagrama Segiiéncia Onboard Diagnostic Service
{GRUNBAUER et al., 2004)

4.2.3 MODELAGEM DE SERVICOS

Na fase de modelagem de servicos é utilizado o diagrama de seqluéncia e a
descri¢ao dos casos de uso como base para uma andlise mais detalhada. Além
disso, também é utilizado ¢ diagrama de arquitetura I6gica de servigos, criado na
fase de identificacio de servigos. E gerado um modelo de andlise que contém os
trés tipos de atores descritos anteriormente e a interacao entre eles.

A figura 4.6 mostra a representagcac de um servico, que consiste de interfaces de
entrada e saida e seus tipos. O comportamento dos servigos é parcialmente descrito
através das interfaces de entrada e saida, porém sdo especificados somente os
servicos mais relevantes neste modelo. Os requisitos de seguranca sdo

concretizados em termos.
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Figura 4.6 — Servico S (GRUNBAUER et al., 2004)

Este modelo prove uma base para verificacdo de consisténcia, do comportamento
das propriedades de protegdo e seguranga, da geracao de casos de teste, da
geracao de monitor de codigo e desenvolvimento de componentes. E possivel
identificar todos os servicos do sistema e seus relacionamentos através de suas
entradas e saidas.

A figura 4.7, mostra o diagrama SSD (System Sfructure Diagram), da execucdo do
cenario correspondente ao diagrama de seqléncia. Este tipo de diagrama é similar

ao diagrama de colaborag&o onde mostra a estrutura do sistema e suas interfaces.
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Bawvidar
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Figura 4.7 - SSD do Onboard Diagnostic (GRUNBAUER et al., 2004)

4.2.4 PROJETO DE COMPONENTES

A arquitetura logica de servigos prové uma viséo funcional do sistema, enquanto que
no projeto de componentes ndo existe nenhuma restricdo estrutural que deva ser
seguida. Os servicos podem ser mapeados para uma ou até mesmo uma variedade
de arquiteturas de componentes.
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Figura 4.8 — Exemplo de Diagrama de Componentes

4.3 AVALIAGAO DA PROPOSTA

O processo proposto por (GRUNBAUER et al., 2004) é bem similar ac UP, pois
possui as mesmas fases. Segundo a proposta, na fase de Elaboragéo as disciplinas
de Analise e Projeto séo as que tém maior nimero de alteracdes, pois nelas sdo
introduzidas algumas disciplinas que ndo sdo presentes no UP. Sendo essas, a
ldentificacdo dos Servigos, a Modelagem dos Servigos, além disso, sdo também
adaptadas outras, tais como, Modelagem de Casos de Uso.

Na disciplina Identificagéo de Servigos é construido um diagrama de atividade antes
mesmo da descrigdo dos casos de uso. Baseando-se na lista de requisitos, s&o
identificados os atores para a construgdo dos diagramas de atividade, onde para
cada requisito @ construido um diagrama de atividade de alto nivel, mas que seja
possivel identificar as atividades de cada ator. Nesta disciplina é introduzido um
novo ator que representa um Servigo, que representa uma funcionalidade do
sistema. Assim como no UP pode-se iniciar com os requisitos de maior risco na
primeira iteragéo e assim, consecutivamente até o fim dos requisitos. O diagrama de
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Arquitetura Logica de Servigos substitui o diagrama de casos de uso, uma vez que
este ndo permite representar um detalhamento maior dos relacionamentos dos
servicos que s&o necessarios na modelagem orientada a servicos.

Fazendo uma comparac¢do, pode-se concluir que a Arquitetura fégica de servigos
substitui o diagrama de dominio, pois se tem uma visdo geral dos servicos e de seus
relacionamentos e, o diagrama de Atividades substitui 0 diagrama de casos de uso.
Nesta disciplina sdo gerados os seguintes artefatos: Diagrama de Atividade,
Diagrama de Arquitetura Légica de Servigos, Lista de Atores, Lista de Requisitos.

