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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma proposta de modernizagao da empresa Companhia
da Nutricao, localizada na Estacao Rodovidria de Brasilia, onde os dados gerenciais e de
frente de loja estarao disponiveis de forma répida e precisa para todos os usudrios do sistema,
de acordo com as suas funcdes. Foi modelado um protétipo de um sistema de gerenciamento
de vendas através de uma aplicacdo web para a empresa que aumenta a confiabilidade e a
agilidade na troca de informacoes. O sistema ird fornecer dados que possibilitardao aos
gerentes verificar a situagdo do estoque da empresa, consultar produtos, cadastrar clientes,
realizar vendas e transferéncia de estoque.

Para a realizagdo do protétipo, foram utilizadas ferramentas livres: a linguagem UML
para a modelagem visual da aplicacdo; propostas do eXtreming Programing — XP, para o
desenvolvimento; o e-Gen Developer, como ferramenta, que € um ambiente RAD (Rapid
Application Development) que proporciona um rdpido desenvolvimento de aplicagdes para
web, totalmente escrito em Java e baseado no framework Jakarta Struts; e banco de dados
PostgreSQL, que foi modelado na ferramenta DbWrench, também escrita em Java.

Palavras-chaves: internet, gerenciamento, ferramentas livres.
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ABSTRACT

The present work presents a proposal of modernization of the company “Companhia
da Nutricdo” (Company of the Nutrition), located in the Bus Station of Brasilia, where the
management data and of store front will be available of fast form and need for all the users the
system, in accordance with its functions. Web for the company was shaped an archetype of a
system of management of sales through an application who increases the trustworthiness and
the agility in the exchange of information. The system will go to supply given that they will
make possible to the controlling to verify the situation of the supply of the company, to
consult products, to register in cadastre customers, to carry through sales and transference of
supply. For the accomplishment of the archetype, free tools had been used: language UML for
the visual modeling of the application; proposals of eXtreming Programing - XP, for the
development; e-Gen Developer, as tool, that is an environment RAD (Rapid Application
Development) that it provides a fast development of applications for web, total written in Java
and based in framework Jakarta Struts; and data base PostgreSQL, that was shaped in the

DbWrench tool, also written in Java.

Word-keys: internet, management, free software.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

1. Introducao

A internet ¢ um meio de comunicacao que facilita a forma como as empresas de
pequeno, médio e grande porte vem sendo gerenciadas, aumentando sua competitividade no
mercado. Atualmente € possivel encontrar a prestagdo dos mais diversos tipos de servicos na
internet, que vao desde correios eletronicos a resultados de exame de DNA. Evita-se o
deslocamento desnecessario do cliente, garante-se qualidade dos produtos ou servigos
oferecidos, trazendo comodidade e eficiéncia como diferenciais de grande valor. Alie-se a
tudo isto uma reducio de custos e um aumento na quantidade de potenciais compradores, uma

vez que as barreiras geograficas sao quebradas.

O presente capitulo aborda os motivos que levaram os integrantes do grupo a escolher o
tema apresentado e como foi utilizado o conhecimento adquirido em curso na elaboragio das
opgodes de solugdo dos problemas, em especial com foco na tecnologia dominante no curso, a

tecnologia JAVA.

1.1. Motivacao da Pesquisa

Atualmente, a modernizacdo de empresas € um assunto de grande releviancia na
sociedade como um todo. Os meios aplicados na execugao de tal modernizagao podem atingir
os mais diversos segmentos, em especial, 0 humano: o aumento do desemprego em virtude de
falta de qualificacao profissional na drea ou do uso de sistemas tecnolégicos pode substituir
ou transformar a mio de obra envolvida no processo. A inércia de algumas empresas frente a
concorréncia forca tais empresas a fecharem suas portas por falta de condigdes de
competitividade. Os concorrentes investem e garantem as suas sobrevivéncias no mercado.
Neste contexto, a informatica tem um papel importante no sentido de melhorar a eficiéncia do
gerenciamento da empresa ou mesmo do atendimento ao cliente. Os computadores sao
utilizados desde a montagem de um banco de dados de RH dos funciondrios da empresa,

banco de dados de produtos, até o controle de todas as movimentacoes de estoque ou vendas.
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A informatica acelera o servigo e auxilia a acao dos gerentes, trazendo dados precisos para a

tomada de decisoes.

Nesta situacao, os empresarios mais bem informados buscam aumentar a
produtividade de sua empresa e com isso, gerar maiores lucros. Algumas empresas optam
pela instalagdo de sistemas genéricos que permitem cadastrar seus produtos e langar suas
vendas ou dividas. Outras preferem providenciar o desenvolvimento de um sistema
personalizado as suas necessidades. Mais barato ou com custos elevados, a instalacao de
sistemas de gerenciamento de empresas vem se tornando cada dia mais populares. Eles sao
utilizados desde a padaria da esquina até as grandes multinacionais e bancos. Algumas
dificuldades geralmente aparecem quando da instalacdo dos mesmos: “como eu cadastro um
produto? Como eu dou baixa de um produto em estoque? Quem pode fazer o que”? Todas
estas perguntas estdo relacionadas com o treinamento de pessoal da empresa. Nao havendo
treinamento, por melhor que seja o sistema, muitas de suas funcionalidades nao terao
qualquer motivo de gasto com implementacdo, tendo em vista o desconhecimento dos seus

usuarios sobre a ferramenta.

Um outro aspecto que poderia ser abordado neste topico € o0 uso dos sistemas como
uma forma de auxiliar o gerenciamento dos proprietarios em seus mais diversos negocios. A
dificuldade do empresario, que por vezes cuida de uma série de negdcios, de estar
acompanhando de perto todos os seus investimentos, torna um sistema de gerenciamento
remoto uma necessidade urgente. Por exemplo, uma loja de médio porte que abra das 08:00h
as 22:00h. O proprietario nao teria condicoes de abrir a loja, atender aos clientes e ainda:
negociar com seus fornecedores, pagar contas, realizar parcerias, preparar o projeto de
marketing. Quanto maior o aumento no nimero de vendas, mais dificil se torna o
gerenciamento de toda a estrutura de uma forma eficiente e didria. Uma solucao muito
eficiente seria informatizar todo o processo de vendas, compras, controle de estoque e etc, ou
seja, tornar todo o processo de gerenciamento da empresa mais facil e dindmico, o que
facilitaria a sua tomada de decisoes e o tornaria independente de receber informacoes de seus
funcionarios sobre as necessidades de produtos em estoque, evitando a falta de produtos em
prateleira e, conseqiientemente, o descontentamento ou mesmo a perda de clientes para outras
lojas. Neste contexto, o uso de um programa faz com que os funciondrios se sintam vigiados,
uma vez que o sistema € totalmente impessoal e ndo permite tentativas de ludibrid-lo. Além
disso, o sistema repassa ao empresario, informacgdes e graficos comparativos das vendas

daquele dia com a média didria a ser alcancgada.



Diante da real necessidade da empresa na resolucdo dos seus problemas e do interesse
no uso das tecnologias JAVA, pelos integrantes do grupo, surgiu a oportunidade do
desenvolvimento do prot6tipo, com maior motivagao, inclusive, por se tratar de algo que seria
aplicado diretamente a uma empresa € nao se perderia apenas em conceitos e abstragoes.

Durante todo o desenvolvimento do trabalho, buscou-se, sempre, o uso de “software
livre” visando garantir a concretizacao de um projeto com o menor custo-beneficio em longo
prazo, por nao utilizar softwares pagos, necessitando de licencas a precos que fogem a

realidade das empresas de pequeno e médio porte.

1.2. Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho € o estudo de tecnologias e frameworks J2EE e padroes
de projeto voltados para o desenvolvimento de aplicacoes web em J2EE, em especial o uso do
e-Gen Developer, como ferramenta RAD (Rapid Application Development) que proporciona
um rapido desenvolvimento de aplicagdes para web, totalmente escrito em Java e baseado no
framework Jakarta Struts.

O objetivo € facilitar a geréncia da estrutura de comércio varejista de suplementos
alimentares e produtos naturais da empresa “Companhia da Nutrigao”. O sistema visa
informatizar o processo de vendas, compras e controle de estoque; ou seja, tornar 0 processo
de gerenciamento da empresa mais ficil e dindmico, o que facilitaria ao gerente a tomada de
decisdes e o tornaria independente das informagbes de seus funciondrios sobre as
necessidades de produtos em estoque, evitando a falta de produtos em prateleira e,

conseqiientemente, o descontentamento ou mesmo a perda de clientes para outras lojas.

1.3. Objetivos Especificos

* Apresentar o e-Gen Developer, como um ambiente RAD (Rapid Application

Development) baseado no framework Jakarta Struts, totalmente escrito em Java;

* Apresentar o framework Struts, que ja aplica alguns padroes de projeto e facilita a
implementagdo dos conceitos de orientacdo a objetos, programacao multicamadas, e

da modelagem utilizando a UML — Unified Modeling Language.

* Apresentar as propostas do eXtreming Programing — XP para o desenvolvimento

utilizando apenas dois desenvolvedores.



* Apresentar ferramenta DbWrench, escrita em Java, para a modelagem e geracao de

um banco de dados PostgreSQL.

* Elaborar um protétipo que demonstre algumas vantagens do emprego das
tecnologias Java no desenvolvimento de um projeto de gerenciamento on-line de

uma loja de suplementos alimentares;

1.4. Fronteiras da Pesquisa
O presente trabalho nao apresenta detalhadamente as tecnologias envolvidas, mas

descreve os principais aspectos que levaram as mesmas a serem escolhidas para o
desenvolvimento do projeto. Assim, pretende-se explorar as principais caracteristicas das
tecnologias a fim de que se viabilize um prot6tipo, com a possibilidade de novos ajustes e
implementacoes futuras.

Além disso, o desenvolvimento deste trabalho limitou-se ao escopo das necessidades
da empresa “Companhia da Nutricdo”, o que nao quer dizer que as mesmas tecnologias nao

possam ser utilizadas para outros fins ou demais empresas, mesmo as de grande porte.

1.5. Estrutura do Trabalho
Este projeto esté dividido em 05 capitulos, que abordam os seguintes aspectos:

O primeiro capitulo trata das informagdes introdutdrias, tais como motivagao,

objetivos, fronteiras da pesquisa e a estrutura¢ao do trabalho.

O segundo capitulo trata da notagdo e processo utilizados no trabalho, descrevendo a

UML e a metodologia 4gil eXtreming Programming - XP.

O terceiro capitulo aborda as tecnologias empregadas na construgdo do protétipo de

gerenciamento da empresa.

O quarto capitulo trata da Analise e o Desenvolvimento do Projeto, com as fases

descritas pelo eXtreming Programming.

No quinto e tltimo capitulo sao descritos a conclusdo, objetivos alcancados e

consideracoes finais do trabalho apresentado.



CAPITULO 2 - NOTACAO E METODOLOGIA

2. Introducao

O mundo estd em constante desenvolvimento. E como nao podia deixar de ser, a
informatica e, mais especificamente, o segmento do desenvolvimento de software esta cada
dia mais pressionado pela necessidade de se construir sistemas maiores € mais complexos em
um tempo cada vez menor. O emprego das melhores préticas, ferramentas e técnicas €
fundamental para garantir a qualidade, os prazos e os custos previstos dos projetos de
software. Todas as metodologias visam promover o aprimoramento do desenvolvimento de

software. Cada uma a sua maneira, com suas vantagens e desvantagens.

Uma empresa de software bem-sucedida € aquela que fornece software de qualidade e
capaz de atender as necessidades dos seus usudrios (clientes). A empresa que consiga
desenvolver um software com previsdo e em um periodo pré-estabelecido, com utilizacao
eficiente e eficaz de recursos, serd considerada uma empresa com um negécio vidvel. O
principal produto de uma equipe de desenvolvimento nao sdo documentos bonitos ou 6timos
slogans, mas sim um bom software, capaz de atender as necessidades de seus usudrios e

respectivos negécios. [Boch et al., 2000].

Da mesma forma que empresas bem-sucedidas contratam mais pessoas, tem mais
clientes, mais vendas, etc., o software comercial destas empresas tem de ser dimensionavel
em termos de suportar o crescimento destas empresas e de suas operacoes. As empresas
encontram limites quando crescem, seja por incapacidade de hardware, incapacidade de um
espaco fisico que suporte todos os seus clientes e funcionarios, entre outros problemas.
Assim, conectar sistemas que funcionavam separados anteriormente passou a ser um desafio
maior. Os sistemas geralmente eram designados com finalidades especificas e nao eram
projetados para integracao com outros sistemas. Estes sao exemplos de desafios comuns ao se

lidar com o desenvolvimento de software comercial. [Ahmed et al., 2002]

Neste contexto de dificuldades para expansao dos softwares de empresas bem-
sucedidas, € interessante citar uma breve evolucao do software comercial. H4 pouco tempo, 0s
mainframes governavam o mundo e todo software era ligado a essa entidade central, que
possufa como vantagens a simplicidade de se lidar com um tGnico sistema para todas as

necessidades de processamento, a colocacdo de todos os recursos, entre outras. Como



desvantagem, significava lidar com limites fisicos de dimensionamento, acessos limitados a
partir de locais remotos, etc. Um dos aspectos mais problematicos dos mainframes, como uma
aplicac@o de um nivel era a mistura da apresentacao, da l6gica de negécios e dos dados em si.
A abordagem do cliente-servidor (dois niveis) suavizou alguns problemas, movendo a
apresentacdo e alguma logica de negdcios para um nivel separado dos dados. A abordagem
com n niveis tenta conseguir equilibrar os problemas anteriores, separando a apresentagao, da
légica comercial e da l6gica dos dados. Algumas vantagens da computacdo com n niveis sao:
o desenvolvimento mais rapido e com custo menor, o impacto das alteracOes ser isolado, e as

alteracOes serem mais gerencidveis. [Ahmed et al., 2002]

Mesmo com a evolucao do desenvolvimento de software, segundo o Chaos Report do
Standish Group, 1998 [cit. In Ahmed et al. 2002]; “apenas 26% dos projetos de software tém
sucesso”. Com isso, é possivel concluir que a atividade de desenvolvimento de software
possui um alto grau de risco, onde a maioria dos projetos que sdo iniciados, ou nao siao

terminados, ou consomem prazos e or¢camentos acima do estipulado no inicio do projeto.

Segundo [Boch et al., 2000], a modelagem € a parte central de todas as atividades que
levam a implementacdo de um bom software. A construcdo de modelos visa: comunicar a
estrutura e o comportamento desejados do sistema; visualizar e controlar a arquitetura do
sistema; compreender melhor o sistema em elaboracdo, expondo oportunidades de
simplificacdo e reaproveitamento; e gerenciar os riscos. Projetos de softwares mal sucedidos
falham por aspectos especificos de cada projeto, ja os bem-sucedidos sao semelhantes em
vérios aspectos, onde um dos muitos elementos que contribuem para o sucesso da empresa de

software € a utilizagao da modelagem.

2.1. UML - Unified Modeling Language (Linguagem de Modelagem Unificada)

“A UML (Unifed Modeling Language) é uma linguagem-padrao para a elaboracdo da
estrutura de projetos de software. A UML podera ser empregada para a visualizagio, a especificacio, a
construgdo e a documentagao de artefatos que facam uso de sistemas complexos de software.” [Booch
et al., 2000, p. 13]. Em um segundo conceito: “A Unified Modeling Language (UML) é uma
linguagem grafica para a modelagem e o desenvolvimento de sistemas de software. Fornece um
suporte de modelagem e visualizacdo para todas as fases de desenvolvimento de software, desde a

analise das exigéncias até a especificagdo, construgdo e distribui¢do.” [Ahmed et al., 2002, p. 24]
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A UML ndo deve ser confundida com um processo. Ela é apenas uma linguagem,
sendo, apenas, uma parte de um método para o desenvolvimento de software. A UML
independe do processo, embora seja utilizada em processo orientado a casos de uso, centrado
na hierarquia, interativo e incremental [Boch et al., 2000, p. 13]. Ainda segundo Boch et al.
(2000), para obter o maximo proveito de UML, serd preciso levar em consideracdo um
processo com as seguintes caracteristicas: orientado a caso de uso (usam os casos de uso
como o principal artefato para estabelecer o comportamento desejado do sistema), centrado na
hierarquia (a arquitetura do sistema € utilizada como principal artefato para a conceituagio, a
construgdo, o gerenciamento € a evolugdo do sistema em desenvolvimento), interativo
(envolve seqiiéncias de versdes executaveis) e incremental (envolve integragdo continua da
arquitetura do sistema para a producdo das versdes).

A UML tem suas raizes em vérias notacoes baseadas em objetos anteriores. A
diferenca entre notacdo e metodologia € fonte comum de confusdo. A UML é uma notacao
que pode ser aplicada usando muitas abordagens diferentes. Estas abordagens sdo as
metodologias. [Ahmed et al., 2002].

“A UML € uma linguagem destinada a: visualizar, especificar, construir e documentar
os artefatos de um sistema complexo de software”. [Boch et al., 2000, p. 14].

A visualizagdo na UML destina-se a padronizacio de conceitos para que pessoas nao
envolvidas em um determinado projeto desde o inicio possam ser adicionadas a equipe e
compreendam o projeto € déem continuidade ao desenvolvimento. O uso de simbolos graficos
com uma semantica bem definida faz com que um desenvolvedor escreva seu modelo, e
outros desenvolvedores sejam capazes de interpretd-lo, sem ambigiiidades. (Boch et al.,
2000).

A especificacdo, na UML, relaciona-se a construcdo de modelos precisos, sem
ambigiiidades e completos. [Boch et al., 2000].

A UML como linguagem para construgdo, embora ndo seja uma linguagem visual de
programacao, pode ter os seus modelos conectados a vérias linguagens de programagao, onde
seria possivel mapear os seus modelos e gerar cédigo a partir do modelo UML para uma
linguagem de programagado, como Java, por exemplo. [Boch et al., 2000]

A documentacdo na UML € responsavel por controlar, medir e comunicar o sistema

durante seu desenvolvimento e apds sua implantagio. [Boch et al., 2000]
“A idéia central ao usar a UML é capturar os detalhes significantes sobre um sistema de modo
que o problema seja claramente compreendido, a arquitetura da solugao seja desenvolvida ¢ a

implementagio escolhida seja claramente identificada e construida.” [Ahmed et al., 2002, p. 24].
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“A UML nao s6 fornece a notacdo para os blocos de construgdo bésicos, como

também fornece maneiras de expressar as relagées complexas entre os blocos de construcao

bésicos”. [Ahmed et al., 2002, p. 24].

Segundo [Ahmed et al., 2002] as relagdbes podem ser estdticas ou dindmicas. As

estaticas estdo relacionadas com os aspectos estruturais de um sistema, ou seja, relacoes de

heranca entre classes, interfaces implementadas por uma classe e dependéncia em outra classe

sao exemplos de relacoes estaticas. As dinamicas tém relagdo com o comportamento do

sistema e, portanto, existem durante a execu¢do. Um exemplo de relagido dinamica seriam as

mensagens trocadas em um grupo de classes para cumprir alguma responsabilidade e o fluxo

do controle em um sistema. As relacoes estdticas ou dindmicas sao capturadas na forma de

diagramas UML, que sio de vérios tipos:

Diagrama do caso de uso: mostra os casos de uso, os atores e suas relagoes.
Capturam as exigéncias precisas para o sistema de uma perspectiva de um
usudrio.

Diagrama de classe: mostra relagdes estaticas que existem entre um grupo de
classes e de interfaces no sistema. Exemplos comuns sao relagdes de heranca,
de agregacéo e de dependéncia.

Diagrama de objeto: fornece uma visao instantanea das relagdes existentes
entre as instancias da classe em um dado ponto no tempo. Este diagrama € util
para capturar e mostrar, de maneira estatica, as relagoes complexas e dindmicas
no sistema.

Diagrama do grdfico de estado: sao excelentes para capturar 0 comportamento
dindmico do sistema. Sdo, em particular, aplicdveis nos sistemas reativos
baseados em eventos ou objetos nos quais a ordem dos eventos € importante.
Também sdo tteis para modelar o comportamento das interfaces.

Diagrama de atividade: é¢ uma extensido de um diagrama do grafico do estado e
¢ parecido em conceito com um fluxograma. Permite modelar o
comportamento do sistema em termos de interacdo ou fluxo do controle entre
as atividades distintas ou objetos. Sao melhor usados para modelar os fluxos do
trabalho e o fluxo das operagoes.

Diagrama de interacdo: sao utilizados para modelagem do comportamento

dindmico de um sistema.
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* Diagrama de seqiiéncia: usado para modelar a troca de mensagens entre os
objetos em um sistema. Também capturam a ordem das mensagens trocadas
com tempo relativo.

* Diagrama de colaboragdo: a troca de mensagens € capturada no contexto das
relagOes estruturais gerais entre os objetos.

* Diagrama de componente: um componente representa de forma fisica, uma
parte do sistema, como um arquivo, um executavel e etc. Geralmente mapeia
uma ou mais classes, subsistemas e etc. Um diagrama de componente mostra
as dependéncias e as relagdes entre os componentes que compdem um sistema.

* Diagrama de distribuicdo: mostra a arquitetura de um sistema da perspectiva
de nds, processadores e relagoes entre eles. Em J2EE, estes diagramas sio tteis

para modelar e desenvolver a arquitetura do sistema distribuido.

2.2. Metodologias de Software ou Processos de Software

“Um processo de desenvolvimento de software fornece uma orientacdo sobre como
desenvolvé-lo com sucesso. Tal orientagao pode cobrir o espectro inteiro de atividades associadas ao
desenvolvimento de software. O processo pode se manifestar na forma de abordagens aprovadas,

melhores praticas, regras, técnicas, seqiiéncia etc.” [Ahmed, 2002, p.50].

As viarias metodologias existentes para o desenvolvimento de software possuem

atividades fundamentais comuns a todas elas [Sommerville, 2003]:

« Especificacdo de Software: definicdo das funcionalidades (requisitos) e das
restricoes do software. Geralmente € uma fase em que o desenvolvedor
conversa com o cliente para definir as caracteristicas do novo software.

+ Projeto e Implementagao de Software: o software € produzido de acordo
com as especificacoes. Nesta fase sdo propostos modelos através de diagramas,
e estes modelos sdo implementados em alguma linguagem de programacao.

* Validacao de Software: o software é validado para garantir que todas as
funcionalidades especificadas foram implementadas.

* Evolucao de Software: o software precisa evoluir para continuar sendo ttil ao

cliente.
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Existem vérias metodologias de software. E comum algumas organizacdes adaptarem
metodologias as suas realidades, ou mesmo criarem suas préprias. Dentre 0s varios processos
existentes, existem as metodologias tradicionais, que sdo orientadas a documentacéo, e as

metodologias 4geis, que procuram desenvolver software com o minimo de documentacao.

