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1.INTRODUCAO

Observa-se nos dias atuais que o uso da tecnologia vem ga-
nhando grande importancia nos processos de tomada de decisdo
das organizacOes, que cada vez mais procuram agilidade e
confiabilidade em seus processos. Diante desse contexto, 0s
aplicativos computacionais na WEB se apresentam como uma
excelente alternativa, pois permitem a disponibilizacdo e o
processamento eficiente de uma grande quantidade de informa-
¢Oes, com um diferencial: aindependéncia geogréfica, em que um
sistema gerencia informagdes de diferentes locais a um baixo cus-
to.

Né&o obstante, com o0 aumento da necessidade de aplicativos
para WEB e o conseqiiente aumento da complexidade que esses
aplicativos vém apresentando, torna-se necesséria a defini¢éo e
utilizacdo de métodos ou processos de engenharia especificos para
0 projeto de tais aplicagdes, uma vez que estas apresentam uma
série de particularidades, como a definigdo da sua estrutura de
navegacao.

Neste contexto, 0 objetivo deste trabalho € estudar e identificar o
suporte oferecido pelo método OOHDM da Engenharia de Software
para as caracteristicas dos aplicativos para Web. O OOHDM é
uma metodologia de desenvolvimento para aplicacfes hipermidia
em larga escala, podendo ser aplicacbes para CD-ROM, quiosque
ou aplicacdes WEB. O OOHDM é independente da escolha de
linguagens e ambientes de programacéo, tornando a escolha do
projeto mais ampla, 0 que permite trabalhar tanto com o paradigma
de orientagao a objetos quanto com programagcao estruturada.

Para este trabalho foi realizado um estudo de caso para o de-
senvolvimento de um software para Web. O software em desen-
volvimento deverd realizar o controle do horto de plantas medicinais
do Cesumar, onde, utilizando-se a metodologia OOHDML, foram
definidos a estrutura do sistema, seu projeto de interface e seu
modelo de navegacao.

2.00HDM

Rossi (1996 apud LEITE, 2003) afirma que, com a utilizacéo de
abordagens oriundas da engenharia de software e, sobretudo, da
metodologia de orienta¢do ao objeto, 0 autor consegue chegar aum
texto onde a expresséo maior é traduzida na modelagem abstrata
das aplicac0es, isto €, faz a modelagem de uma aplicagao sem ter
como foco aimplementago da aplicagio em quest&o. A modela-
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gem abstrata soma-se a facilidade de ampliagao do projeto, desde
que se tenha em mao uma abstragdo da ampliacdo a ser executa-
da em nivel condizente com a modelagem ja existente.

Segundo Rossi (1996 apud FELTRIN 1999), o OOHDM consi-
dera o processo de desenvolvimento de uma aplicag&o hipermidia
como um processo de quatro atividades, desempenhadas combi-
nando-se estilos iterativos e incrementais de desenvolvimento; onde
em cada etapa um modelo € construido ou enriquecido.

A metodologia OOHDM prové primitivas de projeto de alto nivel
e mecanismos de abstracdo, baseados no paradigma da orienta-
¢do a objetos, que permitem representar o projeto de aplicaces
hipermidia complexas que manipulam grande quantidade de infor-
macBes estruturadas, tais como aplicagdes para a web, apresenta-
¢Oes multimidia, quiosques, etc. (MEDEIROS, 2001). No entanto,
0 OOHDM é uma metodologia de desenvolvimento para aplica-
¢Oes hipermidia em larga escala, podendo ser aplicagbes para
CD-ROM, quiosque ou aplicagBes WEB.

O OOHDM tem como precursor 0 modelo HDM. O OOHDM
herdou do HDM as seguintes caracteristicas:

« reconhecimento de que a modelagem é independente do
ambiente e do modelo de referéncia;

 asestruturas hierarquicas sao refor¢adas, oferecendo a
possibilidade da construcéo de agregados;

* incluio conceito de perspectiva de atributo, onde cada clas-
se implementa uma visao possivel do atributo.

A metodologia OOHDM foi enriquecida com as seguintes ca-
racteristicas:

 ndo é apenas uma abordagem de modelagem, mas sim,
uma metodologia, pois aborda muitas atividades;

» amodelagem conceitual é melhor, pois ela € orientada a
objeto, suportando agregacéo, generalizacdo e heranca;

 permite 0 uso do esquema conceitual para definir possiveis
perfis de usuérios diferentes.