Na Modelagem de Casos de Uso, o que altera é a descricdo dos casos de uso, onde
devem ser identificados os dados e as mensagens de Entrada e Saida, atributos de
Segurangca e 0s Servigos envolvidos no caso de uso, tudo isto com base nos
diagramas de atividade. Para formalizar a descricio dos casos de uso, sdo
construidos diagramas de seqUéncia. Nesta disciplina sdo gerados os seguintes

artefatos: Descricdo de Casos de Uso, Diagrama de Seqiéncia.

Na Modelagem de Servigos, diferente do UP ao invés de se criar um diagrama de
dominio com as principais classes identificadas, é criado o diagrama SSD System
Structure Diagram, com base nos artefatos gerados nas disciplinas anteriores e
levando-se em conta os atributos de seguranga. Nesta disciplina sdo gerados os
seguintes artefatos: SSD System Structure Diagram.

Uma vez que os servigos sdo constituidos e modelados, tendo como ultimo modelo o
SSD, que pode ser considerado como base para o modelo da arquitetura do
sistema. Os préximos passos do processo de desenvolvimento de software se
seguem como no UP, ou seja, o préximo passo é a Construgao do que foi modelado
na Elaboragdo. A arquitetura de sistema pode ser mapeada para componentes, ou
seja, cada servico pode compor um ou mais componentes e vice-versa,

prosseguindo-se entdo para as proximas fases, Construcao e Transigao.

Seguindo o modelo iterativo e incremental, na préxima iteragao novos requisitos sdo
transiormados em diagramas de atividades e novas funcionalidades sao adicionadas

a servicos existentes ou novos sao criados, onde estes devem passar pelo mesmo
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processo na Modelagem de casos de uso, na Modelagem de servicos, sendo
mapeados para componentes. Entéo, prosseguindo para as fases de Construcéo e
Transicao, iniciando-se uma nova iteragéo, até que todos os requisitos sejam
atendidos.

4.4 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresentou uma proposta de um processo de desenvolvimento de
software utilizando SOA (GRUNBAUER et al., 2004), destacando as disciplinas de
Analise e Projeto, onde foram apresentadas todas as atividades envolvidas e seus
artefatos.

Por fim, foi feita uma avaliagdo desta proposta comparando-se com o UP
apresentado nao capitulo 3 deste trabatho. Também foram destacados os artefatos
gerados como resultado destas disciplinas.

Pela conclusdo da avaliagdo, a fase de Elaboragédo é a mais impactada pelo SOA,
onde sdo introduzidas e modificadas disciplinas tais como: Identificagdo de
Servigos, Modelagem de Servigos, Modelagem de Casos de Uso, Projeto de
Componentes. Com esta avaliagdo e 0s conceitos apresentados nos capitulos
anteriores, serdo a base para toda a proposta a ser apresentada no préximo
capitulo.
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5.  ESTUDO DE CASO

5.1 CONSIDERACOES INICIAIS

O objetivo deste capitulo é apresentar uma, proposta de adaptagao do processo de
desenvolvimento de software utilizado pela Empresa Exemplo apresentado no
capitulo 3, para um processo orientado ao desenvolvimento SOA, com base nos
conceitos do capitulo 2 € na proposta apresentada no capitulo 4.

A proposta de adaptagéo contempla as disciplinas de andlise e projeto do processo
avaliado (GRUNBAUER et al., 2004), integrado ao framework adotado pela
empresa em questao.

5.2 CICLO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE COM SOA PARA A
EMPRESA EXEMPLO

5.2.1 AMETODOLOGIA

A metodologia da Empresa Exemplo é Dirigido aos Casos de Uso e a proposta de
GRUNBAUER et al. (2004) & orientada a servicos. Porém, também utiliza casos de
uso para descrever os requisitos do sistema, o que diferencia é a existéncia de uma
disciplina antes da especificagdo de casos de uso, a identificacdo dos servigos,
construida com base na lista de requisitos. Portanto, esta nova disciplina deve ser
incluida na metodologia da Empresa Exempio antes da modelagem dos casos de
uso, como sugerido no capitulo 4 deste trabalho.