2.2.1. Metodologias Tradicionais ou Pesadas

As metodologias tradicionais sdo também chamadas de pesadas ou orientadas a
documentagdo. Essas metodologias surgiram em um contexto de desenvolvimento de
software muito diferente do atual, baseado apenas em um mainframe e terminais burros
[Royce, 1970].

Contra as metodologias tradicionais, segundo [Standish Group, 1995], em uma base de
8380 projetos, apenas 16,2% dos projetos foram entregues respeitando os prazos € 0s custos e
com todas as funcionalidades especificadas. Aproximadamente 31% dos projetos foram
cancelados antes de estarem completos e 52,7% foram entregues, entretanto com maiores
prazos, maiores custos e uma quantidade inferior de funcionalidades do que as especificadas
no inicio do projeto. Com base apenas nos projetos que nao foram finalizados de acordo com
prazos e custos especificados, a média de atrasos foi de 222%, e a média de custo foi de 189%

a mais do que o previsto.

2.2.2. Metodologias Ageis

Pensamento dos seguidores das Metodologias Ageis:

"Estamos descobrindo melhores maneiras para desenvolver software, fazendo-o e ajudando
outros a fazé-lo. Através deste trabalho nés chegamos a valorizar:
* Individuos e interagoes mais que processos e ferramentas
e Software que funciona mais que documentacio abrangente
* Colaboragdo do cliente mais que negociagdo contratual
*  Responder a mudanca mais que seguir um plano.

Ou seja, mesmo dando valor aos itens a direita, valorizamos mais os itens a esquerda”. [Beck,

et al., 2001].

O conhecido “Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software” foi o resultado de

uma reunido entre 17 especialistas (Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair
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Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew
Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber,
Jeff Sutherland, Dave Thomas) da comunidade de desenvolvimento, realizada entre os dias 11
e 13 de fevereiro de 2001, em uma estacdo de esqui nas montanhas de Utah, Estados Unidos.
O conceito do termo “agilidade” seria: “s. f. Ligeireza; leveza; desembarago; presteza

de movimentos.” [Bueno, 1989]
2.2.2.1. Extreme Programming - XP

“Extreme Programming ¢ uma metodologia agil para equipes pequenas e médias
desenvolvendo software com requisitos vagos e em constante mudanga”.[Beck, 2000].
Extreme Programming (XP) prima pela satisfacdo do cliente e pela qualidade do software
final.

“Extreme Programming é uma disciplina do desenvolvimento do software baseada nos valores

de simplicidade, da comunicagio, do feedback, e da coragem. Trabalha trazendo a equipe inteira junto
na presenga de praticas simples, com feedback suficiente para permitir a equipe ver onde estdo e de
ajustar as praticas a sua situagdo original”. [Jeffries, 2001]

A Extreme Programming assume que o cddigo é tudo o que importa, pois uma
quantidade suficiente de pessoas adquiriram a experiéncia de que o c6digo bem escrito € facil
de compreender e modificar. Os desenvolvedores tradicionais de software acreditam que a
documentagdo € essencial porque muitos desenvolvedores sofreram bastante pela falta de
documentagao, tornando o c6digo sem manutencdo. Visto em suposig¢oes, XP € irresponsavel
e tornard cada vez mais o desenvolvimento nao documentavel e, portanto, com cddigo de
dificil manutengao, enquanto métodos e processos tradicionais desperdicam o tempo for¢ando
colaboradores a escrever a documentacdo que ninguém nunca iré ler. [McBreen, 2002]

O primeiro projeto a usar XP foi o C3, da Chrysler. Ap6s anos de fracasso utilizando
metodologias tradicionais, com o uso da XP o projeto ficou pronto em pouco mais de um ano
[Highsmith et al., 2000].

Segundo [Higtower et. al, 2002] alguns usuérios de metodologias mais tradicionais
criticaram XP, reivindicando que o mesmo nao € um processo real. Ao contrario, XP € uma
metodologia extremamente disciplinada que se centra na: constante revisao de codigo; testes
freqiientes; participacao do cliente e feedback rdpido; refatoramento incessante e refinamento
da arquitetura; integragao continua para descobrir problemas no processo do desenvolvimento

o mais cedo; e planejamento constante. Kent Beck, criador da metodologia de XP, definiu

quatro valores chaves de XP:
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* (Comunicacdo (n3o € limitada por procedimentos formais, usa-se o melhor
meio possivel; programadores XP comunicam-se com seus clientes e entre
eles mesmo, de preferéncia no “corpo a corpo”);

* Simplicidade (solucao adotada deve ser sempre a mais simples que alcance os
objetivos esperados; deve-se entregar ao cliente apenas o que precisa e quando
for necessario);

* Feedback (refere-se a qualidade do cédigo: testes de unidade, programagio em
pares, posse coletiva; e sobre estado do desenvolvimento: estdrias do usudrio
final, integracao continua, jogo do planejamento; visa garantir que qualquer
problema encontrado possa ser corrigido o quanto antes); e

* Coragem (aumento da confianca do programador ajudam-no a melhorar o
design do cédigo, retirar codigo desnecessério, pedir ajuda aos que sabem

mais, etc.).
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Figura 2.1 - Diagrama Feedback XP — (fonte: http://www.xispe.com.br/diagrama.html)

Segundo [Ahmed, 2002], a metodologia proposta por Kent Beck vem merecendo
destaque ultimamente, sendo posicionada como um “processo de desenvolvimento de
software leve”, podendo ser quase construida como um antiprocesso no sentido tradicional.
Conforme citado anteriormente, como um dos valores da metodologia, sua principal idéia €
manter as coisas 0 mais simples possivel para ter o servico pronto. Suas atividades sdo
organizadas em torno de quatro tarefas maiores: planejamento, construgao, codificagio e

teste.
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Segundo [Higtower et. al, 2002] Beck iterou, em seu livro marco em XP, quatro

praticas basicas citadas acima, que sao expressas em mais 12 principais praticas, como segue:

* O Jogo do Planejamento (The Planning Game): uso de uma metodologia rigida
e de design patterns.

» Pequenos lancamentos (Small Releases) Um teste -> uma funcao/método -> dar
check-in

* Metafora (Metaphor): entendimento comum sobre o funcionamento do sistema.
Arquitetura de alto nivel. Uso de Design Patterns. E obrigatéria para poder
participar da equipe.

» Projeto Simples (Simple Design): quanto mais simples, mais agil.

« Refatoramento (Refactoring): fazer freqiientemente em passos bem pequenos.
Uso de testes automatizados para dar seguranca.

» Teste (Testing): os testes sao constantes a fim de corrigir o quanto antes
qualquer erro encontrado. Segundo [Ahmed, 2002] o teste primdrio estd centrado
no teste da unidade e o teste funcional é ditado pelo cliente para determinar a
aceitacao do produto de software.

« Programacao em Pares (Pair Programming), ou seja, toda a programacao €
feita no minimo em dupla. A troca de pares € freqiiente.

» Propriedade Coletiva (Collective Ownership) Nao ha papéis técnicos
exclusivos (DBA, SQA, CM..), todos sao responsdveis e devem ter
conhecimento do todo. A qualquer momento, qualquer membro pode alterar o
codigo.

» Integracao Continua (Continuous Integration): Construcao e teste continuos do
projeto. Da uma marcacao no tempo do projeto. No minimo uma vez por dia.

» Semana de 40 horas (40-hour Week): trabalhar sempre no hordrio normal, sem
horas extras. Evitar o desgaste excessivo dos desenvolvedores. De preferéncia,
nao depender de esforco extraordinario. Permite trabalhar com energia todos os
dias: mais produtividade, menos erros, 6cio criativo.

« Cliente no Local (On-Site Customer): o cliente faz parte da equipe de
desenvolvimento. Ele interage com a criacao do sistema.

« Padroes de Codificacao (Coding Standards). Todo o codigo-fonte segue

convengoes de formatacao, nomes de identificadores, préticas de programacao.
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Os padroes sao seguidos a risca, sendo exigido o seu seguimento. Comentérios

somente quando disserem alguma coisa.

XP Practices Whels

Collective ;

Ovmmhup Test-Oriven Standard
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Customer ;". Pair 3 ' Planning
Tests i‘\ Programming ?onng ) Game
/
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Small
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Figura 2.2 - Priticas XP — (fonte: http://xprogramming.com/images/circles.jpg)

Explicando a figura, o circulo exterior das praticas (em vermelho) mantém as pessoas

técnicas e os usuarios envolvidos em sincronia, ja o circulo médio das praticas certifica-se que

o trabalho didrio dos programadores individuais vem se encontrar com as necessidades e os

interesses regulares do negécio. Por dltimo, o circulo interno das praticas (em azul) aplica

uma disciplina aos colaboradores individuais para manté-los focalizados na qualidade quando

estiverem envolvidos na programacao.

time. Nesta equipe deve constar:

projetos.

programar, os clientes o que programar.
Testadores: auxiliam os clientes a escolher e escrever testes funcionais.

Tracker: responsével por estimativas e pela coleta das métricas.

Segundo [Beck, 1999] os contribuidores de um Projeto em XP sdo membros de um

Cliente ou representante: tem a funcdo de estabelecer os requerimentos do projeto,
definir prioridades e direcionar o projeto. E interessante que este membro seja um
usudrio final que conheca o dominio do problema e suas necessidades. E um dos

principais membros da equipe. E responsavel por decisoes que alteram os rumos dos

Programadores: sdao o coracao do XP. Eles sao os responsaveis por tomar decisoes que

balanceiam as prioridades. Comparados aos clientes, os programadores sabem como
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Coach: é responsével pelo projeto como um todo. E responsavel pela compreensio da
aplicacao de uma forma mais detalhada. Orienta a equipe e controla a aplicacao do
XP, apontando desvios no processo ou, ainda, repassando calma a equipe.

Consultores ou analistas: ajudam o cliente a definir requerimentos. A énfase na
simplicidade de design reduz a ocorréncia dos servigos deste membro, mas eles
geralmente ocorrem.

Big Boss ou Gerente: providencia recursos necessarios e coordena as atividades. E um
motivador da equipe, fornecendo coragem, confidéncia e ocasionalmente, insisténcia

aos membros da equipe.

Segundo [Beck, 1999] todo o ciclo de desenvolvimento de c6digo em XP se resume a:

* Programadores programam juntos;

* Desenvolvimento € guiado por testes. O programador primeiro testa e, somente
depois codifica. Enquanto todos os testes ndo rodam, ha necessidade de
reparos. Quando todos os testes rodam e o programador nao pode mais pensar
em novos testes, pode-se adicionar a funcionalidade.

* Pares nao apenas fazem os testes funcionarem. Eles evoluem o projeto do
sistema. Mudancas nao sao restritas a determinadas areas. Os pares adicionam
valor de anélise, projeto, implementacao e testes do sistema. Eles adicionam
valores sempre que o sistema precisar.

* A integracao ocorre logo apds o desenvolvimento, incluindo os testes de

integracao.
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CAPITULO 3 - TECNOLOGIAS, MODELOS E PADROES DE
PROJETO

Este capitulo tem como objetivo expor os conceitos das tecnologias, modelos e

padrées empregados no presente projeto.

3.1. JAVA - Informacoes Gerais Sobre a Linguagem

As contribui¢gdes de Java como linguagem e ambiente de programagao Sao consenso
entre desenvolvedores e pesquisadores. Jamais uma linguagem reuniu rapidamente tantas
caracteristicas favordveis além do apoio de instituicOes importantes, estando prestes a se
tornar um padrao para o desenvolvimento com objetos. Desde o seu surgimento, Java tornou-
se uma escolha atraente para o desenvolvimento de aplicagoes Internet/Intranet [Hopson
,1998].

A linguagem Java foi projetada para atender as necessidades do desenvolvimento de
aplicacdes em um ambiente distribuido (rede) e heterog€neo. Um dos desafios fundamentais
esta relacionado com a instalagao segura de aplicagdoes que consumam o minimo de recursos
do sistema, possam executar em qualquer plataforma de hardware e software e possam ser

estendidas. Dentre as vantagens, podemos citar:

1. Programas Java podem ser executados em todas as plataformas significativas,
como Linux, Unix, Microsoft sem necessidade do cédigo-fonte ou
recompilagao.

2. A uniformidade dos conceitos de Java permite a integracdo em aplicacdes de
conceitos modernos como componentes, invocacgao remota,
reflexao/introspeccgio, validagdo e conectividade a bancos de dados.

3. O potencial de Java se aplica em vérias dire¢des, de aplicagdes convencionais
ou distribuidas na Internet a programas embarcados.

4. Java (J2SE, J2EE, etc) ¢ uma arquitetura aberta, extensivel, com varias
implementagoes, o que a torna independente do fornecedor.

5. Uma linguagem de programacao segura, robusta, rodeada de API's eficazes e

completa, um ambiente de desenvolvimento e um ambiente de aplicacio;
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A linguagem de programagio Java € projetada para resolver vdrios problemas nas
modernas préticas de programagdo. A linguagem Java prové poderosas ferramentas para
programadores, facilitando a programacdo, pois € orientada a objetos. Devido a sua

arquitetura neutra, aplicacoes em Java sdo ideais para ambientes como a Internet.

No desenvolvimento do projeto, foi utilizada a linguagem Java, por ser uma linguagem
moderna, multiplataforma, que oferece um modelo de programagao distribuido, simples de

programar, robusto e com crescente aceita¢io comercial.

3.2. J2EE - Java 2 Platform Enterprise Edition

A continua evoluc@o dos padroes Java conduziu, enfim, a especificagdo da Plataforma
Java para CorporacOes (lancada pela Sun Microsystems em 1999). Seu lancamento agrega
uma série de especificagoes, cujo objetivo € o de auxiliar os desenvolvedores a alcancar o
ideal WORA("Write Once, Run Anywhere™") no lado servidor. A especificacao desta
plataforma consiste de:
J2EE Platform Specification: (Especificacdo da Plataforma) define as APIs Enterprise Java
(EJB, INDI, JDBC, Servlets, JSP, JMS, JavaMail, ...) e suas versdes, que devem ser
suportadas para garantir minima qualidade de servigo, compatibilidade, portabilidade e
integracao.
J2EE Application Programming Model: (Modelo de Programacao de Aplicagido) que visa
auxiliar o desenvolvimento de aplica¢des corporativas multi-camada para a plataforma J2EE.
Inclui exemplos e design patterns bem sucedidos para corporagoes.
J2EE Compatibility Test Suite: (Conjunto de Testes de Compatibilidade) utilizado por
fornecedores de software para verificar se sua implementacdo da plataforma J2EE é
compativel com a especificacdo J2EE
J2EE Reference Implementation: (Implementacdo de Referéncia — J2EE SDK) € uma
implementacdo da especificagao da plataforma J2EE, que visa demonstrar suas capacidades,
bem como prover uma definicdo operacional da mesma. Esta disponivel, juntamente com seu
codigo fonte, para livre utilizagao.

A J2EE proporciona, dessa forma, um ambiente de execugao integrado, consistente e
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atestado (Fig. 3.1), cujo backbone € constituido pelos componentes EJB. Garante assim uma

determinada qualidade de servico, assegurando também portabilidade e interoperabilidade.

7 Aphicagio Servidora

Servidor Web

Servigos Enterpnise Java
JNDL JDBC, JTA, JavaMail, JMS, RMI-IIOP

Camada de Apresentaci Camada de Servicos (Intermediina) Camada de Dados

=]

Fig. 3.1 - Ambiente multi-camada J2EE. Fonte: [Sun, 2000]

Uma das principais preocupagdes das aplicagdes servidoras se concentra em como
prover interoperabilidade e portabilidade, a fim de fornecer uma solucdo duradoura e de
grande alcance. Essas habilidades em particular recebem especial atencao da Plataforma Java
para Corporacoes. Também denominada de Java 2 Platform Enterprise Edition, ou J2EE, ela
define uma arquitetura Java unificada, centrada em servigos e baseada em componentes,
habilitada para aplicaces multi-camada, que promove interoperabilidade, portabilidade e
ambiente de execugdo consistente para aplicagdes corporativas. J2EE define facilidades para
composi¢do de aplicacdo que favorecem o desacoplamento de funcionalidade em

componentes 16gicos, e encorajam a reutilizacdo de codigo orientado a componente.

3.2.1. - O Modelo de Programacao J2EE

O modelo de programacdo J2EE fundamenta-se na integragao de camadas, ou
montagem da aplicacio. E assim que o desenvolvimento, a implantacio e a reutilizagio de
c6digo orientado a componentes sdo facilitados. Para tanto, a J2EE considera vérios cenarios
de aplicacOes — apesar de ndo haver tendéncias favorecendo um cendrio em detrimento de
outro. Dentre os cenarios suportados, ha destaque para o cenario denominado de Modelo de
Aplicacao Multi-camada (Fig. 3.2), cuja habilidade maior estd em desacoplar o acesso a dados

de questoes de como realizar interagdes com os usuarios, propiciando escalabilidade.
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Fig. 3.2 - Modelo de Aplicacdo Multi-camada. Fonte: {D’Avila, 2003].

O modelo de programagao J2EE também adota o padrio MVC (Model-View-
Controllerl), que orienta o processo de decompor uma aplicagdo em componentes 16gicos: o
Model representa as regras de negécio € de dados; o View trata da apresentacao; e o
Controller gerencia a interagdo do usuério com o View e as invocagoes ao Model. No modelo
de Aplicagdo Multi-camada da J2EE, o MVC pode ser implementado através de paginas JPS,

EJBs e componentes JavaBeans, como ilustrado na Fig. 3.3.

JavaBeans

Paginas ISP |

Fig. 3.3 - MVC em aplicag¢des J2EE Multi-camada.[Sun, 2002]

3.2.2. - Tecnologias utilizadas no J2EE

3.2.2.1 - Servlet
Servlet ¢ um programa que estende a funcionalidade de um web server, gerando

conteido dinidmico e interagindo com os clientes, utilizando o modelo request/response. Os
servlets ndo sdo restritos ao modelo HTTP de request/response, mas esse € 0 modelo mais
comumente utilizado. Ao contrario dos applets, os servlets nao possuem uma interface
grafica, e podem escritos para trabalhar com diversos tipos de protocolo de comunicacao,
como SMTP, HTTP e IRC [Colla, 2004].

3.2.2.1.1 - Arquitetura de um Servlet
Todos os servlets implementam direta ou indiretamente a interface Servlet. O mais

comum € o servlet dar extends na HttpServlet (que implementa a interface Servlet). A

interface Servlet fornece métodos para gerenciamento do servlet e sua comunicagdo com
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clientes.

Quando um servlet aceita uma chamada do cliente, ele recebe dois objetos:
ServletRequest e ServletResponse. A classe ServletRequest encapsula a comunica¢do do
cliente com o servidor, enquanto a ServletResponse encapsula a comunicacao do servidor
com o cliente.

A ServletRequest permite que o servlet acesse informagOes como os nomes dos
parametros passados pelo cliente, o protocolo usado pelo mesmo e o nome do host que fez o
chamado ao servidor. Ela também permite que o serviet acesse um inputstream - o
ServletInputStream - através do qual o servlet recebe dados do cliente.

As subclasses da ServletRequest permitem ao servlet obter dados mais especificos,
como informagbes do cabecalho HTTP. A ServletResponse fornece ao servliet métodos para
responder ao cliente. Ela permite que o servlet defina o tamanho do conteido e seu mime
type, fornece uma OutputStream - a ServletOutputStream - e também um Writer, através dos
quais o servlet poderé enviar respostas ao cliente. As subclasses da ServletResponse fornecem
ao servlet mais capacidades especificas em relagado ao protocolo, como manipular o cabegalho

HTTP da resposta.[iMasters, 2003]

3.2.2.2 - JSP - Java Server Pages

A tecnologia JavaServer Pages (JSP) é uma tecnologia que permite a criacdo de
péginas dinimicas. E derivado da linguagem Java e é extremamente poderoso. Permite que os
desenvolvedores web e designers criem rapidamente ¢ mantenham facilmente paginas web
dinidmicas, que sdo muito importantes no mundo dos negocios. Os aplicativos web
desenvolvidos com JSP sdo independentes de plataforma. O JSP separa a interface do usuario
da geracgao de contetido, permitindo que os designers modifiquem o aspecto geral do design
das péginas, sem alterar o contetido dindmico implicito. A tecnologia JSP € uma extensao da
tecnologia Java Servlet. Servlets sao médulos independentes de plataforma que funcionam do
lado do servidor e que se encaixam em no contexto de um servidor web e podem ser
utilizados para expandir as capacidades deste com minimo custo de processamento,
manutengao e suporte. Diferentemente de outras linguagens de script, os servlets nao se
prendem a consideracoes ou modificacoes de uma plataforma especifica, eles s@o

componentes que sao baixados, sobre demanda, para a parte do sistema que precisa deles.
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O JSP apresenta-se como uma solucdo profissional, e pode ser considerado o futuro
das aplicagobes WEB: desacopla com facilidade a apresentagdo da ldgica, permite a
compilagido em tempo real das aplicagdes (uma vez executado o script pela primeira vez, uma
versao compilada se apresenta as requisi¢oes seguintes) e integra-se a perfeicdo no mundo
Java. Como este, possibilita acesso a diversos bancos de dados (através de JDBC), é
executado em indimeros sistemas operacionais (virtualmente, o que possuir uma méquina
virtual Java) e vem se tornando a opgao de fato para o mercado de servidores (gigantes como
IBM, Netscape e Oracle tém investido neste nicho suportando JSP), além de possuir

alternativas gratuitas ou Open Source como o projeto Jakarta/Tomcat.

3.2.2.3 - Java JDBC - Java DataBase Connectivity
JDBC (Java DataBase Connectivity) ¢ a API Java para comunicagao com bancos de

dados. Ela especifica a interface necessdria para conectar a um banco de dados, executar
comandos SQL e queries, ¢ interpretar resultados. Esta interface € independente do banco de
dados e da plataforma. As classes JDBC estdo no pacote java.sql, que precisa ser importado

para a classe Java que faz uso de alguma classe desta API.

3.2.2.3.1 - Acesso ao Banco de Dados

A API JDBC ndo pode comunicar-se diretamente com o banco de dados. O acesso é
fornecido por um driver JDBC, que € uma classe especifica para o banco de dados e
implementa a interface definida pela API. Este driver € fornecido pelo vendedor do banco de

dados ou por outro provedor de servico.