O processo de desenvolvimento da metodologia OOHDM pos-
sui 4 fases:

* modelagem conceitual;

» modelagem navegacional;

 projeto de interface abstrata;

* implementac&o.

As caracteristicas das atividades no processo de desenvolvi-
mento OOHDM s&o:
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Figura 1 — Eshogo da Metodologia OOHDM
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Fonte: Rossi, 1996 apud Feltrin, 1999, p. 48

Uma das caracteristicas do OOHDM € que 0s processos so
executados iterativamente, sendo possivel a realizacdo de ativida-
des em paralelo com as outras e podendo-se retornar para qual-
quer atividade quando necessario.

Com o OOHDM é possivel desenvolver projetos modulares e
de facil manutencéo, uma vez que as quatro etapas podem ser
desenvolvidas separadamente, sendo possivel retornar a uma eta-
pa construida, quando necessario, 0 que permite nos concentrar-
mos em diferentes interesses do projeto. Sendo assim, obtemos
uma estrutura lgica dos processos de todo o projeto, adquirindo
uma experiéncia especifica para cada atividade.

O OOHDM é independente da escolha de linguagens e ambi-
entes de programacé&o, o que torna a escolha do projeto mais am-
pla, podendo-se trabalhar tanto com o paradigma de orientagéo a
objetos quanto com a programagcao estruturada, e ainda com am-
bos ao mesmo tempo.

2.1. MODELAGEM CONCEITUAL

De acordo com Feltrin (1999), o foco da modelagem conceitual
estd em modelar os objetos que constituem o dominio e os relacio-
namentos entre eles, sendo que nessa atividade observa-se uma
maior preocupacdo com a estrutura dos objetos do que com seu
comportamento.

Locatelli (2003) afirma que o ponto-chave da modelagem
conceitual é analisar o dominio da aplicacdo, com o que se obtém
todas as informagBes importantes para o desenvolvimento do pro-
jeto. Isso ndo quer dizer que todas essas informagdes serdo utiliza-
das naimplementac&o, pois partes dela poder&o ser descartadas.

Amodelagem conceitual tem como objetivo a analise completa
de todo 0 dominio da aplicacéo, para a obtengéo de todas as infor-
mac0es Uteis para 0 desenvolvimento da aplicacéo; mas nem to-
das as informag@es serdo utilizadas, elas poderdo ser descartadas
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a qualquer momento.

O objetivo do processo “modelagem conceitual” é a construcéo
de um esquema contendo classes, objetos, relacionamentos e
subsistemas existentes para o dominio da aplicacéo.

A modelagem conceitual contém os objetos do dominio da apli-
cacdo (classes, relacionamentos e subsistemas); e para a cons-
trucdo dos objetos da aplicagéo, é utilizada uma notagao baseada
em UML.

Exemplo de classe com relacionamentos e mUltiplos atributos:

Figura 2 — Relacionamento de mdltiplos atributos
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Fonte: Locatelli, 2003, p. 24

As classes em OOHDM sdo iguais as classes utilizadas em
modelagens orientadas a objetos, representando um conjunto de
entidades com caracteristicas semelhantes. No exemplo acima,
temos a classe equipamento agregada com a classe laboratorio.

Os relacionamentos fazem ligagéo entre 0s objetos e podem
ser unarios, hinarios e ternérios. No exemplo acima, temos um
relacionamento binario entre laborat6rio e equipamento.

A cardinalidade ou multiplicidade é representada por um
subconjunto de inteiros ndo negativos, especificando quantas ins-
tancias de uma classe relacionam-se a uma Unica instancia de
uma classe associada. No exemplo acima, temos que um labora-
tdrio contém apenas um ou infinitos equipamentos, € um equipa-
mento esta contido em apenas um laboratorio.

As classes podem ter seus relacionamentos representados
por meio da agregacao ou generalizacdo/especializa¢do, demons-
trando como se relacionam e qual a sua hierarquia. No exemplo
acima temos que o laboratério € composto por equipamento(s).

Atributos de classes representam as propriedades dos objetos.
Em OOHDM é possivel se ter mais de um valor diferente para o
mesmo atributo. Para representar maltiplas perspectivas em um
atributo, estas deverdo estar entre colchetes “[]", tendo um
identificador seguido do caracter dois pontos “:" e de um tipo. No
exemplo acima temos o atributo descricdo da classe equipamento
tendo duas perspectivas: um texto para sua descri¢do e uma foto
para sua representagao.

