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RESUMO: Nos dias atuais, produzir software com qualidade e eficiéncia deixou de ser uma caracteristica desejavel e passou a ser
necessidade para um produto de software. Nota-se que 0 uso de processos de desenvolvimento de softwares formalizados garante ao
software qualidade e eficiéncia durante todo o ciclo de vida da produgao de um sistema. Este trabalho tem como finalidade estudar e aplicar
uma abordagem formalizada para o desenvolvimento do software, neste caso o RUP (Rational Unified Process), destacando suas
vantagens e principais caracteristicas.
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ABSTRACT: Nowadays, to produce software with quality and efficiency is not just a desirable characteristic, but also a necessity for a
software product. The use of formalized software development processes guarantee quality and efficiency to the software during the whole
production life cycle of a system. This work has aimed at studying and applying a formalized approach for software development, in this
case, the RUP (Rational Unified Process), highlighting its advantages and main characteristics.
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Desenvolvimento de Software: uso da Prototipa¢éo na Fase de...

1. INTRODUGCAO

Nos ultimos anos, o uso da tecnologia vem ganhando um im-
portante papel hos processos de tomada de decisé@o das empresas.
Cada vez mais as organizagfes precisam de agilidade e
confiabilidade em seus processos. Dentro deste contexto, 0s
aplicativos computacionais se apresentam como uma boa alternati-
va, pois permitem a disponibilizacéo e o processamento eficiente de
uma grande quantidade de informacoes.

N&o obstante, os beneficios obtidos com a tecnologia dependem
fundamentalmente da qualidade desta. Este trabalho tem como ob-
jetivo principal investigar e experimentar, por meio do desenvolvi-
mento de uma aplicagdo, alternativas para o desenvolvimento de
softwares eficientes e de qualidade. Um dos principais recursos que
vém sendo discutidos e utilizados amplamente para a garantia da
qualidade de um software € o uso de um processo de desenvolvi-
mento de software formalizado. Um processo de software é um
conjunto de atividades e resultados associados que geram um pro-
duto de software. Este processo pode envolver o desenvolvimento
de softwares desde o inicio, embora cada vez mais ocorra 0 caso
de um software novo ser desenvolvido mediante a expanséo e a
modificacao de sistemas ja existentes (SOMMERVILLE, 2003).

Vérios modelos de processo de software foram propostos na
literatura, tais como: RUP (Rational Unified Process) (KRUCHTEN,
2003), Catalysis (D’'SOUZA et al., 1999) e XP (Extreming
Programing) (BECK 1999). Esses modelos apresentam caracte-
risticas que os tornam mais adequados a construcdo de determina-
dos tipos de aplicacdo. Neste trabalho optou-se por utilizar o RUP,
uma vez que este modelo vem sendo amplamente utilizado em
projetos de desenvolvimento de softwares orientados a objetos.
Este modelo também prevé a construgéo de protdtipos para refina-
mento de requisitos na fase de concepcao, caracteristica esta dese-
jada neste trabalho. Dentro deste contexto, este trabalho tem como
objetivo demonstrar o uso do modelo RUP, em sua fase inicial de
concepgdo, para o desenvolvimento de um sistema para comuni-
cagdo corporativa.

Dessa forma, este trabalho apresenta na se¢éo 2 uma descri-
cao detalhada sobre andlise orientada a objetos, uma vez que a
abordagem utilizada para modelagem do sistema se baseia neste
paradigma. A secdo 3 apresenta a UML (Unified Modeling Language)
(BOOCH et al., 2000) - metodologia utilizada para modelagem e
diagramacao do sistema proposto neste trabalho. Na se¢éo 4 é
apresentada uma discussao sobre 0 modelo RUP, seus processos
e suas caracteristicas. Ase¢ao 5 discute as principais caracteristi-
cas do sistema em desenvolvimento neste trabalho, bem como
algumas decises de projeto que foram tomadas antes do inicio da
modelagem deste sistema. Na se¢éo 6 apresentam-se os resulta-
dos obtidos até o presente momento com o desenvolvimento deste
trabalho. Finalmente, na se¢éo 7 sdo apresentadas as considera-
¢Oes finais desta pesquisa.