3.2.2.4 - JavaBeans

A tecnologia de componentes revolucionou a forma de desenvolver complexos
sistemas de informacao através da combinacao e extensio de blocos reutilizaveis de software.
Nessa linha, os JavaBeans (langados pela Sun Microsystems em 1996) emergiram
rapidamente como um importante padrao de componentes para aplicagdes cliente, com as
vantagens de portabilidade e desenvolvimento através de ferramentas visuais. Contudo, os
JavaBeans nao foram projetados para criar aplicagOes servidoras. A JVM (Java Virtual
Machine) possibilita que uma aplicagdo execute em qualquer sistema operacional —

portabilidade WORA ("Write Once, Run Anywhere™") — porém componentes servidores
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precisam de servicos adicionais, nao providos diretamente pela JVM, mas sim por uma

infraestrutura de sistemas distribuidos [ORFALI, Robert, HARKEY, Dan., 1998]

3.2.3 - Consideracoes sobre a J2EE

As especificacoes e definicoes da plataforma J2EE preenchem diversas lacunas
existentes nos atuais ambientes corporativos, principalmente no que diz respeito ao conjunto
das caracteristicas: portabilidade, interoperabilidade, produtividade e consisténcia de
ambiente, dentro de um contexto que permita evolucdo com escalabilidade e desempenho —
propriedades essenciais em aplicacoes servidoras. E foi esse leque de vantagens altamente
promissor que contribuiu para determinar a adocao da J2EE como plataforma de sustentacao

da proposta deste trabalho.

3.2.4 - Tomcat - Servlet Container

O Tomcat é um Servlet Container, ou seja, € um servidor onde sao instaladas Servlets
para tratar as requisicoes que o servidor recebe. Foi desenvolvido pela Fundagao Apache para
permitir a execugao de aplicacoes para web. Sua principal caracteristica técnica € estar
centrada na linguagem de programacao Java, mais especificamente nas tecnologias de
Servlets e de Java Server Pages (JSP). Servlet e JSP sdo duas "formas" de se escrever
programas de forma que eles tenham a interface WEB. Ou seja, sao paginas HTML mais
"poderosas", que ao serem chamadas pelo internauta através do browser executam programas
no lado do servidor. O Tomcat é um Servlet Container, ou seja, € um servidor onde sao
instaladas Servlets para tratar as requisicoes que o servidor receber. Existem muitos
Containers, mas o Tomcat se destaca por ser gratuito, ter suporte (Apache Group) e ser

bastante popular.

O Tomcat estd escrito em Java e, por isso, necessita que a versao Java 2 Standard
Edition (J2SE) esteja instalada no mesmo computador onde ele serda executado. No entanto,
nao basta ter a versao runtime de Java instalada, pois o Tomcat necessita compilar (¢ nao
apenas executar) programas escritos em Java. O projeto Jakarta da Fundagao Apache, do qual
o subprojeto Tomcat é o representante mais ilustre, tem como objetivo o desenvolvimento de

solucoes codigo aberto baseadas na plataforma Java.
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O Tomcat estd estdvel na versdo 5, a qual foi utilizada neste projeto. Trata-se de um
servidor web que disponibiliza paginas JSP, permitindo acesso & banco de dados pela
interface JDBC. O Tomcat € o servidor de servlets que € usado na Implementacio Referéncia
Oficial para o Java Servlet e tecnologias Java Server Pages. As especificacoes do Java Servlet
e Java Server Pages sao desenvolvidas pela Sun sob o Processo da Comunidade Java. O
Tomcat € desenvolvido em um ambiente aberto e participativo e liberado sob a Licenca de
Software Apache. O Tomcat propoe-se a ser um esforco colaborativo dos melhores

desenvolvedores pelo mundo.

3.3 - XML (Extensible Markup Language)

Desde meados da dltima década, temos testemunhado um crescimento espantoso da
web e, aliado a ele, observado as limitagoes da linguagem HTML (HyperText Markup
Language).

Em resposta a crescente demanda de extensdes bem como da necessidade de
interoperabilidade, houve um esforco inicial de estender a linguagem HTML provendo ela
com folhas de estilo em cascata, mais comumente conhecida como CSS (Cascading Style
Sheet). Entretanto, essa solu¢ao constituiu-se apenas num paliativo. Como resultado, um
esforco coordenado pelo W3C (WWW Consortium) foi movido visando oferecer uma nova
linguagem que pudesse satisfazer as necessidades de interoperabilidade, escalabilidade e
flexibilidade, permitindo-se facil extensao.

Surge, entdo, a linguagem XML (Extensible Markup Language) que € caracterizada
por prover independéncia de dados bem como separar conteido de apresentagdo. Um
programa em XML compreende a descricio de dados, tornando-se possivel seu
processamento por uma aplicacio. XML tem sido, cada vez mais, utilizada por
desenvolvedores de aplicacdes devido ao suporte que ela oferece tanto a interoperabilidade
quanto funcionalidade da web. Trata-se de uma linguagem baseada em texto a qual permite
qualquer pessoa escrever um codigo em XML, sendo ele, facilmente, tanto compreensivel as
pessoas quanto manipulavel aos computadores.

O suporte que a XML oferece a separacio entre contetido e apresentagido € um aspecto
de suma importancia na linguagem. Considere, por exemplo, um repositorio de dados. XML

poderia ser usada para armazenar e exibir informagoes estaticas desse repositorio.
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No entanto, adicionalmente, vocé ainda é permitido manipular as informacoes, ou seja,
extrair, filtrar, buscar e ordenar informagdes. Essa caracteristica juntamente com suporte a
interoperabilidade constituem fatores determinantes na escolha de tecnologia para
desenvolver aplicacdes orientadas para web. Além disso, o ‘casamento’ da linguagem XML
com Java € aspecto chave para o desenvolvimento de aplicagbes orientadas para
web.[Mendes, 2004]

Neste projeto € utilizado arquivos XML, em especial o “web.xml”, que prestam um
importante servigo ao desenvolvimento, permitindo que atributos de contexto, seguranga,
tratamento de erros, filters, listeners e outras facilidades sejam declaradas (0 qué) ao invés de
programadas (como). Os ganhos sao muitos: maior qualidade, documentacdo automatica e
representacdo de conhecimento em “campo neutro” (regras em XML facilitam uma futura
migracdo, por estarem “desamarrados” de uma linguagem especifica, de repositérios de
geradores, CASE ou fornecedores especificos).

Também o Struts evolui no uso de XML com arquivos como “struts-config.xml”,
“tiles-page.xml”, “tiles-menu.xml”, “validation.xml” e “validator-rules.xml”, sendo que o
principal deles, o “struts-config.xml”, pode ser estendido pelo usuario para conter atributos
proprios.

O e-Gen utiliza 0 XML com base de armazenamento, uma vez que todas as aplicacdes
desenvolvidas sao gravadas em arquivos XML e podem ser recuperadas posteriormente para
serem editadas no IDE. A manutencdo se torna desta forma extremamente rpida, pois nao €

necessario acessar diretamente as classes ou as paginas JSP.

3.4 - Padroes de Projeto (Design Patterns)

Aplicagdes empresariais sdo complexas, isto € um fato. Diariamente desenvolvedores,
arquitetos, gerentes de projeto e usudrios sdo forcados a lidar com estruturas de dados
complexas, alteragdes em regras de negdcio, mudangas de necessidades dos usuarios e novas
tecnologias. Naturalmente, os desenvolvedores geralmente tém menos tempo e menos
recursos do que precisariam (ou gostariam) para enfrentar tudo isso.

Existem vérias formas possiveis de tratar tal complexidade, mas todas podem ser
agrupadas em dois principios: utilizar abordagens comprovadamente funcionais e antecipar
necessidades futuras. Em ambos os casos, existem técnicas comuns que transcende um

sistema individual. Essas técnicas sdao conhecidas como design patterns. A definicao mais
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ampla e talvez a mais conhecida foi a citada por Christopher Alexander [Alexander,
Christopher, 1997] “um Pattern descreve um problema que se repete vdrias vezes em um
determinado meio, descrevendo o niicleo de sua solugao, de modo que esta solugio possa ser
usada milhares e milhares de vezes”.

Esses patterns podem ser usados repetidas vezes, facilitando a incorporagdo da
experiéncia de desenvolvimentos anteriores em novos projetos. Patterns também fornecem
uma linguagem comum para a discussao de arquitetura de software em um nivel mais elevado
(apenas dizer que um sistema implementa o pattern Model-View-Controller), por exemplo,
pode comunicar uma decisdo de projeto muito mais rapidamente e mais precisamente do que
uma explicacdo complexa, assumindo que ambos os lados saibam o que € o padrao Model-
View-Controller.

Com a utilizacdo cada vez maior da linguagem Java e principalmente de toda a
plataforma J2EE os design patterns tém se tornado mais populares, uma vez que para
construir uma aplicacdo de grande porte utilizando J2EE € imprescindivel a utilizagao de

patterns adequados.

3.4.1 - Pattern MVC - Model-View-Controller

Modelo 1 e Modelo 2 sdo termos que foram descritos primeiramente em especificaciao
JSP, para projetar maneiras de utilizagdo de JSP e, embora nio sejam termos mais utilizados
pela especificacdo J2EE da Sun, sao muito usados pela comunidade de desenvolvedores Java.
O modelo 1 consiste em o0 navegador web acessar diretamente as paginas JSP, que por
sua vez fazem referéncia direta aos JavaBeans e as classes de persisténcia que representariam

a camada de neg6cio da aplicagao.
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Fig. 3.4 - MVC Modelo 1. Fonte [Maxwell, 2005]
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A préxima visdo a ser exibida geralmente € definida através de links selecionados ou
pardmetros do request da pagina, deixando o controle de fluxo das paginas descentralizado. E
uma maneira de desenvolvimento rdpida, porém com grandes problemas para
manutenibilidade. Utiliza-se o modelo 1 em aplicagdes pequenas e simples, onde nao

compensa o overhead causado pela modularidade do modelo MVC.

O termo Modelo 2 era utilizado para designar aplicagoes JSP onde o navegador web
acessa primeiramente um servlet de controle, que acessara o negdcio do sistema e fard a
validacdo para a decisao do fluxo das visdes no sistema. Uma aplicagaio MVC implementa, na
pratica, o modelo 2. A idéia do modelo MVC & facilitar as atividades de desenvolvimento de
software, utilizando orientac@o a objetos e dividindo os sistemas em trés camadas: modelo (ou
camada de negdcios), visao (ou apresentagcao) e controle. Basicamente, esta visdo busca
diminuir o tempo perdido com atividades repetidas em algumas etapas do desenvolvimento de
sistemas semelhantes. Desta forma obtém-se um ganho significativo em produtividade, ha
uma reducao na quantidade de erros durante o processo de desenvolvimento e melhora a
manutenibilidade e suporte dos sistemas, incrementando a qualidade do produto final.

Em desenvolvimento web, a divisdo do modelo MVC ¢ feita da seguinte forma:
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Fig. 3.5 - MVC Modelo 2. Fonte: [Maxwell, 2005]
- Camada de Controle: é a camada responsavel pelo fluxo, qualidade e seguranca das

informacdes no sistema. E a ligacio entre as camadas de negécio e apresentacio.

- Camada de Modelo: sao as atividades relativas ao préprio negécio de sistema, como
classes de persisténcia que conversam com a base de dados, "beans" da prépria modelagem do
sistema e suas relagoes;

- Camada de Visao: sdo os formularios, relatorios - a interface em geral do sistema com os
utilizadores. Elas mostram os resultados gerados na camada de modelo. Geralmente utilizam

tecnologias como JSP, HTML ou XSL.

3.5 - Frameworks

Um framework prov€ uma solucdo para uma familia de problemas semelhantes,
usando um conjunto de classes e interfaces que mostra como decompor a familia de
problemas e como objetos dessas classes colaboram para cumprir suas responsabilidades. O
conjunto de classes deve ser flexivel e extensivel para permitir a construcao de vdrias

aplicagoes com pouco esforgo, especificando apenas as particularidades de cada aplicagao.

Observe que um framework é uma aplicagao quase completa, mas com pedagos
faltando que, ao desenvolver um projeto, o trabalho consiste em prover os pedagos que sao

especificos para sua aplicacao.[Johnson & Roberts, 2004]

Um framework captura a funcionalidade comum a varias aplicagdoes que devem ter

algo razoavelmente grande em comum, pertencer a um mesmo dominio de problema.
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Um framework é uma extensao de uma linguagem mediante a uma ou mais hierarquias
de classes que implementam uma funcionalidade e que (opcionalmente) podem ser

estendidas. A framework pode envolver TagLibraries.

Como definicao podemos dizer que um framework ¢ “Uma arquitetura desenvolvida
com o objetivo de se obter a maxima reutilizagao, representada como um conjunto de classes

abstratas e concretas, com grande potencial de especializagao”. [Mattsson , 1996]

3.5.1 - Struts - Apache Struts Framework
O Struts Framework € um projeto open source, originado no Jakarta Project ¢ mantido

pela Apache Software Foundation. Foi desenvolvida com o objetivo de fornecer um
framework para facilitar o desenvolvimento de aplicacoes para web.

E uma implementagio do design pattern MVC (Model-View-Controller) para
aplicacoes Java com internet. O objetivo do pattern MVC ¢é separar de maneira clara a
camada de apresentacio (View) da camada de Negdcio (Model).

A arquitetura padrdo MVC - Model-View-Controller (Modelo-Visualizacdo-Controle)
¢ um padrdo que define a separacao de maneira independente do Model (Modelo) que sao os
Objetos de Negdcio, da View (Visualizacido) que compreende a interface com o usuario ou
outro sistema e o Controller (Controle) que controla o fluxo da aplicagdo. A tecnologia Struts
facilita a implementagdo de aplicacbes web robustas e internacionalizadas, com controle
automatizado de formularios. O mapeamento possibilitado pelo Struts simplifica o processo
de desenvolvimento e significa uma grande economia de tempo por parte dos

desenvolvedores, além de originar aplicacoes web melhor estruturadas.

3.5.1.1 - Motivos para utilizar o Struts Framework
* Se tornou um padrao de mercado, no desenvolvimento Java para WEB;

* Garantia de que alguém (Apache Group) ird manter a framework (correcio de bugs e
novos releases);

* Integracdo com a maioria das IDEs de mercado;

* Focar os esforgos em regras de negécio;

* Separar a camada de negécio da camada de apresentagio;

* Ja incorpora diversos design patterns;

* Criacao de aplicagdes padronizadas, facilitando a manutencao;

* Criacgao de aplicacdes internacionalizadas;
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* Possibilidade de gerar a saida de acordo com o dispositivo usado (HTML, SHTML,
WML);

* Aumentar a produtividade

Struts implementa muitas boas praticas do J2EE que existem em formas de design
patterns. Eles sao:

- Service to worker;

- Dispatcher View;

- Front Controller;

- View Helper;

« Synchronize Token.

Os dois primeiros patterns na verdade sdao macro patterns (patterns que sao
combinacoes de outros patterns). As conseqiiéncias das aplicacoes desses patterns sao as
seguintes:

- forca a modularizagao e particionamento da aplicacgao;

- facilita a administracao do c6digo;

- facilita alteracoes no c6digo existente, especialmente manutengoes;

- separa a parte de negécio da camada de visao.

3.5.2 - e-GEN Developer — FACIL GERACAO
e-Gen Developer [e-Gen, 2005], ¢ um ambiente RAD (Rapid Application

Development), criado por brasileiros, que proporciona o desenvolvimento extremamente
rapido de aplicacoes para web, totalmente escrito em Java e baseado no framework Jakarta
Struts. Foi criado para superar os desafios fundamentais enfrentados por gerentes de TI:
aumentar a produtividade, reduzir os custos de manutencao, e reduzir o tempo de treinamento
e adaptacao dos colaboradores.

O e-Gen disponibiliza para o desenvolvedor um conjunto de recursos visuais que
tornam a criacao de uma aplicacdo uma tarefa rapida. A manutencao das aplicagoes geradas

também compoe um elemento importante dado o dinamismo das empresas e dos mercados.
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No e-Gen, o codigo gerado € padronizado e todas as alteracOes necessirias podem ser
realizadas dentro do ambiente, com acesso as aplicacOes geradas anteriormente. Assim, a
manutencdo de uma aplicagdo se torna ficil e rdpida e pode ser realizada por qualquer
membro da equipe. Tudo sendo executado a partir de um navegador.

Nas aplicagOes baseadas na web € utilizado um conjunto de tecnologias (HTML, Java
Script, XML, DHTML, APIs Java, JSP, Servlets, SQL, etc) que requerem especializacao de
cada membro da equipe para finalizar com qualidade suas tarefas. O e-Gen gera as aplicagoes
utilizando as melhores préticas e padrdes definidos para as diversas tecnologias.

No desenvolvimento de aplicagdes, o e-Gen disponibiliza um conjunto de recursos e
facilidades que auxiliam no desenvolvimento de projetos web, sendo algumas de suas
caracteristicas as seguintes:

O e-Gen é 100% baseado no framework Struts, do projeto Jakarta. Ainda hoje o Struts
€ o framework mais utilizado em desenvolvimento de sistemas para web.

As aplicagdes desenvolvidas sao gravadas em arquivos XML e podem ser recuperadas
posteriormente para serem editadas no IDE. A manutencdo se torna desta forma
extremamente rapida, pois nao é necessario acessar diretamente as classes ou as paginas JSP.

A comunicagio entre a aplicacdo gerada e o banco de dados € feita através de um
"session facade", possibilitando a mudanga do fornecedor de banco de dados sem alteracao na
aplicacao.

Com o e-Gen € possivel validar os campos de entrada de dados, tanto do lado do

cliente como do lado do servidor.

3.6 - Banco de Dados PostgreSQL

O PostgreSQL é um Sistema Gerenciador de Banco de Dados objeto relacional de
cédigo aberto. E caracterizado por sua robustez, confiabilidade, compatibilidade com os
padroes SQLI2/SQLIY além de ser extremamente flexivel e rico em recursos. E considerado
objeto relacional por implementar caracteristicas de um SGBD relacional e caracteristicas de
orientacao a objetos, como heranca e tipos personalizados. Tem suporte a muitas plataformas
dentre elas o Linux, IBM AIX, Sun Solaris ¢ Microsoft Windows.

O banco de dados PostgreSQL nasceu na Universidade de Berkeley, em 1986, como

um projeto académico e se encontra na versao 8.0, sendo um projeto mantido pela
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comunidade de Software Livre. Pela riqueza de recursos e conformidade com os padrées, ele
¢ um SGBD muito adequado para o estudo universitario do modelo relacional.

Alguns recursos presentes no PostgreSQL em http://www.postgresql.org:

¢ Sub-consultas;

* Controle de concorréncia multi-versao (MVCC);

* Integridade Referencial;

* Fungdes armazenadas (Stored Procedures), que podem ser escritas em vérias
linguagens de programacao (PL/PgSQL, Perl, Python, Ruby, e outras);

* Gatilhos (Triggers);

* Tipos definidos pelo usuério;

* Esquemas (Schemas);

¢ Conexodes SSL;

* Extensdo para GIS (base de dados geo-referenciados).

* O gerenciamento de um servidor de banco de dados PostgreSQL € mais simples que

os SGBDs comerciais.

A utilizacao do banco de dados PostgreSQL € cada vez mais ampla nas empresas que
buscam um servidor de banco de dados altamente sofisticado, com alta performance, estavel e
capacitado para lidar com grandes volumes de dados. O fato de ser um produto Open Source,
sem custos de licenca, torna o PostgreSQL uma alternativa extremamente atraente para
empresas que buscam um custo total de propriedade (TCO) menor para os ativos de TI.
Finalmente, este banco de dados ja deixou de ser uma curiosidade de técnicos e esta no

datacenter de grandes empresas do Brasil e do mundo.

Existe uma grande variedade de banco de dados que tratam de persisténcia, mas para o

presente trabalho adotou-se o PostgreSQL, por ser lider nas aplicagdes destinadas a web, além

de ser o mais maduro dos bancos livres.

3.7 - DbWrench - Modelagem de Diagramas de Entidade-Relacionamento
em Java

DbWrench € uma ferramenta grafica para a manipulagdo do banco de dados e
modelagem de dados, Modelo Entidade-Relacionamento (MER). Foi desenvolvida e

otimizada para a utilizagdo com diversos bancos de dados provendo aos seus usuarios uma
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forma simples e centralizada para a defini¢ao dos seus modelos. Também € possivel definir os
relacionamentos entre tabelas e construir as restrigdes (constraints) associadas a cada
relacionamento, sendo criadas automaticamente as chaves estrangeiras nas tabelas
relacionadas. Outros recursos importantes sao a engenharia reversa e sincronizagdo do modelo
com a base de dados. Assim, torna-se facil a manutencao do seu esquema de banco de dados
com 0 MER definido no DbWrench. Além disto, € possivel elaborar consultas SQL de forma
gréafica a partir da utilizagdo do "Query Mode". Suas caracteristicas incluem: uma sintaxe que
destaca o SQL query editor, o suporte para a maioria dos bancos de dados mais populares
hoje em dia, entre eles Mysql, Postgresql, Microsoft SQL Server e Access, um editor grafico
do diagrama de entidade relacionamento (ERD), habilidade de criar, importar e migrar bases
de dados. DbWrench € escrito em puro Java permitindo lhe o funcionamento em varias
plataformas, tais como Linux, Windows, Macintosh. DbWrench torna-se ideal para ambientes
de base de dados heterogé€neos. Foi utilizado neste projeto pela facilidade em modelar as
tabelas e migracdo entre bases de dados, como por exemplo, entre Mysql e Postgresql.

[Nizana, 2005]
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CAPITULO 4 - ANALISE E DESENVOLVIMENTO DO
PROJETO

4.1 — Introducao

Neste capitulo, serd abordada a anélise e projeto do Cia Nutri Manager - Sistema de
Gerenciamento On-Line da Companhia da Nutri¢do. Conforme citado anteriormente, o
projeto ndo visa a completa implementacao do sistema, e sim, mostrar com um protétipo, a
utilizacdo de tecnologias J2EE para o desenvolvimento de sistemas baseados na internet.

O projeto foi desenvolvido tomando-se com base a Linguagem Unificada de
Modelagem — UML e as idéias propostas pela metodologia eXtreme Programming — XP. A
UML foi a notagdo utilizada para a visualizacao, especificagao, constru¢do e documentagao
do presente projeto, embora tenha sido customizada no que diz respeito aos artefatos gerados.
A XP, no seu conjunto basico de doze praticas foi seguida, com alguns pequenos ajustes. A
metodologia possui uma caracteristica mais voltada para a programacao, € um pouco menos
ao controle de projetos. As 12 (doze) praticas principais podem ser citadas como presentes no
projeto, com algumas restri¢oes:

1. Uso de uma metodologia rigida e de padrdes de projetos: a maioria dos padroes de
projeto é implementada pelo préprio e-Gen Developer, automaticamente, sem a necessidade
de interferéncia dos desenvolvedores.