0O atributo com mltiplas perspectivas é apresentado, no mini-
mo, em uma perspectiva, sempre que o objeto € mostrado, sendo
uma delas default, representada pelo caractere “+". A perspectiva
default é aquela em que o atributo sera apresentando em todas as
instancias, e é a Unica que ndo precisa apresentar um identificador,
recebendo neste caso o identificador do atributo.
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Para representar as classes, bem como seus relacionamen-
tos, utiliza-se 0 esquema conceitual, ndo sendo necessério utilizar-
se de qualquer método em particular parar construir 0 esquema
conceitual de classes. O exemplo abaixo é de um esquema

conceitual de um site sobre arquitetura.

Figura 3 — Exemplo de um esquema conceitual
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Fonte: Locatelli, 2003, p. 26

2.2. MODELAGEM NAVEGACIONAL

Segundo Leite (2003), os aplicativos do tipo hipermidia so
projetados para realizar navegacao atraves de um espago de infor-
macao. Por isso, 0 projeto da estrutura de navegagdo de tais
aplicativos é uma etapa crucial no empreendimento do desenvolvi-
mento, onde o foco esta nos objetos que compdem o aplicativo e 0s
relacionamentos do dominio.

Uma das dificuldades encontradas em um desenvolvimento
para Web é definir quais serdo as informagdes que faréo parte da
aplicacdo, bem como a navega¢do da mesma. No OOHDM, a
modelagem navegacional pode ser definida a partir da modelagem
conceitual ou de acordo com os perfis de usuérios para uma deter-
minada aplicag&o.

Esquema de classes navegacionais

Classes navegacionais sdo um diagrama onde se define o con-
junto de nés e elos que abrangerdo o contexto navegacional da
aplicacéo. As linhas que representam os elos sdo direcionadas
representando uma possivel navegagao.

Exemplo de uma estrutura béasica de um hiperdocumento:

Figura 4 — Estrutura bésica de um hiperdocumento
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Fonte: Locatelli, 2003, p. 11
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Nos

N6 é uma classe, e representa um conjunto de instancias com
caracteristicas semelhantes (atributos, elos ou métodos). Os atri-
butos dos nés sdo “imagens” de objetos de classes conceituais, e
podem acessar diferentes classes relacionadas no esquema
conceitual, sendo estas orientadas para uma certa classe de usua-
rios e suas tarefas. Neste caso também é possivel a utilizagdo de
generalizacio/especializagéo.

A diferenca representacional entre uma classe e um né € que o
né possui uma linha vertical logo apds seu nome, como mostra o
exemplo abaixo:

Figura 5 — Representacdo de um né
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Fonte: Schwabe; Vilain, 1999 apud Locatelli, 2003, p. 28
Ancoras e indices

Ancoras e indices da classe navegacional s&o apresentados
como atributos, podendo referenciar outras informagoes.

A sintaxe de ncora que acessa elementos é: nome_ancora:
ancora (indice (nome_contexto(parametros))). Exemplo: const_arq:
ancora(indice (construgdo por arquiteto(self))).

Ancoras e indices também podem referenciar informag@es que
nao sejam necessariamente elementos de um contexto. Exemplo:
nome_arquiteto: lista de projetos(ancora(projeto)). Este exemplo
acessa uma lista de projeto(s) do(s) arquiteto(s).

Ligagbes ou elos

As ligacOes ou eles tém como fungao ligar as paginas(nos),
formando uma rede de informagdes. S&o 0s elos que definem ao
usuario seu caminho de navegagao através do hiperdocumento.

Classes navegacionais

E possivel a utilizag&o de um nd composto para objetos agrega-
dos do esquema conceitual, reduzindo-se assim a complexidade e
aumentando a simplicidade para a definicdo da semantica da nave-
gacdo entre os nds, como no exemplo abaixo:
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Figura 6 — Semantica de navegagéo entre 0s nos

Tanlo sdlvia

[ mharaddno i kpara v

il ___;Lqummml
[ Eauipamenia_| o oy §

Fonte: Locatelli, 2003, p. 29

Para que a navegacao seja intuitiva, esta deve permitir que o
usuario navegue no interior dos nds de maneira coerente, no caso
acima um n6 composto.

A seguir observamos um exemplo de classe navegacional, de
acordo com o0 esquema conceitual do arquiteto.