2. ANALISE ORIENTADA A OBJETOS

Aandlise orientada a objetos traz uma forma diferente de mode-

lar e desenvolver sistemas, onde dados e processos sao organi-
zados e manipulados por objetos, e ndo por programas.

De acordo com Pressman (2005), a orientacéo a objetos ba-
seia-se em conceitos da realidade — objetos, estados e estimulos —
para desenvolver e modelar sistemas. Esses conceitos tornam
natural o uso da orientag&o a objetos, em que tais conceitos S&o 0s
mesmos que ja conhecemos, porém aplicados ao desenvolvimen-
to de sistemas.

A andlise orientada a objetos tem como objetivo desenvolver
modelos de andlise que satisfagam um conjunto de requisitos defi-
nidos pelo cliente, que descrevam as informagdes, as fungdes e o
comportamento de seus elementos constituintes. Aanalise orienta-
da a objetos define 0 mundo como uma populagéo de objetos
interativos — cada um sendo um conjunto de dados e funcionalida-
des — com estrutura de dados, comportamentos e eventos que
mudam esses comportamentos ou suas operagoes. (MARCULA,;
BENINI FILHO, 2005)

Enquanto no modelo estruturado se focaliza o programa, que
possui processos que realizam fungdes sobre os dados, no mode-
lo orientado a objetos focaliza-se o objeto, ou melhor, as classes de
objetos existentes no sistema. Essas classes possuem atributos
(que correspondem aos dados) e operacdes (que correspondem
a0s processos).

De acordo com Silva (2001), as vantagens da analise orientada
aobjetos sdo:

*  reutilizag&o dos objetos: os dados s&o manipulados por
objetos, ndo ficando engessados dentro de programas, isto €, 0s
objetos construidos podem ser utilizados por diferentes sistemas;

* modularidade: o sistema é formado por objetos e ndo por
programas, facilitando o trabalho e a manutencéo desses objetos
no futuro;

*  utilizagdo dos mesmos conceitos da realidade (objetos,
estados e estimulos) para modelagem e construgdo de sistemas
de software.

Para produzir e representar a modelagem do sistema na ana-
lise orientada a objetos pode-se utilizar a linguagem padronizada
UML. Dentro deste contexto, na préxima secdo so apresentados
alguns dos principais conceitos de UML.

3. UML(Unified Modeling Language)

Segundo Booch et al. (2000), UML é uma linguagem-padrao
para a elaboracdo da estrutura de projetos de software, podendo
serempregada para a visualizagao, a especificacéo, a constru¢éo
e a documentacdo de artefatos de software. AUML somente faz
parte de um método de desenvolvimento de softwares, sendo inde-
pendente de processo; ou seja, pode ser utilizada por diferentes
modelos de processo de software, tais como: Catalysis, RUP, Cas-
cata, dentre outros. Sua abrangéncia vai desde sistemas de infor-
magdes corporativos até aplicacdes baseadas em Web e siste-
mas embutidos de tempo real.

A UML néo é uma linguagem de programagcao visual, e sim,
uma linguagem para modelagem visual. Mesmo oferecendo su-
porte a diversas linguagens de programagéo, a UML é apenas
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uma linguagem para a construcao de artefatos de software (BOOCH
et al., 2001)

Segundo Melo (2004), a UML na verséo 2.0 € composta de 13
diagramas. Séo eles:

*  diagrama de classes: apresenta elementos conectados por
relacionamentos e é usado para exibir entidades do mundo real,
além de elementos de analise e projeto;

*  diagrama de objetos: apresenta objetos e valores de dados
e corresponde a uma instancia do diagrama de classes, mostrando
0 estado de um sistema em um determinado ponto do tempo;

*  diagrama de componentes: mostra as dependéncias entre
componentes de software, apresentando suas interfaces;

*  diagrama de implantacdo: mostra a arquitetura do sistema
emtempo de execugdo, as plataformas de hardware, artefatos de
software e ambientes de software (como sistemas operacionais e
maquinas virtuais);