2. Pequenos lancamentos: desenvolvia-se parte do projeto e fazia-se uma
verificacao.

3. Metafora: houve durante o projeto o entendimento comum pelos dois
desenvolvedores sobre o funcionamento do sistema.

4. Projeto simples: tentou-se fazer com que o projeto ficasse com funcionalidades
pouco complexas. Ou seja, tentava-se atingir as funcionalidades da forma mais simples
possivel.

5. Refatoramento: refere-se a codificacdo, quando o desenvolvedor observa que o
c6digo que gerou precisa passar por uma revisao — ndo se aplicou ao projeto, tendo em vista
que a maioria dos cédigos foram produzidos pela ferramenta e-Gen Developer, de forma
padronizada e eficiente.

6. Teste: durante todo o desenvolvimento foram feitos testes funcionais visando
antecipar os possiveis erros. Entretanto os testes foram realizados pelos préprios

desenvolvedores e pelo cliente, apds a geracdo pelo e-Gen. Nao foram criadas Classes para
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testar o codigo gerado pelo e-Gen, tendo em vista que tal ac@o se tornaria invidvel, por conta
do tempo para a conclusao do projeto.

7. Programacgdo em pares: dois desenvolvedores para o sistema trabalhando em
conjunto.

8. Propriedade coletiva: os dois desenvolvedores eram responsaveis pelo projeto,
tendo o conhecimento do todo, ndo havendo papéis técnicos exclusivos. Qualquer um deles
poderia alterar os formularios e apresentar novas funcionalidades a qualquer tempo.

9. Integracdo continua: construgdo e testes continuos que deveriam ser feitos
diariamente, mas por dificuldades na aprendizagem da ferramenta e-Gen nao foram possiveis
de serem realizados de forma ideal: uma vez por dia, desde o inicio do projeto.

10. Semana de 40 horas: nio foi possivel cumprir, tendo em vista os desenvolvedores
do projeto trabalharem ao longo do dia. Assim, o desenvolvimento era feito exatamente em
horérios impréprios, segundo a metodologia.

11. Cliente no local: o cliente fez parte da equipe de desenvolvimento, opinando
durante a criagao do projeto e fazendo testes funcionais ao longo do tempo.

12. Padroes de codificagdo: a padronizagdo do c6digo fonte foi elaborada,
automaticamente, pelo e-Gen Developer. Houve a necessidade de editar cédigo para a
implementacdo do caso de uso “Realiza Compra™, devido a uma funcionalidade similar aos
populares carrinhos de compras.

A existéncia de apenas dois desenvolvedores e ser um projeto com tempo de
desenvolvimento inferior a 12 (doze) meses, tornou a XP, uma metodologia ideal a ser

seguida para a conclusao do projeto.

4.2 — A analise

O conceito do termo “analise”: “s. f., decomposi¢io de um todo em suas partes

constituintes; exame de cada parte de um todo”. [Bueno, 1989]

Para [Larman, 2001], a Andlise enfatiza uma investigacao do problema e exigéncias,
em vez de uma solucdo. O termo "analise" é um termo geral, melhor qualificado, como
analise de requerimentos (uma investigacdo das exigéncias) ou andlise de objeto (uma
investigacdo dos objetos do dominio). J&4 o “projeto” enfatiza uma solucido conceitual que
cumpra as exigéncias, em vez de sua implementacdo. Por exemplo, uma descricio de um

esquema de banco de dados e objetos de um sistema. Finalmente, os projetos podem ser
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implementados. Como no caso da "andlise", o termo € qualificado melhor, como projeto de
objetos ou projeto de banco de dados. Andlise e Projeto foram resumidos na frase: “do the
right thing (analysis), and do the thing right (design)”, que teria uma traducdo aproximada:
“faca a coisa certa (andlise), e faca a coisa direito (projeto)”. Fica um entendimento de que a
“coisa certa” refere-se a negocio, enquanto a “coisa direito” refere-se a estrutura do software.
Durante a andlise orientada a objeto, hda uma énfase na pesquisa e descrigio de
objetos (ou conceitos) no dominio do problema. Ja durante o projeto orientado a objeto, ha
énfase na definicao dos objetos de software e como eles colaboram para cumprir as
exigéncias. Enfim, a andlise enfatiza “o que” o sistema deve fazer, fazendo a investigacido do
problema e dos requisitos, enquanto o projeto enfatiza “como” serd descrita uma solugao

16gica para o problema.

A criacao das melhores solucbes para o desenvolvimento de software exige o
acompanhamento de um processo detalhado para analisar os requisitos do projeto (isto €,
determinar o que o sistema deve fazer) e desenvolver um projeto que atenda esses requisitos
(isto €, decidir como o sistema deve faze-lo). Programadores profissionais sabem que a
analise e o projeto podem poupar muitas horas ou mesmo evitar uma abordagem de
desenvolvimento de sistemas precariamente planejados que tém de ser abandonados no meio
do caminho da implementacdo, gerando desperdicio de tempo, dinheiro e esforgo. [Deitel,

2005, p. 16].

Assim, uma boa pratica exige, principalmente para os grandes projetos, que o
desenvolvimento de uma aplicacdo orientada a objeto deve ser sempre precedida de uma
andlise orientada a objetos. Nessa fase o trabalho fica mais voltado para a UML e seus

diagramas.

4.2.1 — Analise de Requisitos

Iniciou-se o desenvolvimento do software com a criagdo de uma documentacdo de
andlise de requisitos, que foi realizada em conjunto com o cliente, para que fosse possivel dar
prosseguimento ao projeto. Conforme [Deitel, 2005], um documento de requisitos especifica
0 proposito geral de um sistema, e o que este deve fazer. Ele € o resultado de um processo
detalhado de coleta de requisitos que poderia incluir entrevistas com possiveis usudrios e

especialistas da drea. O detalhamento da Andlise dos Requisitos do Sistema encontra-se no
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Apéndice I do presente projeto. Os requisitos do sistema poderiam ter sido ajustados, ao longo
do periodo de desenvolvimento, com stories cards, aonde o cliente iria especificando suas
necessidades ou novas funcionalidades ao longo do tempo. Como nédo havia experiéncia no
uso de tais meios, os requisitos foram ajustados, ao longo do tempo, em conjunto com o
cliente, no préprio documento de andlise de requisitos. A metodologia XP nio é muito rigida
quanto a documentagio durante o desenvolvimento do sistema. A documentacdo gerada serve
como base para que todos os membros da equipe de desenvolvimento compreendam o
dominio de um problema. Segundo [Jeffries, 2005], o autor faz uma explanacdo sobre
documentacdo no desenvolvimento XP.Este faz uma critica a documentacdo que nao
esclarece contetido, que pode dar margem para um desenvolvedor permanecer com divida
apOs sua leitura. Ele considera a conversa um bom mecanismo de esclarecimento de dividas
de uma forma eficiente e facil. O autor informa que faz uso de um caderno de anotacdes, onde
anota as mais diversas coisas sobre o projeto, ou mesmo o utiliza para fazer explicacoes a sua
equipe, com desenhos € etc. Quanto ao uso de stories cards ele faz uso deles quando seus
clientes ou programadores lhe apresentam histérias sobre o funcionamento do sistema. Este
uso de story card lhe facilita aspectos de planejamento, estimativas e priorizagdes. Ele,
posteriormente, coleta vérias informacoes dos stories cards para o seu caderno de anotagoes.
Avaliando os motivos € o que escrever em um projeto, ele cita que os documentos
apresentados aos clientes nao devem servir como contratos de negociagido, mas como formas
de cada um mostrar aquilo que entendeu sobre o funcionamento do sistema. As anotac¢des sao
utilizadas por ele para aprimorar um tépico, ou para relembra-los, posteriormente. E apresenta
as suas conclusbes no artigo, deixando cada desenvolvedor (ou responsavel pelo

desenvolvimento) com uma liberdade de escolha sobre como seguir:

1. Preferir a conversa face a face para entendimento miituo e atualizagio,

quando houver necessidades de elaboracao.

2. Preferir suas préprias anotagoes, na sua forma preferida, para que vocé niao

perca coisas que vocé julgou valiosas.

3. Documente mais formalmente para comunicar com pessoas que ficam
distantes do projeto devido a distdncia ou quanto ao tempo. Ele ressalta para

que o desenvolvedor espere que isto nao funcione muito bem.
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4. Documentos de contrato para entendimento somente quando houver real
necessidade. Confie nos objetivos comuns, e sua voluntariedade de trabalhar

junto e ndo fazer o seu advogado trabalhar.

4.2.2 - Diagrama de Casos de Uso

Com a finalidade de capturar o que o sistema deve fazer, foi empregada a técnica
conhecida como modelagem de caso de uso. Esta modelagem identifica os casos de uso do
sistema, onde cada um representa uma capacidade diferente que o sistema fornece para os
usuarios do sistema. Desta forma, cada Caso de Uso descreve um cenario tipico no qual o

usudrio utiliza o sistema. [Deitel, 2005].

Na UML, os atores sao representados por um desenho de tragos e os casos de uso sao
mostrados como elipses. O diagrama de caso de uso tem como objetivo mostrar os tipos de
interacao entre usudrios e o sistema, sem fornecer detalhes. Ele mostra as relacdes estruturais
entre os atores e 0s casos de uso, nao as relagdes dindmicas. Esta relacdo € apresentada por
uma associagdo direcional indicando a fonte da chamada. De acordo com {Ahmed, 2002],
algumas perguntas sdo importantes para a identificagao dos atores do sistema: Quem usara
esta funcionalidade? Quem esta fornecendo ou obtendo as informag¢des? Quem pode mudar as
informacgoes? Ha qualquer outro sistema que interage com o sistema sendo desenvolvido?
Com o auxilio de tais questionamentos foi possivel identificar os atores do sistema:
Funcionario e¢ Gerente, como usudrios do sistema em si; e Consultor Cheque e Sistema
Financeiro, como outros sistemas que interagem com o sistema sendo desenvolvido. No
presente projeto, foi definido um grupo geral de ator (Funcionario) que foi especializado
(Gerente), utilizando a generalizacao de relacionamentos. Para [Ahmed, 2002], uma maneira
de descobrir os casos de uso € tentar identificar o comportamento ou as informagdes que o
ator requer do sistema. Seguindo esta linha de raciocinio, foram identificados os casos de uso
do projeto. A Fig. 4.1 mostra os principais casos de uso do sistema, que sao chamados pelos
atores “Gerente” e “Funcionario”. O diagrama de caso de uso, geralmente, pode ser
acompanhado por texto que descrevem cada caso de uso de uma forma mais detalhada. Neste
projeto, os casos de uso principais do sistema “Pesquisa Produto” e “Realiza Compra” foram

descritos de forma mais detalhada, conforme Apéndices IV e V, respectivamente.
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Soticial ioGerencial

ConsultqProdutos ©
CadastraPros /ﬁzsﬂaaemes
= > <>

S—

Gerente Funcionario RegistroDePonto

Cadfastrafuncionarios

acomp(a

Consultor Cheque Sistema Financeiro

Figura 4.1 — Principais casos de uso do sistema

4.2.3 - Diagramas de seqiiéncia

Passada a criacdo dos Diagramas de Casos de Uso, de acordo com [Deitel, 2005], na
préxima etapa, engenheiros de software (projetistas de sistemas) analisariam o documento de
requisitos ou um conjunto de casos de uso e projetariam O sistema antes que OS
programadores implementassem em uma linguagem de programacao especifica. Nesta etapa
de andlise, os projetistas devem produzir uma especificacio de alto nivel que descreve o que o
sistema deve fazer.

Para [Ahmed, 2002], um Diagrama de Seqiiéncia € usado para expressar o caso de uso
em uma terminologia mais precisa e técnica, sendo feito como uma descri¢cao do caso de uso
em termos de interagio entre o ator e o sistema. Este diagrama enfatiza a ordem do tempo da
interacdo, onde o eixo vertical representa a dimensao do tempo. Nos diagramas de seqiiéncia
das figuras 4.2 e 4.3 hd uma descricao textual do caso de uso, de forma seqiiencial, em notas.
As linhas verticais sdo usadas para mostrar a duragio da interac@o entre o ator e os objetos do
sistema. As setas horizontais indicam a direcdo da interagdo. Estas, geralmente, sao
identificadas com a descricdo da acdo sobre sua linha. As setas tracejadas indicam uma
resposta a requisi¢ao feita. A Fig. 4.2 expressa o diagrama de seqiiéncia do caso de uso
ConsultaProdutos, enquanto a Fig. 4.3 expressa a interagdo dindmica entre os participantes do

caso de uso RealizaCompra.
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dentre as categorias apresentadas, solicita a
listagem de produtos para determinada

categoria

3:#f seleciona Nome Produto(y

2.1.1: i recupera Produtos Da CategoriaQ
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e —Y ¥
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Figura 4.2 — Diagrama de Seqiiéncia do Caso de Uso ConsultaProdutos
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—=

Figura 4.3 — Diagrama de Seqiiéncia do Caso de Uso RealizaCompra
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4.2.4.- Diagramas de classe
Para [Booch et al., 2000] um “diagrama de classe € um diagrama que mostra um

conjunto de classes, interfaces e colaboragdes e seus relacionamentos”. De acordo com
[Ahmed, 2002], o Diagrama de Classe UML € util para capturar as relagoes estaticas entre 0s

diferentes elementos estruturais.

As classes que participam dos principais casos de uso foram identificadas e inseridas
em diagramas de classes. As figuras 4.4, 4.6 ¢ 4.7 apresentam operagoes de andlise
representando as responsabilidades atribuidas a classe. As operacoes de andlise sdo
representadas (inseridas) no terco inferior do retdngulo que representa a classe. No terco
médio das classes sao identificados os atributos da classe, que representam as informagoes
que podem ser solicitadas da classe por outras pessoas ou pela propria classe, para cumprir
suas responsabilidades. As informacOes modeladas como atributos irao requerer um
comportamento simples, como as operagdes get ou set. Os diagramas de classes das figuras
abaixo apresentam, ainda, relagOes entre as classes, com predominéncia para as associagoes.
As relagoes entre as classes apresentam nimero ou asterisco a fim de indicar a multiplicidade
do relacionamento. Os elementos dos diagramas de classes foram dispostos de forma a

minimizar o cruzamento de linhas e deixar os itens semanticamente relacionados préximos.

Um unico Diagrama de Classe, referido como diagrama Exibicdo das Classes
Participantes (VOPC), € criado para cada caso de uso. Sua finalidade € mostrar, em um tnico
diagrama, todos os aspectos da arquitetura do sistema que sdo exercidos por um caso de uso
especifico. No projeto do Sistema de Gerenciamento On-Line da Companhia da Nutricao,
foram criados diagramas VOPCs para os casos de uso Consulta Produtos e Realiza Compras,

que podem ser observados nas figuras: 4.4, 4.5 e 4.6.

<<hpundary=>
ConsultaProdutosGU <<entity>>
CategoriaPraduto
R R N o 5 =x¢ontral>>

+ jiseleciona categorias disponiveis() : void ConsultaProdutosCTL _calegoria - String
+ ffseletiona Nome Produto dentro categoria() : void - descricao - String
+ Jfseleciona tipo de produto a ser consultado(} : void f ; uni
+ i sel na N Produto() : void M lfselecl_ona categorlavsob,vcud [— "1 +/frecupera Categorias() void

seleciona Nome . +/f seleciona Nome() - void o
+ if seleciona Tipo Produto) : void + i seleciona Produta() - void +Jf recupera Produtos( : void
+ if listar Categorias() : void N iy X + /I recupera versoes produto selecionado( - void

. g N + If seleciona InformagGes ProdutoQ : void .
+ If listar produtos() : void . ) . + f{ recupera Produtos Da Categoria() . void

. p ' + If seleciona Produtos da Categoria Solicitada( : vold + 1 seleci i 4 f d
+ /f lista informacoes produto especifico( : void seleciona forma de pagamento{) : voi
+ ff seleclona Categoria Especifica() - void
+ listaProdutosDaCategoria() : void

Figura 4.4 - VOPC - Consulta Produtos
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RealizaCompraGut RealizaCompraCTL Pedido ftemPedido
1
1
FarmaDePagamento
. . 2
Figura 4.5 - VOPC — Realiza Compras com Icones
<<gntity>>
Chente «<<gniity»>
- nome : int Enderego
- email :int - 1 | -enderego: int
-epfiint - tep :int
-telefone int i - complemento : int
- codigoCliente . int nderegoClients _ cidade ' int
+ i cadastra cliente( : void - UF . int
+ f recupera Clientes Por Dados Informados( : void "
+ fincluir Nove Clients( * vold + /i racupera valor da entrega para focalidade() : void
<<houndary>> T
RealizaCompraGUl
- grideregoEntrega

Hcadastra cliente() : void

#realiza pedido() : void

method2( : void

HealeulaEntregal | void

f1seleciona FormaPagamentoQ) : void
ficanfirmacaoDeCompra() - vaid
Jpesquisa Cliente() : void

Hlistar Clientes(} : void

firealiza Pedido( : void

X lista produtos do pedido( . void

J calcula entrega( : void

lisoma Entrega( : void

I solicitar valor final de pedido( . void
#fista informacoes da compra bem sucedidaq : void

Hista formas de pagamento() : void

<<control>>

RealizaCompraCTL

+ jfadastrar novo cliente( ; void

+ fipesquisa Cliente() - void

+ #realizaPedido( : void

+ ifealeuta entrega() - void

+Jf soma Entrega() : void

+ ifsolicitar valor final() : voict

+ i selecionar forma de pagamento() : void
+ ff confirmar compra( : void

+ Ifsalvar forma de pagamento : void

<=gnity>>
Pedido
- numeroPedido : int
- data ' int
- estado: int
- valor : int

- formaDePagamento : int

+ if recupera informagGes sobre pedido( : vaid

+ I acrescenta valor EntregaQ - void

+ firecuperar valor final() ; void

+ Jisalva dados da compra() : void

+ Jf inctuir farma de pagamento escolhida( : void

o
A

<<antity=>

- guantigade : int

+ Jf salva dados da compra() : void

<=ghtity»»
FormaDePagamento

- dinheiro : int
- ¢hegue ;int
- cartaoCredito : int

+ #f recupera Formas de Pagamenta( : void

Figura 4.6 - VOPC — Realiza Compras
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<aenttpr»
Endersco <eenitn
- enderega FormaDePagamento
“cep - enderegoEntega Tarnero
- complemento T ! - cheque
- citace 1 | - cantaocredtto
-uj
l + #ivecupera Formas e Pagamento() : void
« ¥ recupera valor da entrega para localidade() void ]
1
- andarefaClients <s<ontiy>
~1 RemPedide
! - quantidade
H «onty->
i ! 7 sava dados da compraQ - vold Procuto
<<onityr> <<anitty> . - nome
Chorte Pedko : - sabor
- nome ~ numeroPegido . -pesa
-emai - data | - codigo
-epf - #stado H - preco
- telefone [t - valor [ .. L E——— Y T )
- codigoCliante - formaDePagamento . x:ogamm
- qtdadeMinma

» cadastra cllente() - void
« irecupera Clientes Por Dados Informadas( void
» Mnciuir Nove Cliente() void

« # racupera informag§es sobra padido() vold

+ 4 acrascanta valor Entrega() . void

+ irecuperar valor finalg vold

« fisalva dados da tompraQ vold

« Winciuir forma de pagamento escaolhidaq - vold

1

- descncaoProd

«<ontiys>
Cologor eProduts

- calagona
- descricao

¥ resgata tens catwgonag void

« # seteciona Nome( : void

« ¥ recupera produtos com nome escolhidog : void
« % mcupera produto) vols

+ #recupera Categories0 voud

+ ¥ cocupers Produtos) . vord

» # recupera versces produto selecionado) voud
+ ¥ recupera Progutos Da Categonia0 voia

+ # 59lac10n3 forma de pagamentc vold

prre—— gy

ContrateHor asTrabsihasias Funcionario

- initicPerodol - nome

- imPeriodot - malricula

- intcioPerioto2 -senha

- imPeriodo2 - inicioPenadot

- dlaSemana -fimPanodo?

- dlaFlmDeSemana - fimPedodol

- horaExiral - InicioPeniodo?

- horaExtra2 - diasDaTrabalho

Figura 4.7 — Parte do Diagrama de Classes do Projeto

4.3 — Projeto

As diferengas entre Analise e Projeto ja foram abordadas em tdpico anterior.

Basicamente a Anélise refere-se a estudos sobre “o que” o sistema deve fazer, enquanto o

projeto relaciona-se a “como” o projeto deve ser desenvolvido.

Com base na documentacao elaborada, iniciou-se o desenvolvimento do Sistema de

Gerenciamento On-Line da Companhia da Nutrigio. E importante esclarecer que o prot6tipo

ndo visa apresentar exatamente o que serd a aplicagdo na sua conclusdo, uma vez que as

funcionalidades poderdao ser implementadas de diferentes formas, mas atingir um objetivo

comum. Além disso, nem todos os casos de uso do sistema serao implementados,

principalmente por conta do tempo de desenvolvimento que seria exigido para tal.

A fim de facilitar o entendimento sobre o sistema, seguem algumas nomenclaturas

relativas ao mesmo:

Loja é o espaco fisico legalmente estabelecido para a venda dos produtos.

Depésito é um local distante da loja e pode ser compreendido com um “escritério”

onde sdo armazenados os produtos, em virtude de nao haver espaco suficiente na loja.

4.3.1. — Login
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Data: 12/11/2005
00:30:40

bt

g login.tite

Pagina de Login

Usuério root / E

ok sk ok ok ok ok ok
Senha| [

[ Entrar |[ sair || Limpar |

\. T J
Menu | Sair | Imprimir |

o

Figura 4.8 - Tela de Login do Sistema

O inicio do sistema deve contemplar um login para os usudrios (Gerente ou
Vendedor), a fim de diferenciar o restante das funcionalidades disponiveis pela funcao. O
sistema devera entender o tipo de usudrio que o acessa somente pela matricula do mesmo,
viabilizando o acesso ao Menu Principal para cada tipo de usuario. Caso o usuario falhe na
insercao da matricula ou da senha, o sistema deverd apresentar informacao ao usuario, para
que o mesmo tente novamente. A tela inicial terd trés botoes, para incluir os dados, limpar os
dados ou sair da aplicacao.

O sistema devera contemplar autenticacao baseada no JAAS (Java Authentication and
Authorization Service) para fazer o login baseado em informacoes de um banco de dados. No
e-Gen € nativa a autenticacao com JAAS, sendo necessario fazer alguns ajustes em alguns
arquivos.

A tela possuird o nome fantasia e a logomarca da empresa, a fim de dar maior identidade

visual.

