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Prefacio

O objetivo deste documento ¢ fornecer um roteiro para o desenvolvimento de sistemas de software
utilizando os principios da engenharia de software orientada a objetos com notagdo UML (Unified
Modeling Language). E destinado a todos os alunos da Universidade Sdo Judas Tadeu dos cursos de
Ciéncia da Computagio, Sistemas de Informagdo e Processamento de Dados, apoiando as disciplinas de
Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas, Engenharia de Software I, Engenharia de Software II,
entre outras, além do Trabalho de Graduagao (TG).

Esta ¢ a versdo 3.0 do documento, totalmente revisada para utilizar a notagdo UML e modelos do RUP
(Rational Unified Process — Processo Unificado Rational). Neste documento sdo citados alguns modelos
do RUP que podem ser utilizados e consultados na ferramenta Rational Unified Process (que faz parte
da ferramenta Rational Suite Enterprise) ou o site da IBM. A escolha da orientacdo a objetos ¢ devido a
tendéncia de mercado, mas nada impede que o roteiro seja seguido no caso de opcao pela Modelagem
Estruturada (ver item Comentarios sobre a Documentacao).

No final deste documento ha um glossario, os termos que constam no glossario sdao representados no
documento pela letra © em azul.

Sugestdes ¢ Comentarios podem ser enviados para prof.anapaula@usit.br.
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Modelo da Documentacao

Esta ¢ a parte mais importante do texto pois apresenta um roteiro de documentacdo
orientado a objetos de sistemas de software utilizando notacdo UML, desde a fase
inicial do projeto de software até a sua implantacao.

Para a criagdo dos diagramas aconselha-se a utilizagdo de alguma ferramenta CASE ©.
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1. Introdugao ao Documento

O objetivo deste capitulo € apresentar o projeto. Para tal, deve-se desenvolver um texto, com as seguintes
caracteristicas: impessoalidade, objetividade, clareza, precisdo, coeréncia e concisdo. A introducgdo deve
abrange os itens a seguir.

1.1. Tema

Neste item deve-se apresentar o tema do projeto, de forma clara e objetiva.

1.2. Objetivo do Projeto

Neste item devem ser descritos os objetos gerais e especificos do projeto como um todo.
Independente do que serd implementado, este item visa o entendimento global do projeto.

1.3. Delimitagao do Problema

Neste item deve ser descrita a delimitagdo do problema, que define o ponto central do projeto. Isso
quer dizer que, dentro de uma idéia geral do projeto, deve-se ressaltar a idéia especifica efetivamente
a ser desenvolvida. E neste item que a amplitude do projeto tem sua delimitagdo perfeitamente
definida.

1.4. Justificativa da Escolha do Tema

Neste item deve-se expor a motivagdo académica para a elaboracdo do projeto em questdo,
detalhando os motivos de ordem teorica ou de ordem pratica para a sua realizagao.

1.5. Meétodo de Trabalho

Neste item deve-se descrever o método a ser utilizado para realizacao do projeto, o tipo de processo
de desenvolvimento de software', a modelagem a ser utilizada (orientada a objeto, estruturada,
outras).

1 . . . . .
Para maiores detalhes dos tipos de processos de desenvolvimento de software consultar o livro Engenharia de Software — Roger
Pressman — 5% edicdo - Capitulo 2.
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1.6. Organizacao do Trabalho

Neste item deve-se descrever como o documento estara organizado.

1.7. Glossario

Neste item deve-se definir os termos importantes utilizados no projeto, facilitando o seu
entendimento. Caso exista um numero extenso de termos no projeto consultar e utilizar o modelo
rup_gloss.dot — artefato do RUP.
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2. Descricao Geral do Sistema

Este capitulo tem como objetivo descrever de forma geral o sistema, o escopo e as principais fungoes. A
descrigdo geral do sistema deve abrange os itens a seguir. Como referéncia pode-se consultar e utilizar o
modelo rup_vision_sp.dot — artefato do RUP.

2.1. Descricao do Problema

Neste item deve ser descrito o problema que sera resolvido com o desenvolvimento do sistema. As
questoes a seguir devem ser respondidas.

v" Quem ¢ afetado pelo sistema?
v Qual é o impacto do sistema?

v Qual seria uma boa solugdo para o problema?