Figura 7 — Exemplo de uma classe navegacional
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Fonte: Locatelli, 2003, p. 29

Atributos multivalorados

Os atributos s&o 0s mesmos das classes conceituais, uma vez
que as classes navegacionais sdo imagens das conceituais; po-
rém atributos multivalorados tém que ser mapeados separadamente
na classe navegacional, néo podendo ser multivalorados. Exem-
plo, o atributo da classe conceitual “descri¢do: [Texto+, Foto:imagem]’
aparece na classe navegacional separadamente, “descri¢éo: Tex-
to+" e “Foto:Imagem*”. O atributo default é igual aos atributos co-
muns, j& 0s opcionais sdo seguidos pelo simbolo “*”.

Diferencas entre classe navegacional e conceitual

Em OOHDM, os objetos navegacionais séo tratados diferente-
mente dos objetos conceituais.

Temos o exemplo do n6 “construcdo”(classe navegacional),
sendo umaimagem da classe conceitual “construcdo” e “categoria
daconstrugaa”, tendo 0 nd o atributo “categoria”, que obtém o atribu-

to “nome” da classe conceitual “categoria da construgao”.

Contexto de navegagéo
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O contexto de navegacéo é formado por um grupo pré-definido
de classes navegacionais, composto por objetos como: nos, links,
ancoras e estruturas de acesso.

O contexto navegacional tem uma importancia consideravel
em OOHDM, pois as ligages poderéo ser usadas de maneiras
diferentes pelos usuarios finais, tendo diferentes aplicagdes para o
mesmo contexto. Assim que as classes navegacionais forem con-
cluidas, € muito importante que se estruture o espago navegacional
que sera disponibilizado para os usuarios. Ex.: 0 site sobre arqui-
tetura poderia conter complexas formulas matematicas por catego-
ria de construgdo para arquitetos que o visitassem, e ndo possuir tal
informacéo para usudrios que nao sao arquitetos, que desejam
apenas visualizar as obras realizadas.

O espaco navegacional € estruturado em grupos chamados de
contextos, sendo composto por: elementos, especifica¢do da es-
trutura navegacional, um ponto de entrada, acesso e restricdes de
classes de usudrios e suas operagdes.

Séo definidos seis caminhos diferentes para a exibicéo de con-

textos.

Derivado de classe simples

Compde-se de todos 0s objetos que satisfagam alguma propri-
edade, como, por exemplo: “Arquitetos com nome = Jodo”.

Derivado de grupo de classes

Compde-se um grupo de contexto derivado de classes sim-
ples, tendo parametrizado a propriedade de cada contexto, como,
por exemplo: “arquitetos por regido (a regido € variavel)”.

Derivado de ligagGes simples

Compde-se dos objetos relacionados com outro objeto, como,
por exemplo: “Construgdes projetadas por Jodo da Silva”.

Derivado de ligagBes compostas

Compde-se de um grupo de contextos derivados de ligac@es,
onde o objeto obtido varia conforme o objeto fonte da ligagao, como,
por exemplo: “Construgdes projetadas por arquiteto” (neste exem-
plo o arquiteto pode variar).
Arbitrario

Os elementos do contexto podem ser escolhidos arbitraria-
mente, a partir de uma ou mais classes, por exemplo: “Um roteiro
dos arquitetos que possui 2m projetos e sao pertencentes ao con-
selho de arquitetos”.
Dinamico

Os elementos podem ser modificados conforme a navegagao
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do usuario, como, por exemplo: “Arquitetos, construgdes”.

Quando existir uma estrutura de acesso (indices) para os con-
textos acima, sera utilizada uma notagéo correspondente para re-
presentacdo, e esta ird conter um pequeno quadro no canto es-
querdo. As representacdes gréaficas das estruturas de acesso as-
sociadas ao contexto podem ser:

Figura 8 — Representaco grafica das estruturas associadas ao
contexto
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Podemos ilustrar o exemplo acima com a demonstragéo de
um indice com multiplas ordenac¢des, onde a estrutura de acesso
pode possuir varios critérios para sua ordenacéo e, conforme a
situacao, alternar entre esses critérios. Exemplo:

Figura 9 — Exemplo de um indice com mdiltiplas ordenacdes
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Em OOHDM, a estrutura navegacional das aplicagdes é defini-
da no esquema de contextos de navegagdao, que demonstra todas
as estruturas de acesso, contextos definidos para a aplicacéo e a
possivel navegacao entre eles.