4.3.2. — Menu

O menu serd a primeira tela funcional do sistema. O menu principal do sistema sera
formado por uma pasta (PAINEL DE ADMINISTRACAO) que ¢ dividida em duas subpastas:
PRINCIPAL e AUXILIAR. A apresentacao sera diferente para cada tipo de usudrio. Sendo
gerente, as duas subpastas estarao disponiveis. Sendo um funciondrio, somente a pasta
PRINCIPAL estard disponivel. Tal acao visa impedir a viabilidade do funcionario vir a

cadastrar ou alterar dados do sistema. O unico cadastro que sera permitido ao funciondrio sera
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o cadastro de “clientes”, uma vez que, diariamente, para cada compra, novos clientes
comparecem na loja.
Os diversos subitens de cada subpasta funcionardo como links, que direcionardo o

sistema para a pagina solicitada pelo usuario.

- . Datai 12/ 11720495
= 09:36:16

M jsp.mainmenu

Menu Principal

Abrir Todos | Fechar Todos
k'
&3 PAINEL DE ADMINISTRAGAC
& o3 PRINCIPAL
‘ <} Pesquisa Funciondrio
“ ) Pesquisa Praduto
¢} vendas
i3 Cadastro de Clientes
1} Pesquisa Cliente
& 73 AUXILIAR
-} Cadastro de Unidades Federativas
; j Cadastro de Tipos de Pagamento
v} Cadastro de Tipos de Clientes
13 Cadastro de Sabores
<} Cadastro de Roles
{1} Cadastro de Produto
) Cadastro de Local de Entrada
. +.} Cadastro de Histdrico de Funcionério
13 Cadastros de Funcionérios
1} Cadastro de Formas de Pagamento
" {) Cadastro de Formas de Entrega
: __j Cadastro de fabricantes/Representantes
©{} Cadastro de Bairros
) Cadastro de Categorias

Mo L Sair. Lk

Figura 4.9 - Tela de Menu Principal

4.3.2.1. — Menu Principal

Os itens apresentados a seguir, nao necessariamente precisarao se apresentar nesta

ordem. Tal apresentacao tem motivo didatico para melhor elucidagio do projeto.
4.3.2.1.1. — Sub-menu Pesquisa Funcionario

O link “Pesquisa Funcionario” devera encaminhar o usuario para o formuldrio de

pesquisa dos usudrios do sistema.

Os formulérios de pesquisa deverao, em geral, possuir dois botoes: botdo de pesquisa
para submeter uma pesquisa frente aos campos preenchidos pelo usuério no formulario, € um

botdo de limpar os campos preenchidos, para iniciar uma nova pesquisa. Abaixo de cada um
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dos formulérios de pesquisa existird um Relatério, com o retorno dos resultados para aquela

pesquisa.

Data: 2871172664

¥ Prssuiiea Foncionisio

Pesnubsa Fimclonatio

Todos 0s campos com Y devem ser preenchidos.
Data de Cadastro:01/10/2005 |
cPFi7033501013

Nome Sergio Paulo Rodrigues de Lima

RG 1663598
Bairro; Sebradinho hr
Datade,... -
Nastimento:01/10/1089 " ¥}
K41 B B Total:}2
Pesquisar
Metu | Sair | kprimie
i weonie P a4 ey
" Refatério Pesiiia e Fusicionarios |
 CédigoNome cPE RG  Cidade  Diflade Data de !
; ¥ H
afbigloPauio Rodrgues 98 75335010130 1663598 Brasilie 0111012005 oir0n98 |
58érgio Paula Botelho 10120130140167777 Brasilia 0211042005 G1£1071879 H

Figura 4.10 - Tela de Pesquisa de Funcionario

4.3.2.1.2. — Sub-Menu Pesquisa Produto
O link “Pesquisa Produto” devera encaminhar o usudrio para o formulario de pesquisa

de produtos disponiveis na base de dados.

Datar 28/31/2805
R

Gsn s

i Pasquiza Sreduts

Pasauisa Produto

Todos 05 campos com ¥ devem ser preenchidos.

Fabricante ~ P

Categoria~} Aminod
Nome ~ Amino Nitro NO2
Peso/Gtdade ~ 100
Unidade « | cap »

Sabore coco o w
Prego de Venda~35.0
Qtade Existente:10.0

[“Pesquisar Limpar

Kai > oand

Menu | Sah | imptimit

# Redatdrio Pesquisa de Brodutos

Relatério Pesauisa tle Produtos

Codigo Fabricante Categosia Nome otd. Unidd. Sabor Prego . Qtd
1 Probidtica Aminoécidos Amino Nitro NO2 100 cap coce 3500 10.00 500
2 Probidtica Aminojcidos ;E\gEiEoPower 100 cap chocolate 27.00 200  4.00

Pure Whey
Pawer 7000

Nutri Diet 400 g chocolate 16.00  4.00 2.00

3 integralmédica Amingécidos 60 cap chocolaie 25.00 1.00 3.00

. Metabolizadores de
4 Integralmédica Gordura

Figura 4.11 - Tela de Pesquisa de Produto
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4.3.2.1.3. — Sub-Menu Pesquisa Cliente

O link “Pesquisa Cliente” deverd encaminhar o usudrio para o formulario de pesquisa
de clientes cadastrados na base de dados.

Data: 26/ 11/200%
WY
Usubrior

i Pesquisa Clhente

Pesquisa Cliente

Todos os campos com “devem ser preenchidos.

Tipo de Cliente « | default

Cidade ~ Xantinon y
T S
Telefone 1. 122165460
DA AR oo
Nascimento 14/10/1986 - |
Kay >0 e

Pesquisar

Menu | Sais | imptitmk

g Relatdrio Pesquisa de C!ienbé;s "

Relatorio Pesquisa do Clieifes

Codigo TYipo Cliente Nome Bairro Cidade UF UF Telefone 1
3 default Joao das Carapugas  Aeroporio Xantinon 3 AM 122165460
g 8luno Ruivo Hering Estrutural Brasilia 7 DF 348555154
: - academia
. g Indicagdo Homem Topeira Paranod Brasia 7 DF 6185747412
: = nutricionista
H 6 default Bruce Wayne Aeroporto Gotham City 7 DF 613893574

Figura 4.12 - Tela de Pesquisa de Clientes

4.3.2.1.4. — Sub-Menu Cadastro de Clientes

O link “Cadastro de Clientes” deverd encaminhar o usuédrio para o formulario de

cadastro de clientes, a fim de possibilitar o armazenamento dos dados de novos clientes.

O formulario “Cadastro de Clientes” possuird o campo c6digo auto-incrementével e
ndo editdvel. Assim, bastard o usudrio preencher os dados do cliente e clicar no botao

“inserir”. O formuldrio ainda devera dispor dos botdes de limpar campos, pesquisar clientes,

alterar dados e excluir clientes.
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Data: 21,/11/2005
080506
“Xmsieios nll

## Cadastro de (hentes

Cadastro de Clientes

Todos os campos com vdevem ser preenchidos.
Codigo 3 _
Tipo de Cliente « | default v

Data de Cadastro. ... e
+ 25/10/2005 © 7

CPF 1234567970
Nome ~ J0ao das Carapucas

Endereo « Ru‘a:clps‘l‘s[nbriag“aq:)»s R
Bairro « ‘Acﬂ?ipﬂ'w B "'
Cidade ~ Xantinon o

CEP 1234561
Telefone 1 1221554GU§
Telefone 2 12345641 |

Fax 148124811%
Data de e
Nascimento 14/10/1986 | (7]

E-mail;j0@0a0@mMsn.co
K<l e
[ Pesquisar ][ tnserir | [ Alterar ] [ Apagar }[ Limpar ]

e Men | Sair | inpriokr

Figura 4.13 - Tela de Cadastro de Clientes

4.3.2.1.5. — Sub-Menu Formulario de Vendas

O formulério de vendas sera o formulario que ajustard o caso de uso Realiza Compra.
Ele sera o responsavel por popular os dados necessérios para a venda.

Na identificagdo do cliente, haverd um botdo de LOV (List Of Values), que
possibilitara acessar um “popup” com um formulario de Pesquisa Cliente onde, apés a
pesquisa, retornardo os dados para os campos de identificacio do cliente.

No campo “Data de Venda”, haverd um calendario, ao lado do campo, que facilitara a
escolha da data, e que € padrao do e-Gen. Ou seja, todos os campos do tipo data possuem tal
calenddrio para facilitar a inser¢ao da data.

2 http:#flocathos... @
QO rovember 2005 ©CQ

3112345186
7 8|9 |mlulr s
14 15|16 117 18|19 | 20
21 222324 25|28 | 22
28 20/30 1 2|2 |4

Concluido

Figura 4.14 - Calendario dos campos Data
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Data: 21/11/2005
GG:15:52

g Formulario de Yendas

Formuldrio de Vendas

Jodos os campos com Ydevem ser preenchidos.

Cddigo! ‘Funciondrio | Nome v
Wentificag o do Cliente

3 nome!

Cliente§

Enderegog .
Tipo Cliente;
Identificacdo da Venda
Local Venda « | Selecione + Data Venda v | A

Formade..... R

Entrega ~ | Selecione ¥ Tipo de Pagamento « . Selecione v

Formade,. ..
Pagamento |

g

Observagdo:

K< > DToo

(Pesauisar ) (inserir ) (alterar ) (Apagar ) (Gmpar ]
Formuldrio kens de Venda

Todos os campos com wdevem ser preenchidos.

id_item_venda |
id_produto ‘ [I]
id_venda
Quantidade »
Prego‘i_.

K < b B Tota
("Pesguisar |{ inserir | [ alterar 1 Apagar [ Limpar ]

Figura 4.15 - Formulario de Vendas

4.3.2.2. — Menu Aucxiliar

O menu auxiliar caracterizar-se-a4 por uma ter uma série de sub-itens com links para
formularios de cadastros diversos. Estes cadastros darao suporte aos campos dos formularios
principais. Os mesmos, poderiam ter seus valores acrescentados direto na base de dados, o
que iria exigir uma certa especializa¢do do cliente. Visando facilitar alterages futuras, os
cadastros do Menu Auxiliar foram dispostos para o usudrio “gerente” a fim de facilitar o seu

controle sobre o sistema.
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CAPITULO 5 - CONCLUSAO

5.1 — Conclusoes

As definicoes do Cia Nutri Manager — Gerenciador On-Line da Companhia da
Nutricdo foram feitas de forma a atender as necessidades exclusivas da empresa. A
participacdo conjunta dos desenvolvedores e do cliente durante o processo de
desenvolvimento foi importante para a criacdo de um protdtipo eficiente.

O uso da notacdo UML facilitou o entendimento comum dos dois analistas sobre o que
o sistema deveria fazer, além de servir como um mapa para orientar o cliente como se daria o
desenvolvimento. Assim, foi possivel ao cliente, durante todo o projeto, apresentar criticas e
sugestoes sobre o que o sistema deveria fazer, no momento em que as idéias da equipe eram
formuladas, informando se as funcionalidades sugeridas pela equipe eram as almejadas pela a
empresa.

O uso da metodologia XP foi uma nova experiéncia para todos os membros da equipe.
Os seus conceitos e propostas foram colocados em pratica com restri¢des, conforme citado ao
longo do capitulo 4. Dentre as 12 (doze) praticas da metodologia, mereceram destaque:

* Metafora: o entendimento comum pelos dois desenvolvedores sobre o
funcionamento do projeto facilitava a troca de experiéncias € a solugao de
determinados problemas;

e Programacio em pares: a pratica da programacao em pares foi eficiente porque
os desenvolvedores trocavam experiéncias no uso do ambiente RAD e-Gen,
que nao era dominado por nenhum dos dois;

* C(Cliente no local: o cliente, como usudrio final e principal interessado na
desenvolvimento do protétipo, contribuiu esclarecendo duvidas e dando
sugestoes durante a criacdo do projeto e fazendo testes funcionais ao longo do
tempo. Ele foi importante porque era o responsavel por homologar uma
funcionalidade, para que a equipe pudesse dar continuidade em outras
funcionalidades do sistema;

e Padroes de codificacao: a padronizagdo do cédigo fonte foi elaborada,
automaticamente, pelo e-Gen Developer. Houve a necessidade de editar c6digo
para a implementacgio do caso de uso “Realiza Compra”, devido a uma
funcionalidade similar aos populares carrinhos de compras € que nao €

customizada, automaticamente pelo e-Gen. Ainda assim, o tempo de
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desenvolvimento de tal funcionalidade no e-Gen foi extremamente rapido e
eficiente.

Uma caracteristica das metodologias 4geis que foi importante para um
desenvolvimento mais rdpido de protétipo foi a valorizagdo de “Software que funciona mais
que documentacao abrangente” [Beck, et al., 2001]. Assim, o tempo que se perderia em uma
documentacio detalhada, era utilizado para a corre¢io de erros ou para o desenvolvimento de
novas funcionalidades. E importante considerar, também, que em virtude do uso do e-Gen
Developer como ferramenta para produgdo de cédigo, hd uma facilidade maior nas futuras
manutengdes do sistema, devido a padronizacao da ferramenta.

Ap6s o periodo de andlise, foram pesquisadas as melhores ferramentas que pudessem
atender ao desenvolvimento do sistema, chegando-se ao e-Gen Developer como a melhor
solucdo para o desenvolvimento rapido do sistema com qualidade, robustez, facilidade e
padronizac¢do. Desta forma, a utilizagdo do e-Gen como ferramenta de produtividade
contribuiu para:

- reducdo dos custos de implantacdo — tanto de treinamento, quanto de compra de
licengas;

- a diminuigao das chances de erro devido a geracdo automética do c6digo;

- a geragao de projetos de forma padronizada; e

- estar alinhado com desenvolvimento de sistemas voltados para internet que hoje €
uma realidade do mercado.

A adocdo deste modelo trouxe beneficios para a equipe, possibilitando desenvolver
protétipos a serem validados pelo usudrio do sistema, reduzindo drasticamente o tempo de
desenvolvimento. Outra vantagem é que ndo foi necessdrio na equipe de desenvolvimento
vérios especialistas nas mais diversas areas que envolvem um sistema voltado para web, visto
que muito destas especializagoes ja estao encapsuladas na ferramenta, junto a um conjunto de
tecnologias (HTML, XML, Java Script, DHTML, APIs Java, JSP, Servlets, SQL, etc.).
Assim, 0 uso do RAD e-Gen em conjunto com a metodologia XP, na sua pratica propriedade
coletiva (ndo hé papéis técnicos exclusivos) gerou uma maior velocidade no desenvolvimento
do projeto, onde a ferramenta e a metodologia seguiam a mesma filosofia: software de
qualidade, de forma rdpida e padronizada.

Os formuldrios da aplicagio puderam ser divididos em mddulos para facilitar o
gerenciamento do projeto de desenvolvimento e da aplicacao gerada.

O uso do e-Gen, por ser baseado no framework Jakarta Struts, agrega todas as

caracteristicas e padrdes de projeto deste framework.
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Quanto a padronizacao de codigo, foi possivel ser observado, em comparacao com o
Code Conventions for the Java™ Programming Language (Convencdes de Cédigo para a
linguagem de programacao Java) [Sun, 1999] algumas caracteristicas do cédigo gerado pelo
e-Gen, como: geracao adequada de sufixos; nome dos arquivos padronizados; comentérios de
inicio de c6digo com data de criacdo e modificacao; declaracao de pacotes e de imports na
ordem adequada; uma declaracao por linha, com identacao adequada; nao possui linha em
branco entre métodos, mas possui linha em branco entre classes e possui espacos em branco
adequados entre caracteres especificos; respeita a convencao de nomes para pacotes, classes,
interfaces, métodos, variaveis e constantes; respeita as praticas de programacao mais comuns.
Como praticas condendveis segundo as convencgodes, poderiam ser citadas: tamanho de
algumas linhas geradas superior aos 80 (oitenta) caracteres permitidos; separacao (particao)
adequada em outras linhas, a fim de que nao fique tao longa a linha; além do comentério de
bloco com a data de criacdo e modificacao do arquivo, nao constam outros comentarios
explicando o cédigo gerado.

Apesar de nao ser escopo deste projeto, € interessante ressaltar a integracao do e-Gen
Developer com a ferramenta de desenvolvimento Eclipse, uma das /DEs mais utilizadas para
desenvolvimento de projetos em Java, no mundo. Vale ressaltar, também, que a prépria RAD
foi escrita dentro do ambiente Eclipse. Assim, o Eclipse ja reconhece os diretérios onde se
encontram os fontes do projeto e o diretério onde sao compiladas as classes. Este ambiente €
muito utilizado pelos desenvolvedores e-Gen, por facilitar a criacao de codigo para o
desenvolvimento de regras de negocio.

A ferramenta DbWrench, ferramenta escrita em Java, foi uma opcéo eficiente para a
modelagem de banco de dados e apresentou como uma das principais vantagens a geracao de
scripts "limpos", facilitando a criacdao de banco de dados. E importante ressaltar que outras
ferramentas foram testadas, mas todas geravam scripts que implementavam banco de dados
inadequados, fazendo o e-Gen ndo conseguir compilar as classes geradas, dando diversos
erros. A pesquisa por uma ferramenta eficiente também demandou tempo da equipe, o que de
alguma forma, atrasou o desenvolvimento do projeto.

O protétipo apresenta as vantagens do uso de tecnologia Java, ou seja, ter uma
linguagem simples, orientada ao objeto, distribuida, interpretada, robusta, segura, de

arquitetura neutra, portavel, de alto desempenho, multithreaded, e dindmica.
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5.1.1 — Dificuldades
O inicio do periodo de desenvolvimento foi marcado por uma grande dificuldade na

configuracao do RAD e-Gen Developer. Isto porque, para que se consiga que a ferramenta
funcione adequadamente, faz-se necessario seguir a risca, sem qualquer personalizacao, todos
os tutoriais propostos no sitio do desenvolvedor. Assim, caso a versio de determinado
programa nao fosse exatamente o prescrito no sitio, poderia haver algum tipo de
incompatibilidade ou necessidade de conhecimento (nao disponibilizado no sitio) especifico
da ferramenta para ajustes e adequagao. Alguns destes problemas poderiam ter sido resolvidos
com ajustes em alguns arquivos XML. Entretanto, tais ajustes ou adequacbes nao estao
prescritos em forma de artigos ou tutoriais, 0 que dificulta aos iniciantes a permanecerem
autodidatas, frente a ferramenta. Com isso, a demora na configuracao da ferramenta acabou
gerando contra-tempos e desmotivacao da equipe de desenvolvimento, uma vez que suas
acoes ficavam interrompidas por problemas nao compreendidos até entao, e nao presentes em
qualquer fonte de consulta. Visando que tais infortiinios nao venham a ocorrer com futuros
desenvolvedores, foi criado um tutorial de instalacdo das ferramentas utilizadas pela equipe,
que pode ser conferido no Apéndice VI — Tutorial de Instalacao dos Programas. Tal tutorial
deverd ser seguido a risca, uma vez que alteragoes no mesmo serao causas de problemas na
geracao de codigo ou configuracdo da ferramenta. De alguma forma, os desenvolvedores
acabam tendo uma dependéncia do ambiente de desenvolvimento, uma vez que o e-Gen gera
as aplicacoes utilizando as melhores préticas e padroes definidos para as diversas tecnologias,
mesmo quando o desenvolvedor nao as domine completamente. Por outro lado, a inclusao ou
substituicao de um membro da equipe pode ser realizada de forma rapida e com baixo custo.
O RAD e-Gen Developer possui pouca documentacdo, principalmente para o
desenvolvimento de projetos mais avancados. Nao existem livros sobre a ferramenta. As
informacoes possiveis de serem consultadas estao disponiveis nos tutoriais presentes no sitio
do desenvolvedor [e-Gen, 2005]. Quaisquer outras formas de suporte técnico somente sio
possiveis pela lista de discussao do projeto e-Gen, subordinado ao Sou Java, no sitio do
Java.Net [e-Gen, 2005]. Assim, ao longo do desenvolvimento diversas dividas nao foram
respondidas ou quando eram respondidas, demoravam. Desta forma, funcionalidades simples

demoravam a serem implementadas por falta de experiéncia na ferramenta.

A falta de uma maior experiéncia por parte dos integrantes do grupo com a
metodologia XP provocou uma necessidade de estudo do processo a fim de tentar adapti-lo
ao projeto, de uma forma eficiente, 0 que demandou um tempo maior para inicio efetivo dos

trabalhos. Além disso, poucas pessoas conhecidas dos integrantes da equipe tiveram
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experiéncias concretas com a metodologia, o que dificultou, ainda mais a troca de

experiéncias a fim de evitar falhas.

5.2 — Restricoes

Alguns casos de uso, dentre os quais: Consultor cheque, Sistema Financeiro,
RegistroDePonto e SolicitaRelatorioGerencial nao foram implementados em virtude,
principalmente, do tempo restante disponivel para desenvolvimento. No caso dos dois
primeiros, ainda ha a necessidade de estudos para adequacdo de cdédigo para que as

requisicoes se adequem ao sistema de empresas terceirizadas.

Apesar da metodologia XP nao ser rigida quanto a geracao de documentacao, dando
énfase a pratica de uma codificacao limpa e padronizada e a criacao de um software de
qualidade em detrimento de uma documentacao aprimorada; nao foi criada documentacao,
mesmo para manutencdo, por dois motivos principais: boa padronizacao do cédigo criado
pelo e-Gen Developer e inviabilidade da equipe ficar revendo cédigo gerado pela ferramenta e

gerando documentacao a partir dai.

Falta de experiéncia com o processo ¢ a ferramenta acabou por restringir o

desenvolvimento mais rdpido do projeto e o término de alguns casos de uso.

Nao foram cadastrados funcionarios ou clientes reais da loja, para preservar seus

dados.

No protétipo nao foram cadastrados todos os produtos em todas as categorias, tendo
em vista serem mais de 270 (duzentos e setenta) itens, com mais de 04 (quatro) sabores, em
média, cada um. Assim, haveria o trabalho de se fazer, aproximadamente, 1000 (mil)
cadastros, o que ficou a cargo do cliente, quando o sistema for instalado na loja. Desta forma,
o protétipo, ap6s ter seu banco de dados populado, ja conseguira facilitar o gerenciamento da
empresa no que tange ao processo de vendas, cadastros em geral e controle de estoque.

O sistema nao foi implantado na loja, para testes no local, em virtude da falta de uma
infra-estrutura de rede. Os testes foram realizados pelos préprios desenvolvedores e pelo
cliente, apos a geracao pelo e-Gen, somente através de testes funcionais. Nao foram criadas
classes para testar o cédigo gerado pelo e-Gen, tendo em vista que tal acao se tornaria

inviavel, por conta do tempo para a conclusao do projeto.



58

O layout externo, mostrado nas figuras do prot6tipo, para melhorar a aparéncia da

aplicagdo, nao apresentou todas as compatibilidades do layout padrao. Com isso, foi

necessario retornar para o layout padrdo gerado pelo e-Gen, tendo em vista ndo ter sido

alcancado suporte para corrigir falhas apresentadas.