2.2. Principais Envolvidos e suas Caracteristicas

2.1.1.  Usudrios do Sistema
Neste item deve ser descrito para qual tipo de empresa se destina o sistema, os tipos de
usuarios que utilizardo o sistema.

Estas informac@es sdo importantes para a defini¢do de usabilidade © do sistema.
2.1.2. Desenvolvedores do Sistema

Neste item deve ser descrito os tipos de pessoas envolvidas em todo o desenvolvimento do
sistema direta ou indiretamente.

Estas informagdes sdo importantes para a distribuigdo de responsabilidades e pontos-focais
de desenvolvimento.

2.3. Regras de Negocio®

Neste item devem ser descritas as regras de negocio relevantes para o sistema, como por exemplo,
restricdes de negocio, restricdes de desempenho, tolerancia a falhas, volume de informacéo a ser
armazenada, estimativa de crescimento de volume, ferramentas de apoio, etc.
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3. Requisitos© do Sistema

Este capitulo tem como objetivo descrever os requisitos do sistema. No caso de sistemas que possuam
usuarios / solicitantes reais para o levantamento de requisitos, pode-se utilizar o modelo de documento de
entrevista com usuarios do RUP de Solicitagdes dos Principais Envolvidos (rup_stkreq.dot).

3.1. Requisitos Funcionais

Neste item devem ser apresentados os requisitos funcionais que especificam ag¢des que um sistema
deve ser capaz de executar, ou seja, as fun¢des do sistema. Os requisitos funcionais geralmente sdo
melhor descritos em diagramas de caso de uso, juntamente com o detalhamento dos atores e de cada
caso de uso.

A seguir ¢ apresentada a notag@o basica de um diagrama de caso de uso.

-

/aso de Uso 1

R Q

ATOR 1 Caso de Uso 2

-

Casode Uso N

ATOR 2

Notagdo basica do diagrama de caso de uso.

Cada ator do diagrama de caso de uso deve ser descrito de forma sucinta (2 linhas) e cada caso de
uso deve ser especificado. A seguir sdo apresentados itens basicos para a especificacdo dos casos de
uso do diagrama.

Nome do Caso de Uso

Breve descrigdo

Atores envolvidos

Pré-condicdes

Seqiiéncia de Eventos ou Fluxo Principal de Eventos

Pos-condigdes;

Exceg¢des ou Fluxo Secundario de Eventos

Observagoes

Para maiores detalhes de especificacao de casos de uso consultar e utilizar o modelo rup_ucspec.dot
— artefato do RUP.

AN N N N N NN
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3.2. Requisitos Nao-Funcionais

Neste item devem ser apresentados os requisitos nao funcionais, que especificam restri¢des sobre os
servigos ou fungdes providas pelo sistema. A seguir sdo apresentados alguns tipos de requisitos ndo
funcionais. Para maiores detalhes de requisitos ndo-funcionais consultar e utilizar o modelo de
documento rup_ucspec.dot — artefato do RUP.

Requisitos
nao funcionais

—

Requisitos Requisitos Requisitos
do produto arganizacionais externos
| ] | | | T
Requisitos Requisitos de Requisitos de Requisitos de Requisitos
de eficiéncia confiabilidade portabilidade interoperabilidade eticos
T e
! [ [
| .
Requisitos de Requisitos de Requisitos de Requisitos Requisitos
facilidade de uso entrega implementacdo de padrdes legais
Requisitos de Requisitos Requisitos de Requisitos
desempenho de espaco privacidade de seguranca

Sommerville, lan. Engenharia de Software, 6 edig¢do.

3.3. Protétipo

Neste item deve ser apresentado o protétipo do sistema que consiste na interface preliminar contendo
um subconjunto de funcionalidades e telas. O prototipo deve ser incrementalmente evoluido até a
concordancia completa dos requisitos previstos para o sistema, de comum acordo com o usuario. O
prototipo ¢ um recurso que deve ser adotado como estratégia para levantamento, detalhamento,
validagdo de requisitos e modelagem de interface com o usuério (usabilidade).

