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RESUMO

Esta dissertagéo propde o uso de patferns para auxiliar o desenvolvedor de software a
modelar processos de negocio. Abrange as fases iniciais do ciclo de vida do desenvolvimento
de sofiware e tem como objetivo prover meios para obter o reuso dos componentes destas
fases.

Processos de negocio sdo aqui entendidos como atividades que coletivamente realizam
um objetivo de negocio em uma estrutura organizacional. Referidos processos representam
para a engenharia de soffware um desafio, pois a sua fase de analise € critica e demanda parcela
muito significativa de esfor¢os no desenvolvimento de aplicagdes que os suportem.

Devido a essa énfase na fase de analise, a solugdo proposta € a utilizagdo de patterns,
que atuam como estruturas a serem seguidas durante o desenvolvimento de software,
abstraidas de praticas desenvolvidas, evoluidas e bem sucedidas. Os Patferns sdo empregados
para atender a dois objetivos: fazer a modelagem dos processos de negocio e prover reuso de
elementos da analise. Para tanto, dentre as principais metodologias orientadas a patterns,
seleciona-se uma delas para validagdo. A partir disso, a metodologia selecionada ¢
complementada propondo-se novos patferns, diagramas e etapas em seu processo. Em
complemento, a estrutura de documentagao dos patterns e alguns diagramas sdo alterados.

Este trabalho pretende contribuir, portanto, apresentando novas diretrizes para utilizagdo
e obtengdo de patterns.

Como forma de validagdo das proposigdes, dois estudos de caso sdo apresentados e
analisados, buscando-se, também com isso, a demonstragdo da adequada aplicabilidade dos

patterns em processos de negocio.
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ABSTRACT

This dissertation proposes the use of patterns to help the software designer to model
business processes. It focuses on the initial phases of the software development life-cycle and
has the objective of promoting reuse of the components of theses phases.

Business processes are understood as activities, which collectively realize a business
objective, within the context of an organizational structure. These processes represent a
challenge to the software engineering because their analysis phase is critical and demands a
significant portion of the efforts to develop applications that support them.

By this emphasis on the analysis phase, the proposed solution is to use patterns, which
are structures to be followed during the development of software, abstracted and evolved from
practical developments, which resulted in success. The patterns are used with two objectives:
to model the business processes and to provide reuse of elements of analysis. For that, among
the main pattern-oriented methodologies, one is chosen to be assessed. Then, the selected
methodology is complemented with new patterns, diagrams and stages in its process.
Complementary, the documentation structure of patterns and some diagrams are improved.

This work intends to contribute presenting new directions to use and to obtain patterns.

As a way of assessing the propositions, two case studies are presented and analyzed,

trying to demonstrate the right applicability of patterns in business processes.
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1 INTRODUCAO

Como os sistemas de informag@o tornaram-se cada vez mais complexos e disseminados,
o desenvolvimento, a manutengdo e a operagdo estdo atingindo seus limites da viabilidade
material e economica. O desenvolvimento de soffware cada vez mais € visto como uma
disciplina de engenharia e, desta forma, principios e métodos a ela inerentes vém sendo
progressivamente aplicados, como exemplo planejamento, formalismo, previsdo e capacidade
de reproduzir projetos bem sucedidos.

O reuso de elementos de soffware vem ganhando atencdo especial pela comunidade de
software, agindo como um facilitador no desenvolvimento de sistemas com maior qualidade e
com menores custos.

Nio obstante os estudos sobre o tema n3o sejam novos na comunidade, no passado, o
reuso foi predominantemente executado na modalidade ad hoc, por pequenos grupos ou
individualmente.

Porém, para que seja efetiva, uma abordagem sistematica para reuso dos recursos em
todo o ciclo de vida (requisitos, arquiteturas, projetos, codigo, testes etc.) deve ser enfatizada.
E importante alavancar e aplicar o reuso em todos os produtos do ciclo de vida para
economizar recursos financeiros. Segundo Jay Reddy em [RED 98] ', ndo se deve despender
esforgos para obter reuso somente na codificagdo e implementagdo, como comumente ocorre,
mas todo o ciclo deve ser atendido, uma vez que o desenvolvimento do cddigo € uma fragédo
do custo de construgdo e manutengdo de um sistema.