*  diagrama de pacotes: usado para organizar elementos de
modelo e mostrar dependéncias entre eles;

* diagrama de estrutura composta: usado para mostrar a
composicao de uma estrutura; é til em estruturas compostas de
estruturas complexas ou em projetos baseados em componentes;

*  diagrama de casos de uso: mostra 0s casos de uso, atores
e seus relacionamentos que expressam a funcionalidade de um
sistema;

*  Diagrama de visdo geral: uma varia¢do do diagrama de
atividades que mostra de uma forma geral o fluxo de controle dentro
de um sistema ou processo de negdécios; cada né ou atividade
dentro do diagrama pode representar outro diagrama de interagéo.

* (diagrama de seqliéncias: mostra as interacdes que
correspondem a um conjunto de mensagens trocadas entre 0s
objetos e a ordem em que essas mensagens acontecem;

*  diagrama temporal: mostra a mudanga de estado de um
objeto numa passagem de tempo, em resposta a eventos externos;

*  diagrama de comunicacéo: é um antigo diagrama de cola-
boracéo, que mostra objetos, seus inter-relacionamentos e o fluxo
de mensagens entre eles;

*  diagrama de atividades: representa a execucao de acdes
ou atividades e os fluxos que séo disparados pela conclusédo de
outras agOes ou atividades;

* diagrama de maquina de estados: representa as agdes
ocorridas em resposta ao recebimento de eventos.

AUML e seus diagramas estéo sendo utilizados nas etapas de
desenvolvimento do software proposto. Tal desenvolvimento é apre-
sentado na se¢do 6 deste artigo.

4. RUP (Rational Unified Process)

Segundo Kruchten (2003), o RUP é um processo de engenha-
ria de software que fornece uma abordagem disciplinada para as-
sumir tarefas e responsabilidades dentro de uma organizagéo de
desenvolvimento. Este processo tem com o objetivo assegurar a
producdo de softwares de alta qualidade que satisfagam as neces-
sidades de seus usudrios finais dentro de prazo e orgamento previ-
siveis.

O RUP cobre o ciclo inteiro do processo de desenvolvimento
do software e utiliza técnicas modernas e abordagens como
tecnologia de objeto e desenvolvimento baseado em componente,
modelagem e UML, arquitetura e desenvolvimento iterativo.

Esta metodologia fornece orientagao sobre a ordem das ativida-
des que uma equipe precisa desenvolver, quais artefatos devem
ser desenvolvidos e quando isso deve se dar, orientando as tarefas
individuais dos desenvolvedores e a equipe como um todo. O RUP
também oferece critérios para monitoramento e medicao dos pro-
dutos e atividades do projeto.

Abordando algumas praticas para desenvolvimento de
softwares, 0 RUP visa dar qualidade ao projeto de construcéo do
software, o continuo monitoramento das atividades e um melhor
desenvolvimento dos processos. As praticas sdo: desenvolver
softwares iterativamente, gerenciar requisitos, usar arquiteturas
baseadas em componentes, modelar visualmente o software, veri-
ficar continuamente a qualidade do software e controlar as mudan-
cas do ambiente.

A metodologia RUP utiliza a abordagem iterativa para o desen-
volvimento de softwares, na qual inicialmente se enderecam al-
guns requisitos e alguns riscos. Em seqliéncia parte do projeto e da
implementac&o é construida e validada. Este processo € repetido
até que se chegue ao final do projeto.

As iteracBes seguem um padrao semelhante a abordagem em
cascata, onde o seu fluxo contém as atividades: extragao de requi-
sitos, andlise, projeto, implementag&o, integracéo e teste. No entan-
to, o diferencial entre estas abordagens é a énfase dada as ativida-
des de umaiteragdo para a iteragéo da fase seguinte.

Construgdo

Concepqﬁol Elaboragéol I Transigio |

_— N N~

/

Andlise

Projeto

—_ T

Teste/avaliagao

Iteragéo Iterag@o | teracao | Iteragdo
preliminar " #2... #n+1

Figura 1. Importancia das fases nas iteragdes. (KRUCHTEN, 2003)

Iteragao
#med | #m¥21

Iteracao

lteragdo |  Iteragao
#. #m

A organizacdo e a divisdo das sucessdes de iteragdes sdo
baseadas nos objetivos especificos e no prazo. Os processos se-
rdo medidos pelo nimero de casos de uso completados, caracte-
risticas completadas, casos de testes passados, requisitos de de-
sempenho e riscos eliminados.