As telas do sistema podem ser criadas na propria linguagem de desenvolvimento ou em qualquer
outra ferramenta de desenho. Cada tela deve possuir uma descri¢do detalhada do seu funcionamento.
Alguns itens importantes na descri¢@o sao:
- Objetivo da tela;
- De onde ¢ chamada e que outras telas pode chamar;
- Regras:

v" Dominio (tamanho de campo, tipo de dados que aceita valor default);

v" Tipo de usuarios que podem acessar;
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v' Logica de negbcio (campos obrigatorios, validade entre datas, preenchimento anterior de
um campo para efetuar uma operagao, etc).

A descrigdo detalhada das telas deve registrar informagdes que possam ser consultadas na
implementacdo do sistema, facilitando, agilizando e minimizando erros de implementacdo ¢ na
execugdo de testes.

3.3.1. Diagrama de Navegacio

Neste item deve ser apresentada a seqiiéncia de navegacao das telas.

3.4. Métricas e Cronograma

. . o] G

Neste item devem ser estimados os esforgos necessarios em termos de recursos alocados ~ e tempo
para a obtengdo do sistema. Para realizar a estimativa, indicam-se o uso de alguma técnica de
métrica, como Pontos de Fun¢ao ou Pontos de Caso de Uso.

Apos os célculos de métricas deve-se elaborar o cronograma detalhado do sistema, que contempla
todas as tarefas descritas e os recursos alocados para cada tarefa, com datas para inicio e término de
cada atividade. A seqiiéncia das tarefas ¢ a divisdo entre os recursos devem ser realizadas de acordo
com o processo de desenvolvimento de software escolhido para o desenvolvimento do sistema,
descrito no item 1.5.

Para elaboragdo do cronograma pode-se utilizar uma ferramenta como o Microsoft Project.
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4. Analise e Design

Este capitulo tem como objetivo analisar e detalhar a solu¢do do sistema de acordo com os requisitos
levantados e validados no capitulo 3. Para isso, deve-se ter uma visdo geral da arquitetura do sistema e a
modelagem da solu¢do do sistema através de diagramas. Para maiores detalhes pode-se consultar
artefatos do RUP da fase de analise e design.

4.1. Arquitetura do Sistema

Neste item deve ser apresentada a arquitetura de infra-estrutura do sistema, demonstrando o tipo de
arquitetura que sera utilizada (por exemplo, cliente/servidor de n-camadas), a configuracdo de
hardware, de rede e de software a serem utilizados, bem como o dimensionamento minimo de

conexoes.

4.2. Modelo do Dominio

Neste item deve ser apresentado o modelo do dominio, que representa um primeiro modelo
conceitual do diagrama de classes. Posteriormente, esse diagrama deve ser validado e
complementado para compor o diagrama de classes final.

O diagrama de classes deve possuir todas as classes identificadas do sistema, deve conter os atributos
e métodos de cada classe, € os relacionamento entre clas.

A seguir ¢ apresentada a notag@o basica de um diagrama de classes

CLASSE_PAI

B¥atributo 1 CLASSE A
Batributo 2 EBatributos

Generalizagdo AN Q)atr?buuﬂ
FMetodo 1() EZatributo8
®Metodo2()

" ‘ WEtOdM()
1

Agregagdo AN

CLASSE_F1
E¥atributob CLASSE_F2

Q)atr?buuﬂ E¥atributod
Q)atrlbutoB %atributos Dependénci AN
1.n
®Metodod()
1+ N cLasseB / CLASSE C
Batributo9 Batributo11

EBatributo10

®Metodo5()

®Metodo3()

Notagdo basica do diagrama de classes.
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4.3. Diagramas de Interagao

O diagrama de interagdo ¢ composto pelos diagramas de seqiiéncia e colabora¢@o (comunicagdo,
versao 2.0 UML) e modela os aspectos dindmicos do sistema, mostrando a intera¢do formada por um
conjunto de objetos permitindo identificar mensagens que poderao ser enviadas entre eles.

4.3.1. Diagrama de Seqiiéncia

Neste item devem ser apresentados os diagramas de seqiiéncia essenciais ao sistema. Um
diagrama de seqiiéncia representa interacoes de objetos organizadas em uma seqiiéncia
temporal, apresentando os objetos que participam da interacdo e a seqiiéncia das mensagens
trocadas. O diagrama de seqiiéncia deve validar o diagrama de classes e vice-versa.

A seguir ¢ apresentada a notagdo basica de um diagrama de seqiiéncia.