5.3 — Trabalhos Futuros

Alguns aspectos nao foram tratados no presente projeto. Eles servem como estimulo

para inclusdo de novas funcionalidades por outras equipes, incluindo a nossa. Dentre elas,

podem ser citadas:

Conclusio dos médulos previstos na modelagem para o sistema, dentre os
quais: 0 médulo de controle horédrio dos funcionarios € 0 médulo de relatérios
ao gerente, onde poderdo ser criados graficos de produtos mais vendidos,
aquisicoes de clientes por bairros ou por local de atendimento da empresa (loja,
telefone ou internet), entre outros, para melhor focar as necessidades dos
clientes.

Implementacdo da tecnologia J2ME: gerenciamento da empresa e geracao de
relatérios resumidos por sistemas moveis. Poderiam ser integradas
funcionalidades como a emissio de relatdrios padronizados ao proprietério, ao
fim do dia, a fim de manté-lo ciente sobre dados importantes de sua empresa.
Moddulos méveis: modulos que possam ser utilizados em PDAs (Assistentes
Pessoais Digitais) ou sistemas mdveis que envolvam tecnologias como J2ME,
WAP, etc. para pontos de vendas fora da empresa. Ou seja, funcionarios
poderiam fazer uso deste sistema para realizar vendas ou cadastrar novos
clientes.

Seguranca: uso de protocolos HTTPS, dificultando, ainda mais, o acesso nao
autorizado as informagdes da empresa.

Testes: o projeto nao foi objeto submetido a testes de unidade, realizado por
programas especificos para tal, como o JUnit. Isso decorreu também do
esgotamento do término do prazo e das dificuldades de se criar testes sobre o

cOdigo gerado pelo e-Gen.
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* Integracdo com os fornecedores: fornecer interface entre os fornecedores e a
empresa (web service para baixa de estoque e atualizagdo de novos produtos,
arquivos e etc.).

* Integracdo com os clientes: criacio de novo médulo onde o préprio cliente,
previamente cadastrado, possa disparar o pedido de compra diretamente de

uma pégina web, sem ter a necessidade de ir até o ponto de venda.

5.4 — Consideracoées finais

O presente projeto foi além de uma grande experiéncia para os membros envolvidos
no desenvolvimento, um grande desafio. O desafio decorreu do fato de iniciar um estudo em
cima da implementacao de um prot6tipo que se adequasse as necessidades reais de uma
empresa, com diversas exigéncias para tornar o seu processo de gerenciamento mais adequado
ao mundo competitivo atual.

Foi possivel observar que a experi€éncia conta muito ao longo do periodo de
desenvolvimento. A falta de informacao e experiéncia no uso das tecnologias, ferramentas e
processos selecionados trouxe um grande prejuizo em termos de tempo de desenvolvimento,
porque foi necessério aprender para depois iniciar o desenvolvimento. O tempo que se perdeu
para instalar um RAD como o e-Gen Developer de maneira adequada e, o tempo perdido na
selecao de um processo adequado, que fosse voltado para as necessidades da empresa, ao
mesmo tempo em que se adequasse a realidade da equipe, composta apenas por dois
desenvolvedores, foi crucial para a extrapolacido do tempo previsto com o desenvolvimento.
Iniciou-se a instalagdo de uma versdo que por conter diversas falhas foi aprimorada no meto
do desenvolvimento, o que gerou a necessidade de se instalar a versao mais recente, reinstalar
container mais adequado, customizar arquivos XML, e, por fim, refazer toda a aplicagio.
Enfim, iniciar ¢ reiniciar um sistema, sem ter a nogao exata de como seria desenvolvido, a
partir da andlise, trouxe dificuldades que, em conjunto, amadureceram aos dois membros
desenvolvedores.

Outra experiéncia adquirida logo ap6s a criacao dos diagramas de classes, da escolha
da ferramenta e do processo de desenvolvimento, foi a criagio de banco de dados
PostgreSQL. A escolha do banco PostgreSQL se deu em virtude de suas diversas

-

caracteristicas e de ser um banco amplamente utilizado no mercado. E interessante ressaltar
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que o e-Gen nao limita seu uso a um banco de dados especifico, uma vez que ele usa um
driver JDBC para se comunicar com o0 banco de dados. Assim, havendo o driver adequado, o
e-Gen podera ser integrado a varios bancos de dados presentes no mercado.

Utilizando o e-Gen, foi possivel experimentar um aumento significativo da
produtividade da equipe de desenvolvimento, o que provocou a redugdo de custos e do tempo
para implementacdo e manuten¢do do sistema, facilitamos o gerenciamento dos projetos,
através da reducdo dos requisitos de qualificagdo individual da equipe. Desta forma, a
substituicio de um membro da equipe ndo provocaria um processo de descontinuidade, além
de que, o uso do e-Gen permitiu que a equipe ficasse mais focada nas regras de negocio do
que em tecnologias.

O envolvimento dos funciondrios, direcdo da empresa e demais colaboradores da
empresa Companhia da Nutricdo se fez extremamente importante para o desenvolvimento do
projeto. E preciso reforgar o trabalho de conscientizagdo e disseminar os beneficios da
utilizag¢do deste novo modelo de negocio. Ressaltando que esta nao € a solugao pra todos os
problemas da organizag¢do, mas um mecanismo que podera solucionar, de forma eficaz boa
parte dos problemas atuais.

Com base na experiéncia adquirida, nao seria falso afirmar que sendo necessério o
desenvolvimento de um projeto similar a este, com uma documentacdo inicial adequada e o
cliente ou o futuro usuario do sistema presente junto a equipe de desenvolvimento, com
apenas dois membros experientes, nao seria necessario mais do que 03 (trés) semanas para
concluir exatamente o que foi gerado neste projeto, com cédigo padronizado, respeitando
padroes de projeto e o que € melhor, com um usuario final satisfeito.

Portanto, 0 modelo proposto no qual se desenvolve para web com o RAD e-Gen
Developer, seguindo as melhores praticas adotadas pelo marcado de software se mostrou
adequada as necessidades e a estrutura da Cia. da Nutri¢do. Sendo observadas as condicoes

sobre a implantacao, a ado¢ao deste modelo trard grandes resultados para a empresa.
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Apéndice I — Analise de Requisitos

DEFINICAO DO CIA NUTRI MANAGER - SISTEMA DE GERENCIAMENTO ON-LINE
DA COMPANHIA DA NUTRICAO

A Companhia da Nutricdo é uma empresa especializada na venda de suplementos
alimentares e produtos naturais. Esta empresa teve um aumento considerédvel no nimero de
vendas, nos dltimos meses, 0 que tornou o seu gerenciamento mais complexo. A empresa esta
localizada na Rodoviaria do Plano Piloto, onde circulam, por dia, aproximadamente 600 mil
pessoas. A loja abre todos os dias da semana, exceto em feriados santos. O horario de
funcionamento da loja, no local, € das 08:00h as 21:00h, exceto aos domingos e feriados, que
o horério € das 12:30h as 19:30h. Além das vendas efetuadas no local, a empresa possui um
sitio na internet de onde efetua diversas vendas, expde os seus produtos e formas de
pagamento. A empresa também jia possui um servico de entrega, onde um de seus
funcionarios (motociclista) deixa a loja no momento do pedido e efetua a entrega no endereco

solicitado ou despacha a encomenda pelos Correios.

Assim, com o aumento no nimero de vendas, o gerente deparou-se com uma enorme
dificuldade em gerenciar toda esta estrutura, de uma forma eficiente e didria. Principalmente
porque ele € o responsdvel por realizar as parcerias da empresa com os distribuidores, e
realizar os pedidos. Atualmente, a geréncia € feita por meio de “controles” (estoque, vendas,
comissoes dos funcionérios, cadastro de clientes, etc) impressos em papel, que tem um

periodo de uso (vigéncia) semanal.

O gerente necessita de um sistema que informatize todo o processo de vendas,
compras, controle estoques e etc., e com isso, torne o processo de gerenciamento da empresa
mais fécil e dindmico, facilitando a sua tomada de decisoes e o tornando independente quanto
ao repasse de informacoes de seus funciondrios quanto as necessidades de produtos em
estoque, evitando as suas faltas em prateleira e, conseqiientemente, o descontentamento ou

perda de clientes para outras lojas.

A empresa possui um computador Pentium III 850Mhz, com 256Mb de Ram,

comprado recentemente, onde ird rodar o sistema.

A empresa “Companhia da Nutricao” tem um nimero de 04 (quatro) funcionarios,

sendo que: 02 (dois) sao caixas, 01 (um) atendente e 01 (um) atendente e motociclista. O
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gerente solicitou que o sistema limite o acesso dos funciondrios caixas a determinadas
funcionalidades. O sistema deverd possuir um sistema de login que interprete o tipo de
funcionario por sua matricula e, a partir dai, permita acesso as telas autorizadas. Assim, os
funciondrios caixas registrarao um /ogin de funciondrio e uma senha que lhe dara acesso ao
sistema. Além do administrador do Sistema, somente o gerente terd acesso a todas as
funcionalidades. Os atendentes nao precisam ter acesso ao sistema, uma vez que a
responsabilidade pelos valores pagos pelos clientes, bem como o controle de entrada e saida
de produtos do estoque da loja (mesmos os produtos entregues pelos motociclistas) € do
funcionario caixa que registrou a venda. No caso de compras que necessitem do servico de
entrega pelo motociclista, o funciondrio caixa concretiza a venda, somente no retorno do

motociclista a loja, quando o mesmo traz a importancia paga pelo cliente.
O atendimento no local ocorre da seguinte forma:

1. O cliente, ap6s ter sido atendido pelo funcionirio “atendente” €
encaminhado ao caixa para efetuar o pagamento do produto. Enquanto isso, o produto que o
mesmo solicitou € colocado em uma sacola, onde o atendente aguarda a efetuacao da compra
(pagamento). O cliente efetua o pagamento podendo escolher a forma de entrega (local,
motociclista ou correios), o tipo de pagamento (dinheiro, cheque, cartao de crédito/débito,
boleto bancirio, transferéncia bancéria e depdsito bancério), e a forma de pagamento: a vista,
01 (uma) parcela com prazo, 02 (duas) parcelas e 03 (trés) parcelas. O sistema solicita alguns
dados do cliente para emissao do cupom fiscal. Nos pagamentos em cheque, ha necessidade
de consulta ao SERASA a fim de confirmar se existe alguma pendéncia financeira para o CPF
do cliente. O cliente recebe o cupom fiscal do funcionédrio caixa e apresenta 0 mesmo ao
atendente para a retirada da mercadoria. O funciondrio atendente carimba o cupom com

“mercadoria entregue”, coloca o cupom dentro da sacola e agradece a compra.

2. As compras realizadas via telefone utilizam o mesmo procedimento citado
acima, onde o cliente identifica o produto de seu interesse, informa os seus dados, informa o
tipo de pagamento dentre os disponiveis. Em caso do pagamento ser em cheque, sao
solicitados os dados referentes a consulta a0 SERASA, bem como a conta e o n° do cheque. E
informado ao cliente que no ato da entrega o mesmo deverd apresentar identidade do
proprietario do cheque, bem como sé serd recebido o cheque da conta consultada ao
SERASA. Pagamento em cartao de crédito, somente para cartdes que possuam Numeracao em
relevo, uma vez que a maquineta da empresa s6 funciona neste tipo de cartdo. O sistema,

entao, devera imprimir os dados da compra para que seja providenciada a entrega, pelo
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funciondrio “motociclista”. A conclusao da compra sé ocorrerd quando do retorno do

funciondrio “motociclista” com o valor pago pelo cliente.

3. Nas compras via internet: o sitio da web € apenas uma loja virtual
expositora, ou seja, nao hd como o cliente pagar no préprio sitio (por cartao de crédito, por
exemplo). Nele o cliente preenche um formulério com dados sobre o tipo de produto que
deseja receber, horério de entrega da preferéncia do cliente e todas as informacoes coletadas
nas compras via telefone. O sistema néao precisaré ter uma interagdo com os pedidos feitos via
web. Desta forma, o cliente efetua o pedido via formulério do sitio e os dados ficam em um e-
mail que serd consultado por um dos funcionarios “caixas”. Havendo alguma divida, o
funcionario caixa entrard em contato com o cliente, para tirar suas dividas (exemplo: cliente
nao informa o sabor do produto). O pedido feito pelo sitio s6 passard a ser registrado no
sistema a partir do momento que o funcionério caixa registrar aquele pedido de compra. Seria
como se o cliente da web tivesse presente na loja, aguardando a sua vez de ser atendido.
Assim, o sistema pode vir a constar de onde ocorreu a compra: “loja” (o cliente atendido na
loja), telefone (pedidos via telefone) e sitio (pedidos pela internet). A pagina da web devera,
de preferéncia, ser gerenciada pelo funcionario “gerente”. Ou seja, ao obter um relatério que
nao consta o produto “Aminodcido Optimum 100 caps” em estoque, o gerente atualizaria a

pagina web tornando o produto indisponivel, evitando transtornos.

O sistema s6 acusard o fechamento das compras via telefone ou internet, no momento
que o funcionario “motociclista” retornar com os valores pagos em maos € 0 entregar ao

funciondrio “caixa”, que registrara o fechamento da venda.

O sistema interage com o sistema financeiro (no caso de cartdes de crédito) e com o
SERASA (no caso de pagamento em cheque) através da internet rapida instalada na loja

(ADSL) ou via linha telefonica.

Havendo qualquer interrupgdo no sistema de internet, os funcionarios poderao faze-lo
de maneira convencional, ou seja, no caso dos cartdes de crédito através da “maquininha

especifica” (usa bateria e linha telefdnica) e no caso do SERASA através do uso do telefone.

No caso da indisponibilidade das linhas telefonicas, o funciondrio podera utilizar um
telefone publico ou celular para fazer as consultas a0 SERASA. Mesmo o pagamento por
cartao de crédito nao ficard impossibilitado, uma vez que a empresa possui “maquineta
manual” que ndo precisa de energia, apenas de um telefone para discagem gratuita (0800) e

consulta se o cartdo do cliente possui limite.
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No caso de interrupgdo no fornecimento de energia elétrica, os funcionérios terdo que
realizar o preenchimento das vendas em formulérios especificos, onde constard os dados do
cliente, hordrio de compra, produtos vendidos. As notas fiscais serdo emitidas através da

forma convencional (bloco de notas).

O sistema devera ter uma funcionalidade que funcionard com um “Registro de Ponto
dos Funciondrios”. Assim, ao chegarem na empresa, os funciondrios requisitardo o
“Registrador de Ponto”, onde digitardo seu “login” de funcionério e sua senha no computador.
Eles repetirao estes procedimentos nos horarios de almogo de cada um, bem como ao término
do expediente. O ideal € a implementacdo de um sistema que leia o cddigo de barras da
carteira funcional do funcionario, no qual o0 mesmo passa a ter somente o trabalho de digitar
sua senha. Assim, o proprio programa registrard o nimero de horas trabalhadas, para facilitar
o calculo do saldrio, bem como o registro de horas extras. Nao adiantard o funcionario
estender o seu hordrio de expediente intencionalmente a fim de “ganhar” horas extra, sem ter
sido determinado pelo gerente. O programa desconsiderara o periodo extra que nao tenha sido
registrado ou confirmado pelo gerente, para fins de célculo do salario. Ex.: o horario de
trabalho do funcionirio de nome “Jodao” € das 10:00h as 18:00h. Este funciondrio poderia
ficar no local até as 20:00h. O sistema registraria o horario que ele estava saindo, mas s0 iria
computar como hora extra ap6s o gerente autorizar. Ou seja, no célculo final de horas
trabalhadas, o sistema acusaria 46h de trabalho semanal. Entretanto, somente o gerente

poderia definir se aquelas 02h a mais trabalhadas foram por necessidade da empresa.

O sistema deveré ser capaz de emitir relat6rios (vendas, estoque, clientes cadastrados,

etc.) ao gerente a todo instante em que for solicitado, facilitando sua visao geral do negécio.

O sistema devera fazer o backup de dados a cada nova venda registrada ou a critério

do gerente. Este procedimento destina-se a perda de dados.

O servigo de entrega ocorrerd de forma imediata ou em horarios de preferéncia dos
clientes, com cobranca de precos por regido. As entregas ocorrerdo na ordem do pedido, ou
pela localidade. As entregas terdo precos diferenciados por regido: Plano Piloto, Sudoeste,
Cruzeiro e Octogonal (R$ 2,00), Lago Sul, Lago Norte e¢ Sobradinho (R$ 3,00), Guara I e
Guari II, Candangolandia, Nicleo Bandeirante, Aguas Claras, Vicente Pires e Taguatinga (R$
4,00). Nestas localidades, nas compras acima de R$ 60,00 as entregas sao gratis. Nas demais

localidades ndo ha servigo de entrega.
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O motociclista ¢ um funciondrio atendente, que fica na loja, mas tem a habilidade de
andar de moto. Na verdade, € uma atendente que deixa sua funcdo por determinado periodo
para efetuar a entrega.

A maior parte dos produtos serd mantida em um depdsito em uma localidade diferente
da loja. O sistema devera manter o controle dos produtos que estdo disponiveis no depésito e
na loja. A partir dai informar4, no relatério do gerente, que a quantidade disponivel ja € limite,

ou seja, ha necessidade de um novo pedido para reposigao.

SITUACOES QUE NAO INTERAGEM DIRETAMENTE COM O SISTEMA

Por questdes de seguranga, o gabinete do computador ficara trancado no depésito da
loja, em local onde os funcionarios nao terdo acesso. Sendo necessaria alguma manutengao,
os funciondrios solicitarao autorizagdo do gerente para efetuar a abertura do envelope onde

ficara a chave do cadeado, para terem acesso ao gabinete.

Na loja, hda um ponto de ADSL, onde o sistema financeiro de cartao de crédito ou
consulta a0 SERASA podera ser utilizado. Além disso, a comunicacdo entre os funciondarios
caixas e o gerente dar-se-4 por meio da internet (reducdo de custos) através de voz por IP (ja é
feito por um software especifico). Podera ser utilizada, ainda, a comunicag¢io convencional de

telefone fixo para fixo.

Por meio de um software especifico, as imagens de seguranca da loja serdao gravadas
para o HD da maquina, durante 07 (sete) dias consecutivos, de forma que no oitavo dia, o
primeiro dia € deletado automaticamente (evitar ocupar muito espaco do HD com videos de
seguranca). Com o acesso remoto do gerente a maquina, o mesmo poderd efetuar o backup do
video de seguranga no fim do dia (evitar sobrecarregar o sistema e o trifego via web).
Atualmente a empresa filma em fita VHS os atendimentos ao longo do dia, como uma forma
de seguranca ¢ como uma forma de monitoramento de seus funciondrios (qualificar como
anda o atendimento prestado aos seus clientes).

O cliente cadastrado passard a receber as promogoes e informativos da loja no seu e-
mail ou endereco residencial. A partir do primeiro e-mail 0 mesmo pode solicitar o
cancelamento do envio das mensagens para a sua caixa de e-mail, para ndo continuar
recebendo as mensagens via internet.

O sistema nao ird interagir com os fornecedores. Deverdo ser estabelecidas

quantidades minimas em estoque a fim de que o gerente possa efetuar novos pedidos.
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Os produtos vendidos pela empresa deverdo seguir em um documento separado, para

fins de conhecimentos pelos analistas.

Brasilia-DF, em __de de 2005.

Analista

Gerente da Empresa
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Apéndice II — Documento de Visao do Projeto

1. Introducao

O propésito deste documento € coletar, analisar e definir as necessidades e
caracteristicas do “Cia Nutri Manager - Sistema de Gerenciamento On-Line da
Companhia da Nutrigido”.

O objetivo € facilitar a geréncia da estrutura de comércio varejista de suplementos
alimentares e produtos naturais da empresa “Companhia da Nutri¢io”. O sistema visa
informatizar o processo de vendas, compras, controle de estoque e etc. Ou seja, tornar o
processo de gerenciamento da empresa mais facil e dindmico, o que facilitaria ao gerente a
tomada de decisdes e o tornaria independente das informagdes de seus funcionarios sobre as
necessidades de produtos em estoque, evitando a falta de produtos em prateleira e,
conseqiientemente, o descontentamento ou mesmo a perda de clientes para outras lojas.

Este documento também deve servir como um ponto de controle sobre o escopo,
caracteristicas, necessidades e prazos para o desenvolvimento do sistema.

O desenvolvimento da solugdo proposta serd guiado por um conjunto de
caracteristicas e funcionalidades essenciais, dentre as quais: a utilizacdo de frameworks
que facilitem a implementagdo a fim de que se possa focar nas regras de negocio,

simplificando o desenvolvimento da aplicacéo.

2. Sentencas do Problema

O problema da Pouca informagao do gerente
Afeta -Estoque
-Entregas

-Falta de atualizacg@o do estoque

O impacto disso € -Insatisfacdo dos clientes

-Reducao nas vendas

Uma solucio de sucesso permitira | -Estoque suficiente na loja

-Atualizac@o de produtos

O problema da Demora no atendimento ao cliente
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Afeta

-Vendas

-Entregas

O impacto disso é

-Insatisfacdo dos clientes

-Reducgio nas vendas

Uma solugdo de sucesso permitird

- Agilidade no atendimento e¢ na entrega do

produto

O problema da

Demora na atualizacdo do estoque da loja

Afeta

-Vendas

-Entregas

O impacto disso é

-Insatisfac@o dos clientes

-Reducio nas vendas

Uma solugdo de sucesso permitira

-Estoque suficiente na loja

O problema da

- Falta de linha

Afeta

-Vendas (impede a formalizagdo de pedidos via
telefone)
-Entregas
-Backups

-Relatérios ao gerente via internet (remota)

O impacto disso é

-Insatisfagao dos clientes

-Reducido nas vendas

-Perda do controle pelo gerente

-Perda de dados (informacdes sobre pedidos e

sobre vendas)

Uma solug¢do de sucesso permitird

-Que os pedidos via telefone e web possam ser
direcionados para o gerente

-Que os relatérios e os “backups” sejam
remetidos ao gerente pelo menos duas vezes por

dia, a fim de que tenha nocdo do estoque na loja.