Tanto no UP e quanto na metodologia da Empresa Exemplo, o desenvolvimento é
centrado na arquitetura. Na proposta de Griinbauer et al., (2004), pode-se notar que
também é centrado na arquitetura, porém, uma arquitetura orientada a servicos. E
possivel destacar que logo no inicio do processo proposto é feita a identificacdo dos
servigos, antes mesmo da modelagem dos casos de uso. Como mencionado no
capitulc 3 deste trabalho a Empresa Exemplo possui um framework
(FRAMEWORKX, 2007) de arquitetura que direciona todos os desenvolvimenios de
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software da empresa, este framework ndo sofrerd uma revisdo, pois' 0 mesmo
descreve as tecnologias de implementagdo que serdo utilizadas na fase de
consfrugdo para a criagdo do sistema modelado, os servicos modelados serdo
mapeados em componentes na camada de servigos, como mostra a figura 5.1.

Na Empresa Exemplo o processo é iterativo e incremental, o mesmo ocorre na
proposta de GRUNBAUER et al. (2004), pois é baseado na lista de requisitos, onde
nas primeiras iteragbes sao implementados os requisitos de maior risco e assim,
consecutivamente, até finalizar todos os requisitos. Nas fases de Elaboragao,
Construgdo e Transicdo ndo devem ser impactadas pela proposta, uma vez que o
processo proposto atinge basicamente a Analise e Projeto. No Anexo Il €
apresentada uma proposta do fluxe da metodologia da Empresa Exemplo ja com a
nova disciplina e novos artefatos propostos.

A figura 5.1 apresenta o diagrama da arquitetura definida e utilizada pela Empresa
Exemplo em seus projetos, esta arquitetura é baseada no modelo MVC (LARMAN,
2004).
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Figura 5.1 - Arquitetura do FRAMEWORKX
5.2.2 IDENTIFICACAQ DE SERVICOS

Esta disciplina foi introduzida na metodologia, assim como na proposta apresentada
no capitulo 4 deste trabalho, antes das disciplinas de Analise e Projeto, conforme
Anexo li. Com base nos requisitos sdo identificados os servigos e agrupados por
atores para a criagéo dos diagramas de atividade e arquitetura i6gica de servicos.

Nesta fase cada servigo é representadc como um ator.

a) ARTEFATOS
Como produto gerado da identificacdo de servicos tem-se:

» Lista de Afores: na orientagéo a servigos existem trés tipos de atores, que
sao; um abstrai uma pessoa real representando um papel, o segundo é
representado por sistemas externos e o terceiro representa um servico.

¢ Diagrama de Atividade: com base nos requisitos, sdo criados diagramas de
atividade, de forma que cada atividade possa ser atribuida a um ator.
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o Arquitetura Logica de Servigos: fornece uma visédo das fungdes do sistema e
seus relacionamentos, substitui ¢ diagrama de dominic e casos de uso. Pode

ser criado um diagrama por caso de usc ou um do sistema como um todo.

b) PAPEIS
Os papéis considerados séo:
o Analista de Sistemas: com base na lista de requisitos, € responsavel pela lista
de atores incluindo o terceiro tipo de ator que € um servigo.

o Projetista: com base na lista de requisitos e atores, 0 projetista cria os

diagramas de atividade e arquitetura logica de servigcos.