X

- ATOR 1 Objeto : CLASSE B

‘ Mensagem ‘

Retorno Mensagem  ~|

Notagdo basica do diagrama de seqiiéncia.

4.3.2. Diagrama de Colaboracio / Comunicacio

Esse diagrama ¢ uma alternativa para o diagrama de seqiiéncia (item 4.3.1). Neste item devem
ser apresentados os diagramas de colabora¢do/comunicagdo essenciais ao sistema. Um diagrama
de colaboragdo descreve um padrio de interagdo entre objetos, apresentando os objetos que
participam da interagdo bem como os seus links e mensagens trocadas.

Geralmente as  ferramentas CASE  geram  automaticamente o diagrama de
colaboragdo/comunicagdo a partir do diagrama de seqiiéncia.

A seguir ¢ apresentada a notac@o basica de um diagrama de colaboragdo/comunicagao.

M " Mﬁr}ggem Objeto :
/| CLASSEB
O
2: Retorno Mensagem
:ATOR 1

Notagdo basica do diagrama de colaboragao.
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4.4. Diagrama de Classes

Neste item deve ser apresentado o diagrama de classes completo e validado.

4.5. Diagrama de Atividades

Neste item deve ser apresentado o diagrama de atividades, que representa o detalhamento de tarefas e
o fluxo de uma atividade para outra de um sistema.

Nem todos os sistemas necessitam da elaboragdo do diagrama de atividades, pois nem todas as
tarefas do sistema necessitam de um detalhamento. Com isso, deve-se analisar a real necessidade ¢
no que este diagrama iré auxiliar na implementagao do sistema, como: detalhamento de workflow, de
métodos, entre outros.

A seguir ¢ apresentada a notagdo basica de um diagrama de atividades.

Inicio

Evento 1

Atividade 1 j

Evento 2

i jfdeyz Tomada de decisdo 2

Atividade 2 T Atividade 3

Evento 3

vento 4

Atividade 4

Evento 6

Notagdo basica do diagrama de atividades.

4.6. Diagrama de Estados

Neste item deve ser apresentado o diagrama de estados, que especifica as seqiiéncias de estados pelas
quais o objeto pode passar durante seu ciclo de vida em resposta a eventos.
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Nem todos as classes necessitam da elaboragdo do diagrama de estados, pois nem todas as classes
mudam muito de estado no seu ciclo de vida. Com isso, deve-se analisar a real necessidade desse
diagrama para o desenvolvimento do sistema.

A seguir ¢ apresentada a notagdo basica de um diagrama de estados.

Estado do "
Objeto ewntoc

Estado Inicial
do Objeto

/ ewnto a

Evento
Ocorrido que
faz o objeto
mudar de
estado

Estado Final
do Objeto

Notagdo basica do diagrama de estados.

4.7. Diagrama de Componentes

Neste item deve ser apresentado o diagrama de componentes que apresenta a organizacdo e as
A . G
dependéncias entre os componentes .

A seguir ¢ apresentada a notagdo basica de um diagrama de componentes.

Componente 1

Componente 2

Notagdo basica do diagrama de componentes.
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4.8. Modelo de Dados

4.8.1. Modelo Logico da Base de Dados

Neste item deve ser apresentado o modelo 16gico da base de dados, que pode ser o
modelo entidade-relacionamento ou objeto da base de dados. No caso do modelo
entidade-relacionamento o modelo logico deve passar por todas as regras de
normalizagao.

Como base para geracdo do modelo logico pode-se utilizar o diagrama de classes.
Geralmente ferramentas CASE geram automaticamente o modelo 16gico da base de
dados a partir do diagrama de classes.

4.8.2. Criagao Fisica do Modelo de Dados

Neste item deve ser realizada a criagdo fisica do banco de dados, ou seja, a criagdo
de scripts.

4.8.3. Dicionario de Dados

Neste item deve ser criado o dicionario de dados do banco de dados, com o obejtivo
de documentar todas as tabelas, atributos, stored procedures e,

4.9. Ambiente de Desenvolvimento

Neste item devem ser apresentados os softwares de desenvolvimento (linguagem de programagao,
banco de dados, ferramentas, etc.), equipamentos de hardware e redes que sejam essenciais para o
desenvolvimento do sistema.