As etapas sdo divididas em fases e marcos. As fases do RUP
€ seus respectivos marcos sao: concepc¢ao, objetivo do ciclo de
vida, elaboragdo, arquitetura do ciclo de vida, construcéo, capaci-
dade operacional inicial e langamento de produto.
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[Concepcao |—*{Elaboragdo |—>[Construgdo || Transigdo |—><

»
»
VAN VAN VAN VAN
Ciclo de vida Ciclo de vida Ciclo de vida
Objetivo Arquitetura Capacidade
operacional inicial

Figura 2 — Ciclo de Vida e Marcos do RUP. (KRUCHTEN, 2003)

Tempo

* Concepgao (fase): especifica o produto final, seu dominio de
negadcio e a extensao do projeto. Sera concluida pelo marco objeti-
vo do ciclo de vida (LCO).

* Objetivo do ciclo de vida (marco):

- consentimento de interessados na defini¢do de extenséo e
custo e estimativas de prazo.
- compreens&o dos requisitos como comprovado pela fide-
lidade dos casos de uso primarios.
- credibilidade do custo e estimativas de prazo; prioridades,
riscos e processos de desenvolvimento.
- profundidade e amplitude de qualquer protétipo arquitetdnico
que tenha sido desenvolvido
- despesas atuais contra despesas planejadas.
* Elaboracéo (fase):
-analisar o dominio do problema;
- estabelecer uma fundamentacéo arquiteténica sadia;
- desenvolver o plano de projeto;
- eliminar os elementos de alto risco do projeto;
- ser concluida pelo marco arquitetura do ciclo de vida (LCA).

* Arquitetura do ciclo de vida (marco):

-Aviséo do produto € estavel?

-Aarquitetura é estavel?

- Ademonstracdo executével mostra os elementos de risco
principais que foram enderecados e solucionados com con-
fianca?

- O plano dafase de construgéo é suficientemente detalhado
e preciso? Ele é suportado por uma base confidvel para
gerar estimativas?

- Todos os interessados concordam que a visao atual pode
ser alcancada para desenvolver o sistema completo, se 0
plano corrente for executado no contexto da arquitetura atu-
ar

-Adespesa de recurso atual versus a despesa planejada é
aceitavel?

* Construcdo (fase):

- construir o produto;

- evoluir a visdo, a arquitetura e os planos até o produto;

- Entregar a comunidade de usuérios versoes alfa e beta
parateste.

- Seré concluida pelo marco a capacidade operacional ini-
cial (10C).

* Capacidade operacional inicial (marco):

- O produto langado é estavel e estd amadurecido o bastan-
te para ser distribuido na comunidade de usuérios?

- Todos os interessados estdo preparados para a transicao
a comunidade de usuérios?

-As despesas de recursos atuais versus despesas plane-
jadas continuam aceitaveis?

*Transigdo (fase):

Iniciagdo Cientifica CESUMAR
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- teste beta para validar o sistema novo contra expectativas
do usuério;
- operacdo paralela com o sistema de legado que o projeto
esta substituindo;
- conversdo de banco de dados operacionais;
- treinamento de usuérios e mantenedores;
- saida do produto para marketing, distribuicdo e equipes de
venda.
- Seré concluida pelo marco o langamento do produto.

* Langamento de produto (marco):
- O usuério est satisfeito?
- As despesas de recursos atuais as despesas de recur-
sos planejadas ainda estao aceitaveis?