O problema da

-Perda dos dados sobre pedidos, vendas e

estoque
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Afeta

-Estoque

-Vendas (ndo sabe o que hd no estoque do

depésito que fica fora da loja)

-Entregas

-Novos pedidos

O impacto disso €

-Insatisfacdo dos clientes
-Descontrole quanto as necessidades de itens a
serem repostos

-Reducgdo nas vendas

Uma solugdo de sucesso permitird

-Garantir um backup em mais de um local de
armazenamento (dois HDs e um disquete, por

ex.), efetuado a cada pedido e a cada venda

3. Descri¢ao dos Envolvidos no Projeto

a) Patrocinador do Projeto

Patrocinador

Descricao

Responsabilidade

Gerente

Proprietario da empresa

Define as necessidades do SGOL

b) Empresa de Desenvolvimento

Empresa Descricao Responsabilidade
SOO/UCB Desenvolvimento de Analise e Desenvolvimento do sistema
(ficticio) Softwares

c) Potenciais Usuarios

Usuario Representa papel

Gerente Proprietdrio da empresa e funcionario com privilégios no sistema
Funcionarios Funcionérios “caixas” que trabalham com o sistema com restri¢des
Sistema Administradora de cartoes de crédito (geralmente tem relagio com um
Financeiro banco, que disponibiliza tudo para a empresa)
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Consultor de Instituicdo tipo SERASA que mantém registro de pessoas com dividas

cheque no comércio

3.1 Necessidades dos Usuarios

a) Facilitar o acesso as informagdes da empresa

O gerente (que também é o Administrador do Sistema) e os funciondrios caixas
precisam ter disponiveis a qualquer momento os dados relativos ao estoque da loja e do
deposito localizado fora da loja, dados sobre as vendas realizadas durante o dia atual ou
anteriores, especificado o responsével pela venda, a forma como ela ocorreu (pela loja, pelo
telefone ou pela internet), a forma de pagamento utilizada, bem como os clientes cadastrados
(no dia e anteriormente), a fim de agilizar o atendimento no caso de clientes que ja efetuaram

compras na loja.

b) Elaborar relatorios

O sistema devera emitir relatérios ao gerente, a qualquer momento, com dados sobre a
situacao do estoque na loja e no depdsito, itens de produtos que ja atingiram as quantidades
minimas limites, nimero de vendas por regiao (cidades satélites do DF e para outros estados),
comissOes (apenas para vendas na loja) aos funciondrios responsaveis pelas vendas

(competicOes internas pelas vendas), atrasos de funciondrios, horas extras trabalhadas, etc.

c¢) Informacoes especificas dos clientes
O sistema de consulta de cheque exige informacdes especificas para consulta frente ao

SERASA, como CPF, data de nascimento e dados do cheque (agéncia e banco)

d) Recuperar informacoes sobre vendas, estoques e clientes cadastrados
A todo instante em que for efetuada uma compra, ou realizado um pedido de entrega,
o sistema deverd salvar as novas informacdes e providenciar a0 armazenamento em pelo

menos dois discos diferentes, por seguranca.

4. Restri¢oes do produto
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A definir

5. Aplicacoes de Padroes
A definir

6. Prioridade

Realizar os registros de vendas, cadastro de produtos, entrada e saida de itens do estoque,
cadastro de clientes, tipos de pagamentos, formas de pagamento, local de compra (loja,
telefone ou internet) e horario da venda. Além disso, implementar o controle interno de
estoque, que acusaria a necessidade de reposicao de determinados itens que poderiam estar

em falta na loja, mas estarem presentes no depésito. Registrar movimentagao de produtos

do estoque para a loja, ou da loja para o estoque.
7. Aprovagao

Brasilia-DF, em __de de 2005.

Analista

Gerente da Empresa
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Apéndice I1I — Survey do Modelo de Casos de Uso

1. Introducao

O propésito deste documento é apresentar 0 modelo de casos de uso do Cia Nutri
Manager - Sistema de Gerenciamento On-Line da Companhia da Nutricao. Este
documento contempla nao sé os diagramas de casos de uso (formados por atores e casos de
uso) utilizados para representar os requisitos funcionais da aplicagdo, como também o
detalhamento dos mesmos. Como o processo € iterativo e incremental, este documento é

continuamente atualizado ao longo do ciclo de desenvolvimento.

Referéncias
Referéncia Descricio Versao
Documento de Visiao | Documento contemplando a visdo geral do sistema, as 1.0.0

necessidades e caracteristicas do produto. Contempla,
ainda, em anexo, os itens de estoque que estardo

presentes no sistema.

2. Historico

Versao Modifica¢io em relacao a dltima versao Data
Criagao do Documento contemplando apenas os diagramas de caso de uso
documento e uma descricao, superficial, dos atores e casos de uso
Priorizacao dos Priorizacgao dos casos de uso de acordo com os riscos, as
casos de uso necessidades dos usudrios e a complexidade de
desenvolvimento.
Detalhamento dos Detalhamento dos casos de uso Consulta Produtos e Realiza
casos de uso Compra.
3. Atores

a) Gerente: tem a funcao de Administrador do Sistema. Precisa ter disponivel a qualquer

momento, assim como os funciondrios “caixas”, os dados relativos ao estoque da loja e do
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deposito localizado fora da loja, dados sobre as vendas realizadas durante o dia atual ou
anteriores, especificado o responsédvel pela venda, onde ela ocorreu (pela loja, pelo telefone
ou pela internet), o tipo ¢ a forma de pagamento utilizada, bem como os clientes cadastrados
(no dia e anteriormente) a fim de agilizar o atendimento no caso de clientes que ja efetuaram
compras na loja. O sistema deverd emitir relatérios ao gerente (somente), a qualquer
momento, com dados sobre a situacdo do estoque na loja e no dep6sito, itens de produtos que
ja atingiram as quantidades minimas limites, nimero de vendas por regido (cidades satélites
do DF e outros estados), comissdes (apenas para vendas na loja) aos funciondrios
responsaveis pelas vendas (competicOes internas pelas vendas), atrasos de funciondrios, horas

extras trabalhadas, etc.

b) Funciondrio: assim como o gerente, este ator realiza compras no sistema, cadastra
clientes, consulta estoque da loja e do depodsito fora da loja, consulta vendas realizadas
durante o dia atual, onde esta especificado o responsavel pela venda, onde ela ocorreu (pela
loja, pelo telefone ou pela internet), o tipo e a forma de pagamento utilizada, bem como os
clientes cadastrados (no dia e anteriormente), a fim de agilizar o atendimento no caso de

clientes que ja efetuaram compras na loja.

¢) Sistema financeiro: responsavel por efetivar as compras via cartaio de crédito.
Administradora de cartdes de crédito (geralmente tem relagio com um banco, que

disponibiliza tudo para a empresa).

d) Consultor de cheque: efetua as consultas na base de dados da Instituicdo do tipo

“SERASA?” ¢ informa a situacao do cliente quanto as dividas no comércio.

4. Caso de Uso do Ator Funcionario
O ator gerente mantém todos os casos de uso de um ator funcionério e ainda possui
funcionalidades especificas. Serao omitidos diversos casos de uso de menor prioridade. Como

o0 processo € iterativo e incremental os mesmos poderao ser especificados posteriormente.
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Consulta Produtos

Este caso de uso permite que os funciondrios (caixa e gerente) consultem os produtos (por
categoria, por nome, etc.) disponiveis no estoque da loja e no depésito localizado fora da loja.
O item de produto que chegar a quantidade minima serd informado no relatério emitido ao
funciondrio gerente, a fim de que o mesmo possa efetuar novos pedidos junto aos seus
fornecedores. Com este caso de uso, os funcionérios saberdo os produtos que se encontram

disponiveis para venda.

Cadastra Produtos

Caso de uso que permite ao funciondrio gerente cadastrar os produtos oferecidos aos clientes,
com descri¢oes informativas sobre: prego, nimero de capsulas, massa (peso) € o objetivo de

cada um (aumento de massa muscular, perda de gordura, etc).
Solicita relatério gerencial

Este caso de uso, exclusivo do funciondrio gerente, permite facilitar a geréncia da empresa,
uma vez que apresentam, em detalhes, informagoes relativas a situacao das vendas (data e
horério de compra, produtos comprados, forma de pagamento, etc), do estoque na loja € no
deposito, itens de produtos que ja atingiram as quantidades minimas limites, nimero de
vendas por regido, comissoes (apenas para vendas realizadas na “loja”) aos funciondrios

responsaveis pelas vendas, atrasos de funciondrios, horas extras trabalhadas, etc.

Realiza Compra

Este caso de uso permite que os funcionérios efetuem todos os procedimentos para a compra
na loja, pelo telefone ou pelo sitio. Basicamente apresenta a seguinte seqiiéncia de acoes:
cadastra o cliente, seleciona o produto desejado, seleciona a forma de pagamento, seleciona a
taxa de entrega, confirma o pedido, imprime os dados de compra para que o motociclista

efetue a entrega, recebe o pagamento pelo produto, fecha o pedido.

Registro de Ponto



78

Caso de Uso que permite o funcionério usar o sistema para registrar os seus horarios de
chegada para inicio de expediente, hordrio de almogo e término do expediente. Ele nio

permite que o funcionério altere o horério. O programa pega o horério do sistema.

Cadastra Funcionarios

Caso de uso que permite ao funciondrio “gerente” cadastrar novos funcionérios para que os

mesmos tenham acesso ao sistema.

© SolicitaRelatgti i ConsultgProdutos ©

CadastraProd astraClientes
CadastraFuncionarios > O
Gerente Funcionario RegistroDePonto
izaCompwa
Consultor Cheque Sistema Financeiro

5. Caso de Uso do Ator Sistema Financeiro

Realiza Compra
Caso de uso que permite efetivar as compras via cartdo de crédito.



>

Gerente Funcionario

RealizaCompra

6. Caso de Uso do Ator Consultor de Cheque

Realiza Compra

Sistema Financeiro

Caso de uso que permite efetivar as compras via cheque.

AR

Gerente

Funcionario

izaCompra

Consultor Cheque

7. Prioridade dos Casos de Uso
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Os casos de uso ja levantados serdo priorizados de acordo com os riscos, a necessidade dos
usudrios e a complexidade de desenvolvimento. A priorizagdo dos casos de uso serve de
entrada para a elaboragdo do plano de desenvolvimento de software. Serao utilizados os
valores “Alto”, “Médio” e “Baixo” para qualificar os atributos riscos, necessidade e
complexidade. A cada iteracio € necessario rever a prioridade dos casos de uso.

Caso de Uso Risco | Necessidade | Complexidade | Ranking
(3 ) ®

Solicita Relatério Gerencial Alto Alta Média

Consulta Produtos Baixo | Alta Média

Cadastra Produtos Baixo | Alta Baixa

Cadastra Clientes Baixo | Alta Baixa

Cadastra Categoria Baixo | Alta Baixa
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Cadastra Fabricantes Baixo | Alta Baixa
Cadastra Representantes Baixo | Alta Baixa
Cadastra Funciondrios Baixo | Alta Baixa
Cadastra Forma de Pagamento Baixo | Alta Baixa
Cadastra Tipos de Pagamento Baixo | Alta Baixa
Cadastra Formas de Entrega Baixo | Alta Baixa
Cadastra Sabor Baixo | Alta Baixa
Cadastra Unidades Métricas Baixo | Alta Baixa
Registro de Ponto Baixa | Alta Média
Realiza Compra Alto Alta Média
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Apéndice IV — Caso de Uso 01 — Consulta Produtos

1 Breve Descrigao

Este caso de uso permite que os funcionarios (caixas e gerente) consultem os produtos
(por categoria, por nome, etc.) disponiveis no estoque da loja e no depdsito localizado fora da
loja. O item de produto que chegar a quantidade minima serd informado no relatério emitido
ao funciondrio gerente, a fim de que o mesmo possa efetuar novo pedido junto aos seus
fornecedores. Com este caso de uso, os funcionérios saberao os produtos que se encontram

disponiveis para venda.

2 Fluxo de eventos
2.1 Fluxo de eventos bésico

1 Selecao do Produto

O funciondrio pesquisa o produto a ser comprado através de um formulério de
pesquisa de produtos. Neste formulario, ha diversos campos que servem de filtros para a
pesquisa do produto. O funcionério indica a categoria (no campo apropriado) e clica no botao
de pesquisa. O sistema retornard os produtos presentes no banco de dados pertencentes aquela
categoria, bem como outras informacdes sobre os itens: nome do produto, quantidade no
vasilhame, massa (peso), sabor, quantidade em estoque com referéncia a cada sabor,
separando-se a quantidade do estoque da loja e do estoque do depdsito fora da loja. Como o
formulério de pesquisa possui outros campos, os mesmos podem ser preenchidos com o fim
de filtrar os resultados de acordo com as necessidades do cliente. Ex: o funcionério seleciona
a categoria “Aminoéacidos”; no campo “Nome do Produto” insere: “Amino 2222” e clica no
botdo de pesquisa. O sistema apresenta os produtos disponiveis em estoque com aquele nome

e pertencentes aquela categoria.

2.2 Fluxo de eventos alternativo

Naio se aplica.

3 Requisitos Especiais
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Para facilitar a confecgdo do pedido pelo funcionario gerente, o préprio sistema faz a
média de vendas mensais daquele item de produto e sugere um novo pedido, com base na
quantidade mensal.

4 Pré-condigoes

O funcionério deve estar autenticado pelo sistema.
5 Pés-condigoes

As informagdes sobre o pedido aos fornecedores poderao ficar armazenadas para fins
de controle pelo gerente.

6 Pontos de extensao
Os funciondrios tém a opgdo de solicitar um catidlogo impresso dos produtos em

estoque.
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Apéndice V — Caso de Uso 02 — Realiza Compra

1 Breve Descricao

Este caso de uso permite que os funcionarios efetuem todos os procedimentos para efetivar a
compra do produto. Basicamente possuird a seguinte seqii€ncia: cadastra o cliente, pesquisa o
produto desejado em formulario especifico, retorna os dados do item para o formulario de
compras, altera a quantidade dos itens, seleciona o tipo de pagamento, a forma de pagamento,
seleciona a forma de entrega, insere a taxa de entrega, confirma o pedido, imprime os dados
de compra para que o motociclista efetue a entrega, recebe o pagamento pela compra, fecha o

pedido.

2 Fluxo de eventos

2.1 Fluxo de eventos bésico

1 Cadastro do cliente

Apo6s o cliente se decidir pela compra, inicia-se os procedimentos para a efetivacdo da
compra. O primeiro passo € o cadastro do cliente no sistema. O funcionario insere o dados do
cliente em formulario préprio e cadastra o cliente no sistema. Se o cliente ja for cadastrado, o
funcionério efetua pesquisa em formuldrio préprio e, ao clicar no link do cliente,
automaticamente, sdo preenchidos os seus dados no formulario de vendas (nome, telefone,

endereco, etc).

2 Dados sobre o pedido do produto
O funciondrio solicita que o cliente informe os dados do pedido (tipo de item, sabor,
quantidade). O funcionario pesquisa o produto em formuldrio préprio e retorna os dados do

item para o formulario de vendas.

3 Detalhamento do Pedido

O sistema permite atualizar a quantidade do produto de acordo com as necessidades do
cliente. H4 um campo de soma parcial e, ao final € apresentado o custo total do pedido. Em
caso de entregas, € adicionado o custo de entrega pela localidade. Dependendo do tipo de
cliente (a critério da empresa) o mesmo poderé obter descontos em suas compras.

4. Forma de Pagamento

O funciondrio lanca a forma de pagamento (dinheiro, cheque ou cartao de crédito) escolhida

pelo cliente. No caso de pedidos via telefone ou internet, as opcoes serao dinheiro ou cheque.
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5. Tipo de Pagamento

O funcionario langa o tipo de pagamento (a vista, a prazo em 1x, a prazo em 2x ou a prazo em
3x) escolhido pelo cliente. No caso de pedidos via telefone ou internet, a opgao sera sempre a
vista.

6. Confirmacgao de Pedido

O pedido tem confirmacao diferente, dependendo da forma de pagamento escolhida. Em caso
de dinheiro, a confirmacdo é imediata. Em caso de pagamento em cheque, é necessario
consultar 0o “Consultor de Cheque”. Em caso de pagamento em cartdo de crédito, ha

necessidade do uso do “Sistema Financeiro” para viabilizar a compra.

2.2 Fluxo de eventos alternativo

No caso da impossibilidade de pagamento por cartao de crédito (falta de comunicagdo ou
maquineta quebrada) ou cheque (dividas do cliente na praca), resta ao proprio usuario
apresentar as outras formas de pagamento: “pagamento em dinheiro” ou “transferéncia

eletronica” ou “boleto bancario”. Nao havendo interesse pelo cliente, o pedido sera cancelado.

3 Requisitos Especiais

Para manter a qualidade do servico prestado aos clientes, o tempo de resposta das operagoes
de compra via sitio na web nao pode exceder 15 (quinze) minutos. Ou seja, em quinze
minutos apés a mensagem aparecer para o funcionario, 0 mesmo deverd entrar em contato
com o cliente confirmando a compra e a forma de pagamento (se for cheque, ja devera ter

consultado a situacio do cliente no “Consultor de Cheque”).

4 Pré-condicoes

O funcionério deve estar autenticado pelo sistema.

5 Pos-condigoes

As informacoes sobre os pedidos a serem entregues sio armazenadas até que o funcionario
feche a compra, ao receber o valor pago das maos do funcionirio motociclista.

6 Pontos de extensao

O cliente tem a opgao de solicitar uma descrigdo impressa sobre os produtos comprados para

ser emitido em conjunto com o pedido.
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Apéndice VI - Tutorial de Instalacao dos Programas

Este tutorial visa repassar, passo a passo, todas as informacoes sobre a instalacdo dos

programas utilizados no projeto.

Instalacao do J2SE

A instalagao do Java € algo que precisa de uma certa atencao, pois 90% dos erros para
rodar o e-Gen ap6s sua instalagao esté relacionado com a instalacdo do Java. As varidveis de
ambiente precisam ter seus caminhos absolutos ajustados para ficarem mais simples.

Em primeiro momento vamos fazer o download do J2SE version 1.4.2_09 ou similar
(ndo baixar a versao Java 1.5 devido a conflito no DbWrench) do seguinte link

http://java.sun.com/j2se/1.4.2/download.html .

&
=> Sun Developer Network
Java™ Products and Tachnologies . Technical Topics
Devalopers Hame » Pragiicts & Technologes » Jave Terhndlogy = J2SE > Care Java = JZ2RE 1 42> Jo8
Lo
J2SE 1.4.2
Download Java 2 Platform, Standard Edition, v 1.4.2 {J23E)

; s g . Japanese
Dawhiloads JAVA™ 2 PLATEORM STAKDARD EDITION a pmﬁ ]
Referance

- AP SpecHical
o . NetBeans IDE + J2SE SDK J2EE 1.4
-yihite Papers —
Compatibitty ‘::L/l &
)~ =
Cormnunity \‘> —_— |
- Bug Database This distribution of the J2SE Software Development Kit .
- Farurns (SDK) includes NetBeans IDE, which is a powerful The Java 2 Erterprise Edition1 4 SDK adds support for
integreted devetopmert environment for developing EJBs, JSPs, XML, and Web Services APls in a single bundie.
Leat iy applications on the Java platform. Mare infa More infa
; fo Java Cente Doewndoad F2SE v 1.4 08 SDE with HetBeans 4.1 Downboast J2EE 1.4 SDK

Carde Camps Buyidle

) License MO 41 Readme J25E 1.4 2 Readme

sy Path J2EE 142 3 P eagme NE 4.1 3rd Pany
ceadme

J2SEv 1.4.2_09 SDK

The J2SE Software Development Kit (SDK) suppotts creating J2SE applications. are infi
Download J2SE SDR

mstaliation inatichinns
Sun bicenza T
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Logo em seguida clique sobre o link Download J2SE SDK e na préxima pagina

marque o checkbox “I accept the terms in the license agreement” para aceitar a licenca, e em
seguida selecione em Windows Platform - Java(TM) 2 SDK, Standard Edition 1.4.2_09, o

link Windows Offline Installation, Multi-language para iniciar o download do Java.

i:# Java 2 SDK, SE v1.4.2_09 - License

License Agreement
Please read the following license agreement carefully.

Sun Microsystems, Inc.
Bmary Code License Agreement

for the
JAVA™ 2 SOFTWARE DEVELOPMENT KIT (J2SDK).
STANDARD EDITION, VERSION 1.4.2 X
SUN MICROSYSTEMS, INC. {("SUN") IS WILLING TO LICENSE
THE SOFTWARE MENTIFTED BELOW TO YOTI ONT,YQUPON =~

& L accept the terms in the icense agreement
¢ Tdo not accept the terms in the license-agreement

Tt Shild
[ next> | concel |

Ap6s ter feito o download o préximo passo € a instalagdo do j2sk. Basta executar o

arquivo para iniciar a instalacgao.
Leia o contrato. Caso aceite, marque conforme imagem acima e Clique em “Next”. Na

préxima tela, clique novamente em “Next” e “Install” para comegar a instalagdo. E so

aguardar a conclusao.



i Java 2 SDK, SE v1.4.2_09 - Complete o x|

InstallShield Wizard Completed

The InstallShield Wizard has successfully installed Java 2 SDK,
SE v1.4.2_09. Click Finish to exit the wizard.
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Dé um Finish, em seguida abra o windows explorer vocé vera que foi criado uma pasta

na raiz de C: chamada j2sdk1.4.2_09.

Agora renomeie esta pasta de j2sdk1.4.2_09 para jsdk ficando assim.

Pastas x
3 Desktop
+ 1) Meus documentos
= % Meu computador
# M4 Disquete de 3% (A:)
= % Disco local (C:)
+ ) Arquivos de programas
+ ) dbwrench
+ ) Documents and Settings
) Download
=)
) Program Files
J tomcat
) WINDOWS

O S

Para configurar agora as varidveis de ambiente, clique com o botao direito sobre o

icone Meu Computador na sua area de trabalho, escolha propriedades, em seguida na

janela que abrir clique na aba Avancado, e logo em Varidveis de Ambiente.



Abaixo em Variaveis do sistema clique sobre o botdao Nova e vamos adicionar a seguinte

variavel:

Proprigdades do sisteme

Revaraclodowbemy ShaslesclerAdomibess | P
Honad Home 29 compidadon Hagoxe Aorariain
Fans o 0 sl provesy Sestas sberscles, £ preceo b beko logun coma
e wdiaio:

imnenpardsy
Eledon v, agerabinrds e geoceyadin, s i mnendng ¢

W’ vy w
Pt e wiudie

Cordrpaaches da doe v Bl rlaberas a0 vou kgon

[ SRR e
Irduamades sobre G do setema, faha o wstema ¢
Senaa o

(Comprsite

| Vsienis dp arrbaorie | | Biebaltinio de secs

Varidveis do ambiente

el de ubudnio para Segio

. voridved vabt

Ui - L obeenertg and Sutbrast SeeatiOnet,
6 CADocanments arsd SattgsiSeaottary. .,
Y
U s €y || B |
Workivers o ustama
Virsbvel Vashor ]

PROCESSOR_A.. ¥86

PROCESSOR 0. .+ Famdy & Madel § Sheopin 8, Gered..,

| PROCESSORAE ... &

| PROCESSOR R (90K

e CANPRCWATENP v

[ e 11 Eme Bokde |

1 oan 1] cameler |

Editar variavel de sistema

Mome da varidvel | java HOME

Valor da varigvel: b=« isdid

i OK H Cancelar }

88
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No campo “Nome da varidvel” adicione em maidsculo JAVA_HOME e o seu valor
no campo “Valor da varidvel” serd c:\jsdk o caminho da instalacio do Java que foi
renomeado.