¢) FLUXO DE TRABALHO
A figura 5.2 apresenta a relag&o enfre os papéis e suas responsabilidades.
(R j_ :
e ==
':}.' 7 —— - - ———————
Anéllista de Lista de D06umen o de
Sistemas Yisdo
i----r TE— \
Projetista Diagrama de Diagrama de
Atividade Arquitetura Logica
de Servigos

Figura 5.2 — Fluxo de Trabalho da disciplina Identificacdo de Servigos

O analista de sistemas divide e organiza os requisitos por atores, onde podem ser
representados por regras, sistemas ou servigos, gerando assim a lista de atores.
Com base na lista de requisitos e atores, o projetista transforma os requisitos em
fluxos de atividade de alto nivel, o projetista também cria um diagrama de arquitetura
l6gica de servicos onde é possivel ter uma visdo geral dos servicos e
relacionamentos que compde o sistema.

5.2.3 ANALISE

A disciplina de Andlise sofreu algumas alteracdes, o Diagrama de Casos de Uso e
Diagrama de Dominio foram eliminados e substituidos pela Arquitetura Légica de
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Servicos que se encontra na disciplina de Identificagdo de servicos, e foi incluida a
Especificacdo de Casos de Uso. Na Especificagido de Casos de Uso foram incluidos
alguns atributos relativos a orientacéo a servicos. Outro artefato incluido na Andlise
¢ o Diagrama de Sequéncia que antes se encontrava na fase de Projeto, os outros
artefatos permaneceram inalterados.

a) ARTEFATOS
Como produto gerado do modelo de andlise tem-se:

» Especificagdo Tecnica de Casos de Uso: utilizando-se do MER e a descricdo
dos casos de uso. Em portugués estruturado com o nome de tabelas e
campos, sa8o construidos os algoritmos que serdo utilizados para a
implementa¢ac dos casos de uso.

* Modelo Entidade Relacionamento (MER): é criado o modelo entidade-
relacionamento, com todas as tabelas que participam do sistema.

» Diciondrio de Dados: descreve todas as tabelas do MER com suas colunas,
formatos, descrigbes e indices.

» Diagrama de Seqiiéncia: é criado com base na descricdo de casos de uso
feita no documento de Especificagdo de casos de uso, diferente do diagrama
de seqliéncia do OO, este ndo contém as classes do sistema, e sim os atores
de determinado caso de uso que podem ser sistemas, servigos ou pessoas.

» Especificagdo de Casos de Uso: ao invés de ser criado na fase de requisito,
passa a ser criado na andlise. Também foram inseridos atributos relativos a
orientacao a servigos.

b) PAPEIS
~ Os papeis considerados s&o: _ ‘

» Analista de Sistemas: é responsavel pela criagdo da Especificagio de casos de
uso, tendo como base a lista de requisitos e o diagrama de atividade gerado na
identificacao de servigos.

o DBA: é responsave! pela criagdo e integridade do modelo de dados, com base na
descrigdo dos casos de uso, documento de visio.
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¢ Projetista: ¢ projetista cria a especificacdo técnica dos casos de uso, com base
no modelo de dados e descri¢do dos casos de usc e agora também cria o

diagrama de segiiéncia ja na andlise.

¢) FLUXO DE TRABALHO

A figura 5.3 apresenta a relag&o entre os papéis e suas responsabilidades.

Documento de _ Diagrama de
Vicdo f_,.-""‘ Atmvidade
(:} e (:'.. _’_’ : _______ E
o Descricdo de Diagrama de !
Analista de  Caggs de Uso  Arquitetura Lagica |
Sistemas de Servicos .:
o =
i =
lodelo Entidade Dicionario '
DBA Relacionamento de Dados !
Q
—
(=]
P L Especificagdo Diagrama de
MRjENSTa Técnica de Sequencia