5. CARACTERISTICAS DO SOFTWARE EM
DESENVOLVIMENTO

Um dos grandes problemas que muitas empresas enfrentam
atualmente é o gerenciamento de sua comunicac&o interna. Distri-
buir de forma eficiente informacdes entre os grupos de trabalho de
uma empresa vem se tornando uma tarefa complexa, principal-
mente em organizac¢fes com um nlimero elevado de funcionarios
e de grupos de trabalho. O agendamento de atividades para grupos
de trabalho tem se tornando uma tarefa dificil, uma vez que encon-
trar datas e horarios de disponibilidade comum para estes grupos é
uma tarefa nada facil. Dentro deste contexto, o Grupo de Pesquisa
em Sistemas de Informag&o do Cesumar (GPSI) decidiu desen-
volver uma ferramenta para controlar de maneira automatizada e
eficiente a comunicacdo interna de empresas (Software de Comu-
nicagdo Corporativa).

O software a ser desenvolvido devera suportar a manutencdo
e 0 gerenciamento conjunto dos seguintes tipos de agenda: geral
(paratoda a corporacdo), em grupo (especifica) e individual (parti-
cular). Aferramenta oferecerd recursos para 0 agendamento de
compromissos (individuais) e eventos (gerais), tais como: datas
importantes, aniversarios, prazo para entrega de relatdrios/tarefas,
reunides, bem como compromissos e eventos personalizados as
necessidades dos usudrios.

Para oferecer suporte as novas tecnologias disponibilizadas
atualmente (navegadores da internet e dispositivos méveis) o
software devera desenvolvido de forma a suportar independéncia
de plataforma. Essa caracteristica se refletiu de forma decisiva na
decisdo da linguagem de programacéo a ser utilizada.

Para realizar o desenvolvimento do software proposto foram
tomadas algumas decisdes de projeto, tais como:

e escolha do paradigma de desenvolvimento orientado a ob-
jetos, uma vez que este se apresenta, atualmente, como a
metodologia de modelagem mais atrativa para softwares comple-
xos; amplexos. Ae desenvolvimento Os principais vantagens des-
sa abordagem foram discutidas na se¢&o 3 deste artigo;

e escolhado processo de desenvolvimento de softwares RUP,
uma vez que, como destacado anteriormente, este modelo vem
sendo amplamente utilizado em projetos de desenvolvimento de
softwares orientados a objetos. Também se deve destacar que o
modelo RUP prevé a construgdo de protétipos para o refinamento
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de requisitos, caracteristica esta desejada em virtude da falta de um
conhecimento profundo do dominio do problema pelo GPSI;

e escolha da linguagem de programacdo Java para a
implementac&o do software. Esta decisdo justifica-se, pois Java é
uma linguagem de programacao orientada a objetos e foi projetada
para diferentes plataformas e sistemas operacionais.

6. RESULTADOS OBTIDOS

No primeiro momento foram levantados os requisitos do siste-
ma por meio de reunides, em que foram realizadas a analise de
negdcios e a descri¢do dos processos. Nesta etapa todos os mem-
bros do GPSI tiveram oportunidade de fazer suas colocaces e
colaborar efetivamente para este levantamento.

Apds os levantamentos de requisitos iniciais, foi desenvolvida a
modelagem utilizando a notagao e semantica do diagrama de caso
de uso proposto na UML. As figuras 4 e 5 representam os diagra-
mas elaborados e utilizados para entendimento e refinamento dos

requisitos:
/Klncluir Usuéario
ncluir Grupo
dados grupo <<inglu@e>> leer

Gde>>
Alterar Grul dadog/ grupo,, 913
<<inthuge>>
<<include>>

<<includ

Administradofy g1 Manutenir Gri

Excluir Grupo

D

Consultar Grupo

<<j de>>

msg10
Solicita Participagdo no

Grupo

e>>Mamutenlr Grupo

<<inelude>>

Usuério

Figura 3 — Caso de uso Incluir Grupo

@

Inserir Agenda Base

<<extend>
Incluir Compromisso
msg5
- Agenda Q

Usuario

<<exti >> .
Incluir Evento

dados usuario

Lider informagdes da Consultar Agenda
agenda do usuario

Figura 4 — Caso de uso Agenda

Apbs a diagramacéo dos casos de uso e a definicdo dos requi-
sitos, foi preciso entender como esses requisitos ficariam disponi-
veis para o usudrio. Logo se fez necessario demonstrar como
supostamente seria 0 sistema, e isso também visou ao refinamento
dos requisitos.