4.10. Sistemas e componentes externos utilizados

Neste item devem ser descritos os sistemas e componentes externos que serdo utilizados no sistema.
Por exemplo, sistemas que serdo integrados ao sistema desenvolvido, componentes comprados ou
livre que estdo sendo utilizados para facilitar ou complementar o desenvolvimento do sistema.
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5. Implementagao

Este capitulo tem como objetivo a implementacao das classes em termos de componentes, ou seja,
toda a implementacdo deve ser realizada de acordo com as defini¢des das fases anteriores e todos os
recursos da programagao orientada a objetos que a linguagem escolhida oferece.

Geralmente ferramentas CASE geram automaticamente pseudocodigos fontes (dependendo da
linguagem utilizada) baseados no diagrama de classes.

Algumas boas praticas de programagao devem ser seguidas para um maior entendimento do codigo.
Algumas delas sdo:

- Cabecalho de fung¢des contendo campos como descrigdo, data de criagdo, autor, etc;
- Comentarios no cédigo;

- Padronizacdo de nomes de varidveis, parametros, fungdes, tabelas, stored
procedures, etc;

- Verificagdo de declaracdo das variaveis;

. Tratamento de erros;

« Criacdo de stored procedures para acesso aos dados da base;
. Utilizagdo de padrdes de projeto ©;

- Otimizagdo do codigo, utilizando os “melhores” algoritmos e fungdes de
recursividade.
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6. Testes

Este capitulo tem como objetivo identificar defeitos no sistema, validar as fung¢des do sistema,
verificar se os requisitos foram implementados de forma adequada e avaliar a qualidade do software.

Para maiores detalhes pode-se consultar artefatos do RUP da fase de Testes.

6.1. Plano de Testes

Neste item deve ser criado o plano de testes do sistema, permitindo a validagdo do sistema por parte
do desenvolvedor, através da verificagdo dos requisitos do sistema desenvolvido. Inicialmente,
identificam-se os requisitos técnicos e funcionais do sistema, e listam-se todas as situagdes que
podem ocorrer com o sistema (essas situagdes podem ser elaboradas através do diagrama de caso de
uso ¢ dos diagramas de seqiiéncia). Deve-se realizar testes de consisténcia de campos,
funcionalidades, desempenho, etc. O Plano de Testes do Sistema devera conter, no minimo.

v N°do Teste;

v" Descrigdo do Teste;

v" Resultado Esperado.

Por conter todos os testes do sistema, este plano podera ser um anexo na documentacao do sistema.
Alguns tipos de testes a serem realizados sdo: teste de funcionalidades, teste de usabilidade, teste de
desempenho, teste de carga, teste de stress, teste de volume, teste de seguranga e controle de acesso,
teste de tolerancia a falhas e recuperacao, teste de configuracio, teste de instalagao, etc..

Para maiores detalhes consultar o modelo de documento de plano de testes do RUP rup_tstpln.dot.

6.2. [Execucao do Plano de Testes

Neste item devem ser registrados os testes realizados no sistema tendo como base o Plano de Testes
do Sistema.

O registro dos testes deve conter a identificacdo do sistema, o nome do realizador dos testes ¢ a
configuragdo do ambiente onde foi realizado o teste. Além disso, para cada teste, deve-se ter os
seguintes dados:

v N°do teste;
v" Resultado Obtido; e
v" Comentarios (se necessario).
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7. Implantagao

Este capitulo tem como objetivo apresentar informacgdes relevantes para a implantagdo e
funcionamento do sistema.

7.1. Diagrama de Implantagao

Neste item deve ser apresentado o diagrama de implantagdo que representa a parte fisica do sistema,
exibindo os dispositivos, as maquinas de processamento em tempo de execucdo ¢ os componentes
que nelas serdo instalados.

A seguir ¢ apresentada a notagdo basica de um diagrama de implantacao.

Processador
Processador

T
Dispositivo

Processador

Notagdo basica do diagrama de implantagdo.

7.2. Manual de Implantagao

Neste item deve ser elaborado o manual de instalagdo. Este manual deve conter a descrigdo passo a
passo de como deve ser realizada a instalagao do sistema.