A seguir temos um exemplo do esquema de contexto de nave-

gacéo para 0 menu do site de arquitetos:
Figura 10 — Exemplo de um esquema de contexto de navegagdo
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Fonte: Schwabe etal., 1999 apud Locatelli, 2003, p. 35

Analisando 0 menu acima temos:

Arquitetos: fornece acesso alista de arquitetos pelo nome.
Periodo: fornece acesso as construgdes por ano de construgao.
Construgdo: fornece acesso a lista de construgdes por nome.
Categorias: fornece acesso as construcdes por categoria (casa,

edificios, monumentos, etc...).

Podemos observar ainda que as construgdes podem ser
acessadas de acordo com o(s) arquiteto(s) que os projetou(aram)
(este contexto pode somente ser acessado por outros contextos,
como, por exemplo, 0s “arquitetos”), e enquanto navegamaos por
uma construgao em algum dos seus contextos, podemos escolher
em qual contexto desejamos navegar. Exemplo: “enquanto olha-
mos uma construgao de um certo arquiteto, podemos navegar para

a proxima construgdo do mesmo ano ou da mesma categoria”.

2.3. PROJETO DE INTERFACE ABSTRATA

De acordo com Cunha (2002 apud LEITE, 2003), a construgdo
de umainterface hipermidia € um aspecto critico da criacdo de um
programa aplicativo hipermidia. Para especificar um modelo abs-
trato de interface é necessério definir metéforas de interface e des-
crever suas propriedades estaticas e dinamicas e seus relaciona-
mentos com 0 modelo navegacional de uma forma independente
de implementacéo.

Breve (2002, p.15) informa que, na Web:

a interface tem um papel ainda mais importante que no
software tradicional: ela é a primeira impress&o. Uma
interface mal-desenhada pode desapontar 0 usuario e este
pode procurar outro site; e ainda pior: provavelmente ele
nao voltara mais ao site de que néo gostou.

Segundo Locatelli (2003), no projeto de interface abstrata seréo
definidos os botBes de controle, menus, barras de menu - enfim,
todos os objetos que fardo a interface com o usuario. Como o pro-
jeto de interface abstrata € executado antes da implementac&o, deve-
se ficar atento aos tipos de objeto que serdo colocados nainterface,
pois 0 ambiente de implementag&o utilizado podera ndo suportar
algumas caracteristicas mapeadas.

E necessario especificar no projeto de interface abstrata a re-
presentacdo de cada objeto navegacional, ou seja, seus atributos e
objetos de interface (menus, botdes de controle, etc.), o relaciona-
mento entre 0s objetos de interface e navegacionais, mostrando o
resultado de um evento externo, por exemplo: a relacéo de um
evento externo (clique do usudrio) e o que acontecera na navega-
¢ao, as transformagcdes de interface ap6s o efeito da navegacdo e a
sincronizacdo e alguns objetos de interface, especialmente se hou-
ver meios dinamicos, como audio, video, etc.

Um dos maiores problemas na construgao de aplicacfes para
web é a criagdo de interface para 0s usuarios finais, pois nem todos
0s objetos usados na composicao das interfaces sdo eshogados,
ndo havendo assim uma especificagdo completa dos objetos que
irdo compor a interface com o usuario.

2.4. IMPLEMENTACAO

Nesta etapa, 0s modelos anteriores serdo traduzidos para um
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ambiente de implementagdao especifico, sendo esta a fase finalda  intrinseca de um negdcio dentro de um processo de desenvolvi-
modelagem OOHDM. Ha uma grande preocupacgéo com ainterface  mento de software.

para 0 usuario, a qual deve garantir uma facil navegacao, aprendi- De acordo com Conallen (2003), os casos de uso sdo uma
zado facil, eficiéncia, memorabilidade, minimizagéo dos erros e técnica poderosa para capturar e expressar o comportamento de-
satisfagdo, garantindo a usabilidade do projeto. talhado do sistema, e 0s casos de uso sdo uma maneira formal de

O OOHDM possui um ambiente especifico paraimplementacdo, — capturar e expressar a interacéo e o diélogo entre usuarios do
denominado OOHDMweh. OOHDMweb oferece facilidades como:  sistema, denominados atores, € 0 proprio sistema.
criacao automatica de indices em paginas html e representagéo As figuras a seguir representam alguns dos casos de uso de-

dos contextos de acordo com as informagdes contidas nas tabelas. ~ senvolvidos para a solugdo de desenvolvimento do sistema pro-
posto — Horto de Plantas Medicinais do Cesumar:

2 RESULTADOS OBTIDOS Figura 11 — Casos de uso do sistema proposto

Inicialmente os requisitos do sistema proposto —Horto de Plan- - P
tas Medicinais do Cesumar —foram levantados e as técnicas utili- | MRS it sttty
zadas foram coleta de documentos e entrevistas e questionarios.