O RUP sugere que seja feito um ou varios protétipos na fase de
concepcao. Neste contexto, destaca-se a necessidade de prototipar

para esclarecer e refinar os requisitos do sistema, para uma anali-
se mais completa do escopo do sistema j na fase inicial de plane-
jamento.

Segundo Kruchten (2003), os protétipos devem ser usados de
forma direcionada a reduzir riscos e incertezas quanto a viabilidade
do negdcio de um produto que é desenvolvido e quanto a estabilida-
de ou desempenho da tecnologia-chave e ao compromisso ou
disponibilidade do projeto.

Sommerville (2003) salienta que é dificil para os usuarios finais
prever como vao utilizar novos sistemas de software para dar apoio
ao seu trabalho diario. Se esses sistemas forem grandes e com-
plexos, provavelmente seraimpossivel fazer essa avaliagdo antes
de o sistema ser construido e colocado em operagdo. Como alter-
nativa, é possivel decidir deliberadamente construir um protétipo
descartavel para ajudar na anélise e na validag&o de requisitos,
sendo em seguida descartado o protétipo e construido um sistema
com qualidade de produgao.

De acordo com Pressman (2002), o cliente muitas vezes defi-
ne um conjunto de objetivos gerais para o software, mas ndo iden-
tifica detalhadamente requisitos de entrada, processamento ou sai-
da. Em outros casos, 0 desenvolvedor pode estar inseguro da
eficiéncia de um algoritmo, da adaptabilidade de um sistema
operacional ou da forma que a interagdo homem-maquina deve
assumir. Nessas e em muitas outras situa¢des, um paradigma de
prototipagem pode oferecer a melhor abordagem.

Marcula e Benini Filho (2005) corroboram essa idéia dizendo
que o protdtipo deve ser criado com o proposito de cumprir 0s
requisitos iniciais do usudrio (ainda sem uma completa certeza da
necessidade). O protdtipo deve ser avaliado, refinado e construido
novamente até que se obtenha a satisfacéo e se captem as neces-
sidades do usuario.

Os prototipos construidos neste trabalho n&o tiveram como fina-
lidade representar como o sistema seria em determinadas platafor-
mas, uma vez que este devera ser independente de plataforma,
mas sim demonstrar os requisitos do sistema em forma de interface
e melhora-los através da avaliacéo do usuério. Dessa forma, as
figuras 6 e 7 apresentam alguns dos protétipos ja desenvolvidos
para avaliagdo. Deve-se ressaltar que todos as principais funciona-
lidades foram representadas por meio de protétipos.

Cadastro de Grupos (=1t
Incluir #| Alterar = Excluir Consultar
Nome Prioridade v
Area/Setor v
Usuarios M E] Lidey b4 E
Solicita Participagao v

Usuarios Lider Aguardando Aprovagao

[I... Confirmar] = Cancela4

Figura 5 — Prot6tipo do processo cadastrar grupos
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Inclui 3 Altera Consultar

Periodo [[00:00 |as[ 06:00 |

Dia da Semana

Trabalho
Dia da Semana

Periodo de Trabalho

Atividades Anuais Fixas

Descrigao
Periodo as
Replicar ¥ Quantidade
[ Inserir ] [ *. Excluir J
Més Atividades

Janeiro
Fevereiro
Margo
Abril
Maio
Junho
Julho
Agosto
Setembro

Figura 6 — Protétipo do processo cadastrar agenda-bhase

Uma vez que os requisitos iniciais foram descritos e modelados
por meio de diagramas de caso de uso e subseqtientemente de-
monstrados e argumentados com a construgao de prototipos, 0s
casos de uso foram refinados e descritos.

O modelo utilizado para descrig&o dos casos de uso foi o suge-
rido por Medeiros (2004). Dentro deste contexto, as figuras 8 € 9
apresentam respectivamente a descri¢do de casos de uso dos
processos cadastrar grupo e cadastrar agenda-base. E importan-
te destacar que todos os casos de uso definidos para o software
foram descritos.