Casos de Uso

Figura 5.3 — Fluxo de Trabalho da disciplina Andlise

O fluxo de trabalho se inicia com o analista de sistemas descrevendo os casos de
uso com base nos requisitos, diagrama de atividade e diagrama de arquitetura logica
de servicos que é gerado na disciplina /dentificacdo de Servicos. Também deve-se
identificar os atributos de seguranga e servigos envolvidos para cada caso de uso.
Além disso, os diagramas de casos de uso e de dominio foram substituidos pelo
Arquitetura Logica de servicos, gerado na Identificagdo de Servigos. Entao, o
administrador de banco de dados (DBA) cria 0 modelo de dados e dicionario de

dados baseado na descrigdo dos casos de uso. O projetista inicia a especificacao
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tecnica dos casos de uso utilizando para isto a descrigdo dos casos de uso e o
modelo de dados, também é responsavel pela criagdo do diagrama de sequéncia,
agora na Analise.

5.2.4 PROJETO

A disciplina de Projeto sofreu algumas alteragdes; o Diagrama de Atividade passa a
ser criado na disciplina de Identificagdo de Servigos, pois nesta disciplina ele &
necessario para modelar o funcionamento dos servicos e o Diagrama de Seqtiéncia
passa a ser criado na disciplina de Andlise para uma andlise inicial dos casos de
uso. O Diagrama de Classes foi eliminado do fluxo da metodologia, mas podendo
ser adotado opcionalmente se necessério, nesta disciplina foi introduzido o
Diagrama de Estrutura do Sistema que fornece uma visao geral dos servigos e seus
relacionamentos.

Como citado na segéo 3.4.2 deste trabalho, os padrbes adotados pela Empresa
Exemplo serdo mantidos, pois se referem a tecnologia de implementagado da

aplicagdo a ser desenvolvida.

a) ARTEFATOS
Como produto gerado do modelo de projeto tem-se:

e Diagrama de Implantagédo, descrevendo infra-estrutura de rede e hardware
suas caracteristicas e conexdes, um mapa inicial dos componentes ativos
sobre © hardware,

e O Documento de Arquitetura,é composto pela identificagdo dos principais
requisitos do sistema, diagramas de implantacéo em alto nivel e detathado,
diagrama de pacotes e niveis de camada, matriz de qualidade e niveis,
FRAMEWORKX.

» Diagrama de Estrutura do Sistema, com base na Arquitetura Ldgica de
Servicos e nos diagramas de seqiiéncia gerados é criado este diagrama,

onde se tem uma vis&o global.de todos os servicos e seus relacionamentos.
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b) PAPEIS
Os papéis considerados sao:

Arquiteto: é responsavel pela criagdo do diagrama de implantag&o e descrigo da
arquitetura do sistema, também garante que os modelos estejam corretos,
consistentes e de facil compreenséo e que por sua vez estejam dentro dos
padroes de projeto estabelecidos pela empresa de acordc com o©
FRAMEWORKX. Para descrever a arquitetura & utilizado como entrada o
documento de visédo contendo os requisitos do sistema e o diagrama de Estrutura
do sistema geradc pelo projetista, a arquitetura descrita deve realizar as
funcionalidades especificadas no modelo de casos de uso, requisitos
suplementares, e modelo de analise.

Projetista: € responsavel pela criagdo do diagrama de Estrutura do Sistema que
sera utilizado pelo arquiteto na descriggo da arquitetura, este diagrama
proporciona uma visdo geral do sistema em termos de servicos e seus
relacionamentos. Para a criagdo deste diagrama o projetista utiliza o diagrama de
arquitetura légica de servigos e atividade.

¢) FLUXO DE TRABALHO

A figura 5.4 apresenta a relagic entre os papéis e suas responsabilidades.