Outro fator importante reside no fato de que as atividades de reuso devem estar muito
bem integradas ao processo de desenvolvimento dos sistemas. Isto assegura que o reuso seja

planejado, avaliado e praticado naturalmente, pois esta inserido em todas as fases do processo.

! Esta dissertacio segniu as normas para apresentacio de trabalhos propostas por [UFP 95|, com excecdo das
referéncias bibliograficas. Em publicacdes da darea de engenharia de sofiware comumente utiliza-se a seguinte
notagdo para referéncias: trés letras iniciais do sobrenome do autor scguidas pelo ano de publicacio, entre
colchetes.



Considerando-se esses fatores, esta dissertacdo enfatizara o reuso de elementos da fase
de analise, porém, sem desconsiderar as etapas anteriores, como levantamento de requisitos,
ou posteriores, como design e implementagéo.

Refor¢ando a abordagem adotada nesta dissertacdo para o reuso das fases iniciais de
desenvolvimento de software, Tim Korson [KOR 96a], em uma anélise de diversos artigos *
sobre o assunto, conclui que “um axioma comum entre os artigos € que o reuso de bibliotecas
de classes e componentes stand-alone nao alteram fundamentalmente o processo de
desenvolvimento de software”. Em complemento, destaca o fato de os autores concordarem
que conceitos e ferramentas de mais alto nivel sdo necessarios para agregar mais valor ao
processo de desenvolvimento.

A forma proposta para contemplar esses requisitos de reuso de alto nivel e de um
processo integrado € a inser¢do de pafferns no processo. Os patterns atuam como planos ou
estruturas a serem seguidas, oriundos de abstragoes da realidade. Sdo geralmente divididos em
secOes. Uma representa a integracdo entre os objetos ou classes, com responsabilidades e
relacionamentos estereotipados. Outra se¢@o contém a descricdo detalhada, a forma de
utilizagdo, os problemas enderegados e as demais informagdes textuais.

A aplicagdo sistematica dos patterns prové uma melhor comunicagio interna e externa
ao projeto de desenvolvimento do soffware, assim como auxilia a disseminar experiéncias com

modelagem de objetos [COA 97].

O termo adotado na presente dissertagdo ¢ 'pattern(s)’, sendo que ha referéncias como:
'patterns’ [COA 97.BUS 96], 'analysis patterns' [FOW 970, FOW 97a] ¢ 'design patterns'
[GAM 94 PRE 93]. Traduzindo litcralmente, patterns sdo ‘padroes’. Manter-se-a, contudo, o
vocdbulo original devido a larga utilizacdo na bibliografia, scja para diferenciar da técnica de
padrdes (prototipos, telas, campos ctc.) aplicadas na engenharia de sofiware. seja para
diferenciar do termo 'standard’, que também tem como tradugio 'padrio’.

Com as consideragdes sobre reuso e sobre patferns delineadas, o contexto de aplicagao
selecionado para esta dissertagcdo ¢ o de processos de negocio, que representam um conjunto
de um ou mais procedimentos ou atividades que coletivamente realizam um objetivo politico
ou de negocio, normalmente no contexto de uma estrutura organizacional, definindo papéis

funcionais e relacionamentos [WFM 96].



O conceito de workflow, por sua vez, representa a forma de automatizagdo de processos
de negocio. Dentro de um workflow, documentos, informagbes ou tarefas transitam entre
participantes, conforme regras procedimentais.

Pode-se enumerar algumas diferencas entre as aplicagdes operacionais e as aplicagdes
orientadas para processos de negocio. Para estas, a determinagdo das rotas’ que as
informagdes devem seguir, as autenticagdes, as aprovagdes e regras sao essenciais. Ao passo
que para aquelas, as proprias informagdes e seus subprodutos, como totais e grupamentos,
geralmente sdo mais importantes que as rotas que percorreram. Ou seja, a parte dindamica das
aplicagOes de processos de negdcio superam, em importancia, a parte estatica.

O objetivo da utilizagdo dos patferns, nesta dissertagdo, ¢ apoiar a modelagem dos
processos de negocio, permitindo que estes tornem-se workflows. Para isso, sdo identificados
patterns que abstraem uma parcela das tarefas e atividades de um processo de negocio.