1. Incluir um grupo: o administrador informa o0 nome do
grupo, sua prioridade, area/setor, o lider do grupo, os
usuarios que o compdem e confirmar os dados

.2. Alterar um grupo: o lider ou o administrador escolhe o
grupo que deseja alterar, e fornece os novos dados

do grupo.

3. Excluir um grupo: o lider ou o administrador escolhe o
grupo que deseja excluir e confirma a exclusao.

4. Solicita participagdo no grupo: 0 usudrio, o lider ou 0
administrador o grupo que deseja participar e confirma a

solicitacdo de participacéo.

Cenario alternativo

1.1 O usuario a qualquer momento da operacao cancela a
inclus&o.

1.2 O usuario deixa de informar um dos dados exigidos e
confirma (OK); sera entdo exibida para 0 usuario uma
mensagem informando qual informag&o precisa ser
preenchida.

2.1 O usuério deixa de informar um dos dados exigidos e
confirma (OK); serd exibida para o usuario uma mensagem
informando qual informag&o precisa ser preenchida.

3.1 O usuério tenta excluir um grupo que esta em uso, e sera
mostrada uma mensagem informando que o grupo néo pode

ser excluido.

Requisitos Especiais

1.Verificar se ja ndo existe um grupo semelhante para este

setor.

Figura 7: Descrigdo do caso de uso cadastrar grupo

Nome-referéncia

Nome-referéncia

Agenda-base.

Cadastrar grupo.

Breve descritivo

Breve descritivo

Este caso de uso cria € mantém um grupo de usuarios

do sistema.

Este caso de uso informa ao sistema a disponibilidade do

funcionario para a empresa e suas atividades fixas anuais.

Pré-condigdes

Pré-condicoes

Para cadastrar um setor, e necessario ter cadastrado
no sistema pelo menos um setor, uma prioridade

e dois usuarios.

O usuério deve informar suas atividades fixas anuais com a
data e o periodo da ocorréncia, informar os dias da semana

em que trabalha e o periodo de trabalho em cada dia.

Atores envolvidos

Atores envolvidos

Usuario

Administrador, usuario e lider

Cenario principal

Cenario principal

1. Inserir e alterar a agenda-base: o usuario informa os dias|

da semana e o periodo em que ele trabalha para a empresa
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em cada dia da semana e ainda informa suas atividades fixas
na empresa.
2. O usuario confirma seus dados.

Cenario alternativo

1.1 O usuario a qualquer momento da operacdo cancela a
inclusdo dos dados, e sua agenda-base fica incompleta

.2.10 usuario informa um valor invalido para um dos registros,
0 sistema mostra uma mensagem de erro informando qual

registro ndo foi informado ou qual foi informado incorretamente.

Figura 8: Descricdo do caso de uso agenda base
CONCLUSOES

Este trabalho apresentou uma discussdo sobre o uso do
paradigma de orientacdo a objetos e do modelo de processo RUP
para o desenvolvimento de um software corporativo.

Aabordagem orientada a objetos foi utilizada por possibilitar um
desenvolvimento estruturado, organizado e que permite um alto
indice de reutilizagao de informagdes, e também por se apresentar
como excelente solucdo para a modelagem de sistemas comple-
X0S, uma vez que esta metodologia possibilita a modularizagéo de
partes de um software.

Também foi discutida neste trabalho a importancia de se terem
requisitos bem-definidos antes de sequir para etapas mais avanca-
das do desenvolvimento. Para isso, utilizou-se a prototipa¢éo na
fase de concepcdo do RUP. Este modelo de processo de software
nao impde a construgdo de protétipos na fase de levantamento de
requisitos, no entanto, pode-se observar que, quando ndo existe
um grande conhecimento do dominio do problema, o uso deste
artificio é extremamente (til.

Como proximos passos desta pesquisa espera-se concluir a
etapa de elaboracéo que ja foi iniciada e finalizar aimplementacéo
do software na fase de construgéo. As demais fases do modelo
RUP exigirdo a escolha de uma empresa para realizagéo de um
estudo de caso que descreva aimplantacéo e avaliagao do software
desenvolvido neste trabalho.
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