Na fase de concepcéo do projeto, a preocupacao esta em ana- -
lisar todo o dominio da aplicacéo, para obter todas as informacdes - iy At
que seréo Uteis durante as fases do projeto. — .

Na fase de concepgdo, ao invés de usarmos o diagrama de - U Bpamy reis
classes como eshogo para depois amplia-lo na classe navegacional, - : Dlar .
nés deixamos esse servigo para a equipe responsavel pela classe ' ke
navegacional, fazendo-o apenas uma vez e usando-o em apenas il
uma fase, e adotamos nesta fase o diagrama de caso de uso da e T e
UML para modelar o dominio da aplicag&o. o m it v

Segundo Medeiros (2004), o caso de uso & um instrumento
que acompanha um software do seu inicio até a sua concluséo, e é
uma ferramenta de consulta, acerto, discussdo, reunides, altera-
¢Bes em requisitos e alteragdes em desenho, sendo uma analise Figura 12 — Casos de uso do Sistema Proposto
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Na fase de modelagem navegacional, foram definidos 0 menu Figura 14 — Modelo Navegacional - Menu Principal

principal e as possiveis interacdes entre as paginas do sistema. O
diagrama abaixo eshoga 0 menu principal do sistema:

Figura 13 — Modelo navegacional - menu principal EEE— O

_
_

O diagrama abaixo esboca a classe navegacional do sistema

'- proposto:
Figura 15 - Classe Navegacional do Sistema
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Na fase projeto de interface abstrata, as defini¢des do sistema foram esbogadas em forma de protétipo, lembrando-se que nesta fase
as representagdes tém que manter uma abstrac&o suficiente, que a deixe independente da linguagem de implementacao.
Afigura a seguir representa uma interface do sistema proposto, neste caso, a tela de solicitagao de compras:
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Figura 16 — Representa¢do da Movimentagdo Compra

Pl . e

Afigura a seguir representa a interface da tela de Projeto de
Visitas com Plantas:

Figura 17 — Representacdo do Projeto de Visitagdo com Plantas

-
o

s ds W e P

Concluimos com este processo na fase implementacéo, onde o
sistema foi implementado utilizando-se a linguagem de programa-
¢do PHP com o banco de dados relacional MySQl.

4. CONCLUSOES

Este trabalho apresentou uma discussdo sobre o uso da
metodologia OOHDM e suas fases para o desenvolvimento de
aplicativos WEB.

Destacamos a necessidade e as vantagens de se utilizar uma
metodologia especifica durante o desenvolvimento de projetos WEB.

No desenvolvimento, observamos que as fases ndo sdo com-
plexas e sdo desenvolvidas independentemente das demais, 0 que
torna todo o processo de desenvolvimento mais dindmico e rapido.

Na fase conceitual, optamos por usar diagramas de casos de
uso para modelar o dominio da aplicagdo ao invés de utilizar o

165

diagrama de classe que seria uma abstracdo para a classe
navegacional (fase posterior), fazendo com que essas duas fases
sejam realmente independentes entre si e evitando que um trabalho
tenha que ser refeito. Lembramos que 0s casos de uso sdo uma
6tima ferramenta néo s6 para modelar o dominio do negécio, mas
também para demonstrar o relacionamento do sistema com os
usuarios do mesmo.

O projeto de interface abstrata auxiliou muito no processo de
refinamento dos requisitos. O usuério teve mais facilidade em opi-
nar sobre o sistema, analisando as interfaces abstratas, e esse
projeto se mostrou realmente independente da escolha do ambiente
de implementacéo.

Concluimos o desenvolvimento deste projeto com a escolha da
linguagem de programac&o e do banco de dados utilizados para a
implementacdo da solucéo proposta. O sistema foi desenvolvido e
o0 manual de analise proposto pela metodologia OOHDM foi com-
pletado.
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