Diagrama de
.- Aruitetura Logica

R — e de Semvigos

I..';_")—z — . _________________
f / =
L Diagrarma de 1
Projetista Estrutura do Dlag{rgma de
Atividade

Sistema

I
I

’
rd
G " Documento de

Y
' ——=] - Vis&o .
1 [
T—

Arguiteto

Deschgao da
Arguitetura

FRAMEWORK
"Empresa Exeriplo”

Diagrama de
Implantagéo

Figura 5.4 — Fluxo de Trabalho da disciplina de Projeto
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O fluxo de trabalho se inicia com o projetista através da criacdo do diagrama de
estrutura do sistema que fornece uma vis&o global de todos os servicos e seus
relacionamentos, para isto o projetista utiliza como entrada os diagramas de
atividade e arquitetura Iégica de servicos. Em seguida, o arquiteto cria o diagrama de
implantagéo, onde ¢ definida a infra-estrutura de rede e hardware, para a maioria
dos subsistemas e suas interfaces. Esta definicio estd contida no documento de
descricgo da arquitetura. O diagrama de implantacdo criado deve refletir a infra-.
estrutura necessaria para a realizacdo dos servigos apresentados no diagrama de
estrutura do sistema.

5.3  CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresenta uma proposta de adaptacdo da metodologia de
desenvolvimento de software da Empresa Exemplo para uma nova versdo da
metodologia, porém incluindo desenvolvimenio de software para SOA. Esta
proposta de adaptagéo é realizada com base no trabalho de (GRUNBAUER et al.,
2004), destacando as disciplinas de Andlise e Projeto, onde foram apresentadas
todas as atividades envolvidas e seus artefatos.

As mudangas propostas sio:

¢ ainclusao da disciplina de identificagdo de servicos, onde foi introduzido a
lista de atores, o diagrama de arquitetura légica de servigos e o diagrama de
atividade,

» na disciplina de andlise o que foi alterado é a descricdo dos casos de uso
que deve conter requisitos de seguranga e servigos relacionados a este caso
de uso, ' '

* na disciplina de projeto o projetista cria o diagrama de estrutura do sistema
que dé uma visao geral dos servicos do sistema e seus relacionamentos,
com base neste documento o arquiteto cria o diagrama de implantacéo e a
descricdo da  arquitetura do  sistema, seguindo os padrdes do‘
FRAMEWORKX. ' '
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6. CONCLUSAO

6.1 CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com a avaliagdo feita, o impacto do SOA no processo de.
desenvolvimento, € a inclusdo de mais uma disciplina a Identificagdo de Servigos,
que deve ser executada antes da disciplina de andlise. Também, alguns artefatos
das disciplinas de Andlise e Projeto foram eliminados ou sofreram alteracfes e
outros foram introduzidos, tais como, diagrama de seqiéncia e atividade sdo

modificados para uma visao Orientada a Servigos.

6.2 CONTRIBUICAO

O principal beneficio do SOA € que ele possibilita um alinhamento mais prékimo da
arquitetura de Tl com os requisitos de negécio de uma organizacdo e ao mesmo
tempo facilita a automacgéo de alto nivel dos processos de negécio. A implementagao
do SOA permite entregas rapidas, incrementando os beneficios na integracdo dos
projetos devido ao conceito de encapsulamento de componentes de aplicagdes
existentes como servicos, expondo funcionalidades de sistemas de computagao
antigos como servicos.

6.3 TRABALHOS FUTUROS

A implementacéo das adaptagdes propostas neste trabalho no processo da empresa
exemplo sera o préximo passo. Esta implementacdo se dard de forma gradativa,
primeiro deve-se introduzir o conceito do SOA para a equipe de desenvolvimento
para que todos estejam com ele em mente, para entdo iniciar a utilizacdo do SOA
em projetos. Como primeiro passo pode-se comecar a utilizar o0 SOA na integragdo
entre sistemas utilizando-se de Web Services, ou seja, fazendo a integracéo através
de servicos. Em paralelo pode-se iniciar a criagdo de uma versdo da metodologia ‘
atual conforme o proposto neste trabalho, esta nova metodologia e seus artefatos

deverao ser criados e validados através de um processo de um processo gradual
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utilizando-se primeiro em projetos menores, até que a mesma esteja estavel para ser
aplicada a projetos maiores.
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