Para maiores detalhes pode-se consultar artefatos do RUP da fase de Instalagao.
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8. Manual do Usuario

Este capitulo tem como objetivo a elaboracdo de um manual do usuario. Este manual deve conter a
descrigdo passo a passo de como utilizar o sistema.

Para maiores detalhes pode-se consultar artefatos do RUP da fase de Instalagao.
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9. Conclusodes e Consideragdoes Finais

Este capitulo tem como objetivo apresentar e demonstrar a aplicabilidade dos resultados obtidos,
suas limitagdes, inovagdo, possiveis integracdes com outros projetos € continuagdo do sistema em
trabalhos futuros.
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Bibliografia

Neste item devem-se apresentar todas as obras (livros, artigos, Internet, revistas, etc...) utilizadas na
elaboragdo da documentagdo e na implementagéo do projeto.

Documentagdo de um Produto de Software
Profa. Ana Paula Gongalves Serra 22



Comentarios sobre a Documentacao

Esta ¢ uma parte que responde a algumas duvidas freqiientes referente a
documentagdo. Caso o leitor esteja utilizando esse documento para elaboragao do TG,
leia com a atencdo o item 1, 2 ¢ 3 desta seg@o.

Documentagdo de um Produto de Software
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Comentarios sobre a documentagao

1. Como utilizar o produto de documentag¢ao no TG?

Esse documento tem como objetivo fornecer um roteiro que auxilie os alunos no desenvolvimento de
software orientado a objetos, utilizando notagdo UML. Com isso, o roteiro deve ser algo flexivel e
adaptavel a cada projeto. Cada grupo deve analisar ¢ decidir em conjunto com o seu professor
orientador os itens do documento que se aplicam para o projeto escolhido e se ndo ha necessidade de
criar ou substituir itens, informagdes e diagramas complementares ao roteiro.

Além da aplicabilidade dos itens do documento, cada grupo deve decidir com o seu orientador o
processo a ser utilizado ao longo do desenvolvimento, as etapas que devem ser cumpridas em cada
reunido de orientagdo e o tipo de modelagem e implementacdo a ser utilizada. O desenvolvimento
orientado a objetos ¢ sugerido pela tendéncia de mercado, caso a escolha seja por um
desenvolvimento estruturado ver item 2 desta se¢ao.

2. No meu TG irei utilizar Modelagem Estruturada, qual é a
diferenca?

A diferenca basica esta nos diagramas e na implementagdo. A seguir sdo apresentados os itens que
podem ser substituidos no roteiro e qual seria um item correspondente para a modelagem estruturada.

v

Item 3.1. Requisitos Funcionais: apesar do diagrama de caso de uso ser da modelagem
orientada a objetos, este pode ser utilizado na modelagem estruturada para identificar os
usuarios, os sistemas externos e as fungdes do sistema. Caso o diagrama de caso de uso nao
seja utilizado deve-se realizar uma descrigdo textual e detalhada de cada requisito;

Item 4.2 e 4.4. Diagrama de Classes: deve-se substituir o diagrama de classes pelo
diagrama de fluxo de dados (DFD) — nivel 0 (diagrama de contexto), nivel 1, nivel 2,...nivel
n se necessario.

Item 4.3. Diagrama de Interaciio: devem-se substituir os diagramas de interagdo pelo
dicionario de dados dos diagramas de fluxos de dados;

Item 4.5. Diagrama de Atividades: apesar do diagrama de atividades ser da modelagem
orientada a objetos, este pode ser utilizado na modelagem estruturada para o detalhamento
de fungdes complexas do sistema. Isso também pode ser realizado através de fluxogramas,
diagramas de Nassi-Schneiderman, portugol, etc;

Item 4.7. Diagrama de Componentes: deve-se substituir o diagrama de componentes pelo
diagrama hierarquico de fung¢des (DHF)
Item 5. Implementacio: deve-se utilizar toda a modelagem criada para implementagdo do

sistema utilizando os recursos da programagao estruturada;

Item 6.1. Plano de Teste: o plano de teste deve seguir o item 6.1, mas as situagdes de teste
podem ser extraidas dos diagramas de fluxo de dados (DFD).

Item 7.1. Diagrama de Implantaciio: apesar do diagrama de implantacio ser da
modelagem orientada a objetos, este pode ser utilizado na modelagem estruturada para
representar a parte fisica do sistema.
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Para maiores detalhes sobre Modelagem Estruturada consultar o livro: Analise Estruturada
Moderna. Edward Yourdon. Editora Campus, 3% edi¢ao.