Sdo propostas complementagdes e inser¢des de novos elementos, para atuarem em
colaboragdo com os patterns. Isto devido a forma como s@o apresentados nas metodologias
ndo ser satisfatoria para prover o reuso de componentes de analise.

Dentre os novos elementos, estdo os cenarios de patferns com uma abordagem de
servigos e estruturas de controle estereotipados, que passam a ser instanciados da mesma
maneira que os paiterns. Desta forma, ¢ possivel fazer reuso de cenarios a partir de um
catalogo e, eventualmente, até a partir de outros projetos. Esta abordagem difere da
metodologia base, detalhada posteriormente, na qual os cenarios sdo elaborados a partir do
diagrama de classes e objetos, sem possibilitar seu reuso.

A forma adotada para o detalhamento dos assuntos citados e dos complementares, inicia
pela apresentagdo da justificativa e motivag@o para o desenvolvimento desta dissertagdo. Neste
mesmo momento, caracteriza-se o problema a ser enderecado, completando o conteido da
subsecdo 1.1.

Em seguida, a hipotese e a delimitagdo do trabalho sdo detalhadas na subsegdo 1.2. A

hipotese € apresentada como a busca do reuso de componentes de analise na modelagem de

? Os autores dos artigos sdo: Jim Doble, Martin Griss, Robert Kessler, John McGregor, Vijiay Vaishnavi, Asha
Keddy e Rajendra Bandi. A publicagio é: Object Magazine, v. 6, n. 1, April 1996.

? Rotas: representa o fluxo percorrido por objetos dentro de um workflow, conforme a determinagdo de condi-
cles e regras. Regras: determinam para quem e quais informagdes serdio roteadas em um workflow. |COL 95].



aplicativos* que suportam processos de negocio. Apos discorrer sobre o estado da arte das
tecnologias, as proposi¢des sobre estas e os estudos de caso, a hipotese sera validada. Todas
estas fases sdo norteadas pela delimitagao ora apresentada.

Como introdugdo ao assunto sobre os patterns, o capitulo 2 apresenta algumas
definigdes e a origem dos estudos e da utilizagdo sobre patterns, design patterns e frameworks.
Faz referéncia as principais metodologias de patterns, separadas pelo critério de abordagem,
quais sejam, dirigidas a exemplos e dirigidas a processo. Neste capitulo, ainda, é apresentada
detalhadamente a metodologia Estratégias e Patterns [COA 97], assim como a argumentagio
sobre sua selegdo como metodologia base para desenvolvimento de patferns de analise desta
dissertagao.

O capitulo 3 ¢ composto pelas proposigdes que complementam e estendem a
metodologia base, no sentido de atender aos requisitos de processos de negocios, apresentados
anteriormente. Tais alteragdes, juntamente com a identificagdo de alguns Patferns de Processos
de Negocio, formam a metodologia a ser aplicada e validada nos estudos de caso.

No capitulo 4 sdo apresentados dois estudos de caso com caracteristicas distintas, porém
pertencentes a0 mesmo dominio de processos de negocio. O primeiro estudo de caso modela
uma aplicagdo de geréncia de compras, com as aprovagdes, as responsabilidades e as possiveis
rotas que as informagdes podem seguir. Apos esta modelagem, os patterns especificos para
processos de negdcio, propostos por esta dissertagdo, sdo validados. Visto que os patterns sio
resultantes de aplicagOes praticas, ¢ natural que sejam validados e complementados a cada
novo ciclo de aplicagdo. Desta forma, os patferns propostos sdo evoluidos e disponibilizados
para novas validagdes.

O segundo estudo de caso modela uma aplicagdo de Sistematica de Trabalho e, assim
como no primeiro, valida e complementa os Patterns de Processos de Negocio. Juntamente
com os dois estudos de caso, sdo evidenciados os resultados obtidos, que sdo confrontados
com a hipotese apresentada no inicio. Apds, sdo apresentadas as contribuigdes obtidas com as
proposi¢des e com o desenvolvimento dos estudos de caso.