A proxima variavel a ser adicionada € a varidvel CLASSPATH com o seguinte valor

+JAVA_HOME

Editar variavel de sistema

Nome da varidvel:  CLASSPATH

Yalor da varidvel:

L. o oava HOME®,

[ OK l[ Cancelar ]

Editar variavel de sistema

Nome da varidvel:  path

valor da varidvel: C‘lisdk\bn S

k OK l[ Cancelar ]

Finalize clicando em “Ok” e, novamente em “Ok” nas janelas abertas. E necessario

reiniciar o computador para que as varidveis entrem em funcionamento.

Agora € possivel testar a instalacao do Java. Para isso, basta abrir o prompt do

MSDOS com o seguinte comando cmd no Menu executar do windows.

Executar

B Digite o nome de um programa, pasta, documento ou

recurso da Internet e o Windows o abrira para vocé,

Abrir:  cmd| ‘ v

[ oK ; ( Cancelar ] ! Procurar... ]
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Com o prompt aberto basta digitar java —version que devera retornar a versio do Java

instalado.

baeild 1.4.2_ 87 bt
Lomawed nmode

§ L

Vamos testar também se o compilador Java esta funcionando corretamente, através do
comando javac.

= CAWINDOWSisystem33wmd. exe

611

Aan f

[SEETENTS B

TR EIT RN STE Nt
s 1 fu
BETIIIE ST » L e sodedeopging anfo

—apyrphinoe t 2 » 10 what the vong b deing

depreeat ion o . s ¢ . U APl aee

harwte
& canpat
targer < > ; rate iles far
he ip ¢

B anweat e et Dot r g Se g v

Instalagdo da maquina virtual Java concluida. Tendo sido executado esses dois

comandos e, havendo o perfeito funcionamento, é possivel dar seqiiéncia nos préximos

tutoriais. Caso nao, faz-se necessario rever todos os passos, novamente.

Instalacao PostgreSQL 8

Nesse momento 0 usudrio ja terd a maquina virtual Java instalada, o préximo passo € a

instalacio do banco de dados PostgreSQL, que pode ser baixado no seguinte link

http://www.postgresql.org.br/
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Endera;nl http:/fwww.postgresdl.org.brj

(ETEDS

a iuullu' ’ || Emtodo site ] [buscar

Noticias Receites
e Downloads
Nova st do discussdo
(0210812005} - Foi criada Bindtios para Linux
uma nova lista do PostoreSQL 803
discusséo pera os usuérios
do PostgreSQL. Binarlos para Windows
Pustare 3L 6.0 (com nstalador)
Comunidade pede demissdo PostaraSQ4. 6.0.3 (sem o instalador] R‘
[0 D912005) - Cresce Gtma vered.
repidamerte a adeséo ac
Abaixo-assinedo eletrinico
que pedo a demisséo do g&m_ ”""'3'
ministro das comunicagGes
Helc Costa. PgManagor
for ws

*E neoassirio se oadastrar no site para tazer do downioad do PgManages

Piojsto PostgreSQL Brasil - Copylatt 2004 | RSS

No menu Download escolha PostgreSQL 8.0 (com instalador), faca o download e
extraia o0 arquivo. Logo apds, ao executar o arquivo postgresql-8.0.msi, voc€ vera a seguinte

tela:

i% PostgresQL - T -lD[ x|

Welcome to the PostgreSQL Installation Wizard POS'QTBSQL

Select the language 1o be used duning installatior:

& English 7 English

¢ German / Deitsch R
£ French/Frangais

€ Brazihan Portuguess / Portugiés - Brasi

" Swedish./ Svenska

" Turkish / Ttikge

I™ \white detailed instafiation log to postgresqhB.0.log inthe curent directory.

{ Start > l Cancel l

Escolha o idioma (portugués) e d€ um Start > para comecar a instalagdo. Na préxima
tela voc€ verd o texto da licenca GPL, caso aceite, clique no botdo “Préximo” e, mais uma vez

“Proximo”. A seguir, vocé vera a tela abaixo:
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i'c!,! PostgreSQL E L =101 x(

Configuragdo do servigo POS'QI’BSQL
%

¥ instalar coms servico.

Nome do servico {PoslgreSQL Database Server 8.0

Conta [postgres
Domirio [VIRTUAL
Serha I

Digite novamente... |

A conta do servipo ¢ & que execita o servidor dé banco de dados PostgreSQL. ElaNAD
deve sermembro do gripo de administradores locais. Sa yooé ainda ndo oriou uma conta,
o.assistente pode [azer i$s0 para vocd Digite U home & uma senhd, ou deixe a senha.em
banco para que tma aleatdria seja gerada automaticanente:

<Votar [ Préwimo> Cancelar |

Dé um nome para o servigo somente informativo ou deixe default. Em conta coloque
0 usudrio ex: root em Dominio deixe também default, ¢ em senha digite uma senha Ex:

sorvete. Digite novamente a senha para confirma-la e mais uma vez clique no botao Préximo.

i PostgreSQL & =1z ]
Inicializar o agrupamento de bancos de dados POS'g reSQ L
¥ Inicializar 0. agrupamento te bancos de dados
Potta fS?‘ET—_
Endetecos I Aceitar conexBes e todos o: enderecos, & no apenas localhost
Locsle [ - |
Codficagio {saL_ascil = R
Supetusiiario [postgres Esse & o nome de usudio interodo banco de
dados. ndo a-conta de sevigo. Por razles de
Serha ’ seguianga, a senha NAD deve ser.a mesma

daconta de servigo.

Senha (novamente} |

<Voltar I Présimo > I Cancelar ]

Na tela acima vamos marcar a configuracao de “Inicializar o agrupamento de banco de
dados”. A porta deixamos default e Enderecos desmarcado. Locale e Codificagao deixe

também com os valores default. Em “Superusuario” coloque o usudrio root e outra senha para
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manter uma boa seguranga, confirme a senha e dé um clique no botio “Pré6ximo” e “Préximo”
mais uma vez. Espere a sua finalizacao para concluir a instalagio.

i PostgresQL

Instalag3o concluida! POng TESQL

Parabéns, o PostgreSQL foi instalado com sucesso em seu sistema.

Becomendamos que vocé assine a lista de e-mail pgsql-announce para receber id&\acﬁes sobre
novas versGes e canecBes de enos.

Assinar'a lista pgsgkannounce I

Clique em Concluit para sair da instalacSa.

CWollar ' ‘Conchar I Canoels l

Agora vamos testar a conexdo com o gerenciador de banco de dados, abra o menu
iniciar > Programas > PostgreSQL 8.0 > Iniciar servigo. Logo em seguida, siga 0 mesmo

caminho, mas clique no administrador pgAdmin III. Aparecerd a tela exibida abaixo.

21 pgfidnin Y

=104 x

Fils  Edie Tou

+Q e

Helo

QP L, P

] Setvers[1) Properties [ Statistics | Dependt.on| Refarenced
" X0 PosigreSQL Database Server 8.0 (locathost 5432 ] al IVah:nl Ll
localhost

PostgreSQL Database Server 8.0
5432

templatel

4 Connect to Server 2%

Please entet password for user oot
on'server PostgreSQL. Database Sesver 8.0 (localhost):

™ Nesd password

I
Hep | [Tox ]  cace |
l4| l »

o | N |

:0.00 secs

|{Reieving server properties... Done.




94

Dé dois cliques no link PostgreSQL Database Server 8.0(localhost:5432) sera
aberto o prompt para digitar a segunda senha que foi escolhida na hora da instalacao do
banco. Logo vocé verd a tela seguinte, indicando que houve uma conexdo realizada com

sucesso. Assim, a instalacao do banco esta concluida.

51 pgAdnun 111

s Edt - Took Display Hep

<

s - . — e s
e 5%” Propertios | Stabaics | Derisdson] Risfersnond by}
R & Hostname I :::m
T vy
B Descrption PostgreSGL Database Server 8.0
: & Pon 5432
Groups {0) % Enciyplion not enciypted
% 3 Users(l) # inkal database templatet
2 Usemame oot
B Need password? Yes
M Vession string PostgreSQL 8.0.0 on 686-pc-mngw32, compied by GCC gec exe (GCC) 3 4.2 (mingw-special)
2 Version number 80
B Last system OID 17228
¥ Connected? Yes
i Up since 3/9/2005 04:11:32
& Running? Yes
{al i I >
4} { [

Instalacao DbWrench
O préximo programa a ser instalado é a ferramenta DbWrench responsavel pela

geracio do diagrama ER do nosso sistema. Faga o download no seguinte link
http://www.dbwrench.com/download/default.shtml clique no menu Download DbWrench,
leia o contrato da licenga de uso da ferramenta e clique em / ACCEPT para fazer o download

do arquivo zip.

D—q--‘mhllhi-.wk

=B Norit’ | dwararch.ifs <
Endy Tioa WRAR TP shive, 3,22M8. be
D wvav.chmranch.com
1. Detinition:
Trvs end user icense agreement Is batween A ] e [_W__] ') and Nizana Systems ('vendor’)
regarding the Dbwrench softwars and accor ing, using, or copying this software
you agres to the terms of this & i M or use the softwara
2 GCopying and Distribution: s ; e ‘et s, Hounk:
You are granted the nght to nstall and use @ » o8 pod o ly you are to use the

software. If other users wish to use this sot
ticanse(s).

hselves and purchase the any requirad

3. Copyright Protection:
All portions of this software are protected by copyrignt. Tr's includes, but is not hmited to, any graphics, heip files and configuration files. This
software and oortions of 1t may not be used 1 other saftware without pnor wrtten appraval of the vendor, x

! 4o NOT accept | | ACCEFT this agresmant snd wish to downioad DhWWrsncty Bl
7008 Ninana Systams, Al nghts raserved
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O DbWrench ndo exige uma instalacdo, basta somente extrair os arquivos em uma
pasta qualquer, e executar o arquivo de lote dbWrench.bat que nada mais é que o comando
Java para executar uma aplicacdo, entdo java —jar dbwrencall.jar esse comando abre a
aplicagdo conforme tela abaixo. Passados estes passos, a instalagio da ferramenta estard

concluida.

&8 Dhwrench: untitled

Fe £ Toos Wndow Heb
OB fy "R woHeDdD

Instalagao do Tomcat

Conforme visto ao longo do projeto, o Tomcat € um Servlet Container, ou seja, € um
servidor onde sao instaladas Servlets para tratar as requisicoes que o servidor receber.
Existem muitos Containers, mas o Tomcat foi escolhido por ser gratuito e bastante popular.

Podemos observar que Servlets sao bastante semelhantes com CGI. Por que entao usar
Servlets? Porque servlets possuem as seguintes vantagens sobre CGI:

* Servlets ndo rodam em um processo separado.
¢ Servlets sio mantidas na memdria entre uma requisi¢ao e outra.
* Ha4 apenas uma instancia carregada de cada Servlet no container que serve todas

as requisi¢Oes para ela concorrentemente.

Fazendo download

O download do Tomcat podera ser feito pelo seguinte link
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http://jakarta.apache.org/site/downloads/downloads_tomcat-5.cgi role a pagina até o final e
escolha a versao 5.0.28 exe.

e 5.0.28
o Binary
s README (containg packaging information)
s 502728 exe
B [mdS]  [pog]

Depois execute o arquivo jakarta-tomcat-5.0.28.exe para iniciar a instalagdo. Clique
em “Next”, leia a licenga. Caso aceite, clique em “I agree” e mais uma vez clique em “Next”.
Na tela a seguir vamos mudar o caminho de instalagio do Tomcat de C:\Arquivos de

programas\Apache Software Foundation\Tomcat 5.0 para c:\tomcat conforme figura.

Destination Folder

’ C:\tomcat Browse,..

A préxima tela definimos em que porta que o servigo vai rodar, o usudrio e senha deverao ser

0 mesmo criado no postgreSQL, ex: root e senha sorvete.

Apache Tomcat Setup: Configuration Options

Configuration .
Tomcat basic configuration.

HTTP#1.} Connector Port 8080
Administrator Login

User Name lmot k
Password ] ccsesssnsel

Negdiznft IRatalf s

< Back l Next > I Cangcel l

Clique em next. Na préxima tela serd apresentado, automaticamente, o caminho da
nossa maquina virtual: (c:\jsdk). Clique em /nstall para iniciar a cépia dos arquivos.
Ao finalizar a instalacdo desmarque as opgoes Run Apache Tomcat € Show readme, e

de um Finish.
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Vamos agora testar se a instalagdo ocorreu tudo bem, abra 0 menu iniciar > programs
> Apache Tomcat 5.0 > Monitor tomcat, nesse momento ele devera ter ido para o “systray do
Windows”, ficando perto do icone de “rel6gio”, na barra de tarefas. D€ dois cliques sobre ele.

Seré possivel visualizar a tela a seguir:

" u Apache Tomcat Propetties

General |Logon | Logging | Javs | startup| Shutdown |

Service Neme: - Tomcats

Display name: Loache Tommcat

Description: l Apache Tpmcat 5.0.28 Server - http://jakarta.apache
‘Path to executable:

‘ o ’gtbrﬁ:at‘gbirmaﬁ. L )‘9%5{?53‘&;;«3{5

Startuptype: . |Mannal |

Service Status!  Stepped

sat |

Stop

Faugse I

‘Pestart l

Aplicar

Clique no botao “Start” para iniciar 0 servigo.

" & Apache Tomcat Properties

General | Logon | Logging | Java | Startup | Shutdown |

Service Name: Tomcats:

Display name:

]Apache Tomcat

Apache Service Manager

Service Managet is attempting to start the following service ..,
Apache Tomeat

NENEEER

I s ‘
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Espere o Tomcat carregar. Logo em seguida, abra a janela do browser e digite o seguinte
endereco http://localhost:8080 vocé vera a tela a seguir, indicando que o Tomcat foi instalado

€om Sucesso.

Enderego [ €] http:/ficcalhost 6080/ ' - ] 1 8r w

Wpache Jakarta Project
s hitp:// jakarta.apache.org/

If you're seeing this page via a web browser, it means you've setup Tomcat successfully.
Congratulations!

Apache Tomcat/5.0.28

As you may have guessed by now, this is the default Tomcat home page. It can be found on the tocal
filesystem at

SCATALINA_HOME/webapps/ROOT/index. jsp

where "SCATALINA_HOME" is the root of the Tomcat installation directory. If you're seeing this page, and
you don't think you should be, then sither you're either a user who has arrived at new installation of Tomcat,
or you'rs an administrator who hasn't got hissher setup quite right. Providing the latter is the case, please
refer to the Tomcat Documentation for more detailed setup and administration information than is found in
the INSTALL file.

NOTE: For security reasons, using the administration webapp is restricted to users with role
"admin”. The manager webapp Is restricted to users with role "manager”. Users are defined in
SCATALINA_ HOME/conf/tomcat-users.xml

I Included with this release are a host of sample Serviets and JSPs (with associated source code),

Sers Mal st extensive documentation (including the Serviet 2.4 and JSP 2.0 AP} JavaDoc), and an introductory guide to
Developers Mailing List developing web applications.

RC [N

Tomcat mailing lists are available at the Jakarta project web site:

» tomcat-user@jakarta.apache.org for general questions related to configuring and using Tomcat
o tomcat-dev@iakarta.apache.ora for developers workina on Tomcat

Instalacao e-Gen Developer
A instalacdo do e-Gen nao é complexa. Deve-se observar alguns pequenos detalhes
para que nao ocorram falhas durante o uso da ferramenta. Inicia-se fazendo o download dos

seguintes arquivos no link do sitio do e-Gen http://www.egen.com.br/pt_br/download.html .

Enderego I-gj http://wwe.egen.com.brf

“ ™

HOME  TUTORIAL  SCREENSHOT  DOWNLOAD
e

Droaptosd da versan 2.7 (Arquivos obrigatdrios)

e eg-Gen@war (Versdo 2.7.3)

e O gue hddengvo naversdg2.7.3

o Bibliglecas Compartilhadas (shared.zi

o Bibliotecas Compartilhadas (shared.zip) para Tomcat 5.5x

» Bibliotecas JOBC Livres

e Verifique a versdo compativel do JDBC tom seu Banco de Dados no site do fornecedor.
o Drivers JOBC

e-Gen©.war (Versao 2.7.5)
Bibliotecas Compartilhadas (shared.zip)
Bibliotecas JDBC Livres
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Salve esses arquivos em pasta separadas, em seguida extraia o arquivo shared.zip e

copie seu contelido para dentro da pasta c:\tomcat\shared\lib conforme figura abaixo.

Trises 1) Comeatisharedtib

Pastas X Ejpatk-omeasd
& Desktop w B bathdom
+ {3 Meus docusentos ‘] batib-svggen
= Mew omputacke ;_‘:‘Gzlbat!k«‘xi
@ 3 Disquets de 3% (A1) {3 batik-xmd
= e Disco bocal {23 »_-f] commons-beanutils
F ) ArquUNDS g8 DrOgramas ;;f'} commons-colectiors
® (3 doweench ,_?} commens-digester
Ly Documenes and Sethngs 5] commons-fleupinad
{3 Cownload 34 commons-lang
* 0 jsdk E] commons-rasourcas
. &
% 1.3 Program Fies 59 commons-vatidatioe
L tomcat 5 conaunrent
£y b B iText
37 commen E"j ykarta-oro
# 73 coof 5] skarta-poi-1.10.0-dey-20030222
{3} logs ;ri} yormon-0.8.0
=1 omenen kerse
i Sserver i
# 3 shared ) #reechort-0.9.8
{3 dasses i1} Freechart keense
] i R
73 temp Mwsspect 01
* Ly webapps 2 tagshauch
# L) work 5 rercesimol
# 3 WINDOWS 52} srb-apis

b Discobl (B}
b eGenZ? (E:)
e e Dieres bead (8

O préximo passo é extrair também o conteido do arquivo jdbc.zip e copid-los para

dentro da pasta c:\tomcat\common\lib conforme figura.

Eruimtmg g COOMCARCOMIMEIND
Padtas T W
ark-bnaches
S: ES:::;MM::; - ] commons-cobecions- 3. |
= o Mo comptacce ] coneons-dbip 1.2

+ ¥ Cisguste da 305 (8} H oweonsdl

S iew DisCo bl 0C) Hl oxiesonspoot1.2

L3 Aecuteds de prodramas testirdeghhid
}.é] sper-canoler

t Stwwmarch

»? - . 5 sesper-rureime
£ 21 Datuments and Sebtrags

epa— %
& ) s S il

5] rawrang- common

& Program Fes
wd 7Ty ] ramegFactory

- :;':: ] noerngaaa
. 5] narrgeresouces
s ool
T erckrsed 4] sarvhat-apn
T 5] rocts
% .} vord
‘355
45} SETVES
¥ haed
OO
+ 05 webapps

i} otk
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Vamos agora copiar 0 arquivo egen.war para dentro da pasta c:\tomcat\webapp. Em
seguida, iniciaremos servico do Tomcat pelo seu monitor conforme aprendemos na instalacio
do Tomcat. Caso o Tomcat ji esteja em funcionamento, € necessario parar o servigo (stop) e
logo em seguida reinicid-lo (start). Depois que o servigo estiver funcionando vocé vera que o
Tomcat extraiu o contelido do arquivo egen.war e gerou uma pasta chamada egen dentro da

pasta webapps conforme figura abaixo.

Forahe sy _JC'\b:mca(l,veW

Pastes x L obalarcer
Laf Desezop A LITsbTut
* L) Mecs docworrtas uaw&t{m#m«w
5 At comptador o3 o
+ B Ospre s Va0 uwle-ﬂ. 7%
= Swe Disco bcal {£0) Q{tia'e;m
E RS de pexy amas R
¥ j r:t:‘:'::} o o SRR s RS
F ) Gocumrts #63 Sekiagy Gl TR G005
S Broirors
* ) ik adary
& 573 Frooren Ses %&y"x 75w
- L) tovest egen. e
i T3
# 503 cominon
* L ooré
il
+ ] erew
* i e

Agora abra o seu navegador de internet e digite o seguinte endereco

http://localhost:8080/egen onde seré possivel ver a tela a seguir:

Enderscd |47 hetp:/flocalhost:8080jegenf

20D =

Usudrio

Senha [%
IdiomalEninsh ’l

Entrar | Sair Rese:
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Apéndice VII — Modelagem Banco de Dados
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Apéndice VIII - Glossario

Propésito do Documento

Este documento tem como objetivo apresentar uma lista dos termos usados no
desenvolvimento do Cia Nutri Manager - Sistema de Monitoramento On-Line da Companhia
da Nutricdo. Essa lista de termos € til para facilitar a comunicacdo entre usudrios, clientes e
equipe de desenvolvimento.

Termos do Glossario

FRAMEWORK Um framework de aplicacao € uma aplicagao reutilizavel e
semicompleta que pode ser especializada para produzir
aplicagdes personalizadas [Spielmann, 2003]

TEMPLATE Pégina WEB que especifica o Layout Padrao
BROWSER Navegador de piginas na internet
DESIGN PATTERNS Padrdes de Projeto ou Design Patters sao solucoes comuns para

problemas comuns de programagdo. Associado com a
programacado orientada a objetos os Design Patterns permitem
obter as caracteristicas de reuso e outras qualidades associadas
com a orientacdo a objetos.

MAINFRAMES Os computadores mainframe sao méaquinas de grande porte,
com velocidades de processamento e capacidade de
armazenamento bastante elevadas.

STORY CARD Tipo de cartao utilizado no processo extreme Programming
para que os clientes e a equipe de desenvolvimento possam
relatar histérias sobre funcionalidades do sistema.

CASO DE USO A descricdo de um conjunto de seqii€ncias de agoes, incluindo
variantes, que um sistema realiza, fornecendo o resultado
observéavel do valor de um ator.

DIAGRAMA A apresentacdo grafica de um conjunto de elementos, em geral
representada como um gréfico conectado de vértices (itens) e
arcos (relacionamentos).

IMPLEMENTACAO Uma realizacdo concreta do contrato declarado por uma
interface; a defini¢@o de como algo € construido ou computado.

PARAMETRO A especificagao de uma varidvel que pode ser alterada, passada
ou retornada.

REQUISITO Uma caracteristica, propriedade ou comportamento desejado de
um sistema.

TAREFA Um caminho dnico para a execucao de um programa; um

thread ou um processo.