3. No meu TG havera um estudo teérico além do sistema, qual é a
diferenca?

A principal diferenga ¢ criagdo de um capitulo intermedidrio entre o Capitulo 1 e 2, que deve
apresentar todo o estudo tedrico da pesquisa. Esse capitulo deve conter basicamente os itens a seguir,
mas cabe ao professor orientador definir os itens a serem criados no estudo tedrico.

v’ Apresentagdo do Trabalho Tedrico;

v' Justificativa do Trabalho Tedrico € a relagdo com o projeto a ser desenvolvido;
v Dissertagio do Trabalho Teorico;
v

Analise dos resultados/Conclusido do Trabalho Teorico.

4. Qual é o material que posso consultar caso tenha duvidas?

v FOWLER, M.; SCOTT.K. UML Essencial. Editora Bookman, 3* edic#o.

v BOOCH, G.; RUMBAUGH, J.; JACOBSON. 1. UML - Guia do Usurio. Editora
Campus, 2000.

v" BOGGS, W.; BOGGS, M. Mastering UML com Rational Rose 2002. Editora Alta Books,
2002.

v" QUATRANI. T. Modelagem Visual com Rational Rose 2000 ¢ UML. Editora Ciéncia
Moderna, 2001.

PRESSMAN, R. Software Engineering. A Practitioner’s Approach. 5% edi¢do, 2003.
McGrawHill.

SOMERVILLE, I. Engenharia de Software. Addison Wesley, 6 edi¢ao.
YOURDON, E Analise Estruturada Moderna. Editora Campus, 3% edicao.

AN

Ferramenta Rational Unified Process.

LN X

Site: http://prof.usjt.br/anapaula (disciplinas de Metodologia de Desenvolvimento de
Software e Engenharia de Software)

5. Quais sao as Ferramentas CASE que podem ser utilizadas?

v’ Rational Suite Enterprise
*  Rational Rose para modelagem de sistemas orientados a objetos;

»  Rational Unified Process - RUP para utilizagdo do processo de
desenvolvimento e para consulta de artefatos, definigdes, etc;

»  Requisite Pro para criagdo e gerenciamento de requisitos.

=  Além de outras ferramentas da Suite...
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AN

System Architect para modelagem de sistemas orientados a objetos ¢ estruturados.

AN

Microsoft Project para elaboragdo de cronograma, planejamento e gerenciamento do
projeto.

Erwin para elaboragdo do modelo logico e fisico do banco de dados;
ArgoUML para modelagem de sistemas orientados a objetos.

Dome para modelagem de sistemas orientados a objetos.

<N XX

Outras....
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Glossario
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Glossario

v' Componente: representa uma parte fisica da implementagio de um sistema, que inclui codigo de
software, com o objetivo de criar codigo de software coeso para sua reutilizagdo e facilidade de
manuten¢ao.

v" Ferramenta CASE (Computer Aided Software Engineering): é uma ferramenta que auxilia no
processo de desenvolvimento de software, ajudando a garantir a qualidade do projeto e facilitando a
criacdo de modelos, documentos.

v’ Padrdes de Projeto (design patterns): sio solugdes simples para problemas especificos no projeto de
software orientado a objetos. Padrdes de projeto capturam solugdes que foram desenvolvidas e
aperfeigoadas ao longo do tempo.

v Recursos alocados: pessoas que irdo trabalhar no projeto.

v Regras de negécio: declaragdes e regras da politica ou condi¢do que deve ser satisfeita no dmbito do
negocio.

v’ Requisito: um requisito descreve uma condigdo ou capacidade a qual um sistema deve se adaptar, sejam
necessidades dos usudarios, um padrido ou uma especificacao.

v’ Stored Procedures: ¢ uma rotina escrita através de comandos SQL, que tem como objetivo encapsular o
processo de negocio e sua reutilizagdo. As stored procedures ficam armazenadas no gerenciador de
banco de dados.

v’ Usabilidade: ¢é a qualidade da interface homem-méaquina, que permite que o usuério realize com
eficiéncia e conforto as atividades a que o sistema se destina.
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