Finalmente, no capitulo 5 sdo apresentadas as conclusdes gerais deste trabalho, assim

como perspectivas e proposi¢des para trabalhos futuros.

¥ Na presente dissertagfio, os termos aplicagio, aplicativo e sistema de informagio possuem a mesma conotagio.



1.1 Justificativa e Caracterizacio do Problema

Nesta subsecdo, sdo apresentadas as justificativas e motiva¢des para o desenvolvimento
da presente dissertacdo, através da exposigdo dos problemas encontrados na engenharia de
software, particularmente no tocante ao processo de desenvolvimento de sofiware que suporte
processos de negocio. Inicialmente sdo feitas consideragdes sobre reuso, seguidas pelas
caracteristicas de patterns e frameworks, finalizando com os aspectos de processos de negocio
e workflow.

O problema que se pretende enderegar, em sintese, é a obtengio do reuso de elementos
da fase de analise e a justificativa para o desenvolvimento deste trabalho é atender ao processo
de modelagem de sistemas que suportem processos de negocio, valendo-se do reuso para sua
confecgdo. Nas proximas subsegdes, os componentes do problema e da justificativa serdo mais

detalhadamente apresentados.

1.1.1 Reuso

A engenharia de software vem evoluindo e refinando técnicas e métodos para o
desenvolvimento de aplicagdes e sistemas de informagdo que sejam confiaveis, flexiveis, de
facil manutengdo e com custo e prazos de desenvolvimento viaveis. Um dos fatores que
proporciona meios para atingir essas metas € o emprego de reuso no processo de
desenvolvimento.

O reuso tem como objetivo principal reaproveitar modulos de projetos que ja tenham
sido desenvolvidos, testados e implantados anteriormente com sucesso, visando uma
diminuigdo consideravel no tempo de desenvolvimento e uma facilidade maior de depuragio,
que, por consequéncia, desencadeiam os demais objetivos a serem alcangados. Segundo
Charles Krueger, em [KRU 92], o reuso de software “é o processo de criagio de sistemas de
software a partir de software existente, ao invés de construir sistemas de software a partir do
nada.”

Uma técnica que possibilitou a aplicagdo mais extensiva do reuso no desenvolvimento de
software foi o paradigma da orientagdo a objetos, ndo obstante seja viavel o reuso sem esta. Os

primeiros ensaios para aplicagdo de reuso ocorreram com o codigo fonte dos sistemas, através



da utilizagdo de esqueletos de programas, edi¢do de programas ja existentes e utilizagdo de
bibliotecas de sub-rotinas e fungdes.

A programagdo orientada a objetos veio corroborar o reuso no nivel de codigo fonte,
pois a sua concepgao vem ao encontro dos pré-requisitos para implantagio de reuso. Cita-se a
existéncia de classe, objetos, heranga e polimorfismo como grandes alavancas para o reuso na
programagéo orientada a objetos. Segundo [JOH 88], muitas das técnicas para reutilizagdo de
codigo em linguagens tradicionais s@o semelhantes as técnicas orientadas a objetos, como
exemplos, tanto o fato de os esqueletos de programas serem inteiramente substituiveis por
classes abstratas; quanto o de que copia e edigdo de programas sdo substituiveis por heranga
de classes com substitui¢do de métodos’.

No final da década de 80, alguns autores comecaram a estudar as formas de aplicagédo
das técnicas ja utilizadas no reuso de codigo, agora para reutilizar elementos da analise e de
design de sistemas, que compdem as fases iniciais do processo de desenvolvimento de
software, tais como [JOH 88, CAM 91, COA 9la] . Pelas mesmas caracteristicas que
beneficiam o reuso na programagio orientada a objetos, a analise orientada a objetos (object-
oriented analysis - OOA) e o design orientado a objetos (object-oriented design - O0OD)
tiveram mais enfoque de estudos.

Lajoie [LAJ 94] baseia-se em uma escala grafica que representava caracteristicas de
programagdo para desenvolver uma classificagdo de niveis de reutilizagdo e abstragdo em
frameworks. Originalmente a classificagdo era programming-in-the-small, programming-in-
the-medium e programming-in-the-large, representando as hierarquias de programagéo,
entretanto foi adotada a notagdo reuse-in-the-small, in-the-medium e in-the-large, que pode
ser traduzido para reuso em baixa, média ¢ alta escala.

A Figura 1 apresenta os trés niveis, nos quais observa-se que no reuso-em-baixa-escala
sdo tratados elementos de baixo nivel, como classes, métodos e/ou fragmentos de codigo. No
reuso-em-média-escala sdo envolvidas microarquiteturas® isoladamente, assim como as
interagdes entre microarquiteturas, aqui denominadas frameworks. E, no mais alto nivel, o
reuso-em-alta-escala, é considerado o reuso de aplicagdes, que s3o subsistemas independentes

e podem ser reutilizados com poucas modificagdes ou extensdes.

> Os conceitos de programagcio orientada a objetos ndo sdo expostos e discutidos, visto que a énfase do presente
trabalho recai sobre os niveis mais abstratos.



Figura 1- Trés niveis de reuso [LAJ 94].

Vindo ao encontro do reuso-em-larga-escala, Tim Korson, em [KOR 96b], apresenta o
axioma: “Os esfor¢os de reuso limitados ao desenvolvimento e utilizagdo de bibliotecas de
classes ndo afetam fundamentalmente a produtividade do processo de desenvolvimento de
software”. Isto implica que a carteira (portfolio) de reuso ndo seja composta somente por
classes, mas contenha patterns, linguagens de patterns, frameworks e arquiteturas. Observa,
ainda, que alguns desses recursos (ex. patterns e arquiteturas) sdo conceituais em natureza, ao
passo que outros (classes e frameworks) sdo a realizagido dos conceitos em codigo.

Complementa afirmando que classes como string, cliente, conta etc. elevam o nivel de
produtividade dentro de um paradigma, mas néo alteram o paradigma de desenvolvimento de

software. Para tal, o reuso em um nivel mais elevado ¢ requerido.

1.1.2 Orientacido a Objetos e Partterns

O desenvolvimento de sofiware orientado a objetos € plenamente atendido por diversas
metodologias de autores que as tém evoluido ha mais de uma década, deixando, pois, de
representar um problema. Cada metodologia possui uma notagdo particular, uma énfase em
especial e um processo bem definido, contudo ndo apresentam solugdes ou ferramentas para

obter o reuso em larga escala do dominio do problema e das decisdes tomadas nos projetos

[PAL 98b].

° Microarquiteturas - termo apresentado em [GAM 94], que representa estruturas de classes e suas interacdes.



O relacionamento entre patferns e orientagao a objetos € proximo, e a preocupacao atual
da comunidade de orientagdo a objetos ndo mais esta voltada exclusivamente para ferramentas,
técnicas, notagdes ou codigo. Segundo Ward Cunningham, no prefacio de [FOW 97a], as
falhas ocorridas podem ser creditadas a falta de experiéncia e patferns representam esta
experiéncia.

Os primeiros estudos divulgados sobre patferns receberam a denominagdo de design
patterns, por focarem principalmente as fases de design e implementagdo através de classes
abstratas. Na busca para alcangar o reuso nos niveis mais altos, onde os patferns sdo aplicados
desde o inicio da analise, passaram por modificagdes estruturais ganhando, em virtude disso,
denominagdo de analysis patterns (patterns de analise) ou somente patterns.

Embora no capitulo 2 sejam apresentadas as definigdes e aprofundados os conceitos
sobre framework, design patterns e patterns, ¢ importante salientar desde ja, ainda que
brevemente, a diferenciagdo existente:

o Design patterns possuem classes abstratas em suas estruturas, que objetivam expressar
um projeto abstrato. Enfatizam fortemente a fase de design.

o Frameworks sdo arquiteturas de desenvolvimento, normalmente automatizadas,
compostas por design patterns. Os frameworks podem ser considerados como ambientes
de desenvolvimento onde o aplicativo € obtido através da montagem de partes existentes.
Procuram atingir tanto o design e implementagao, quanto as etapas da analise.

o Patterns ou Analysis Patterns possuem objetivos similares aos design paiterns, porém
com énfase declarada para as fases iniciais do ciclo de desenvolvimento de soffware.

Os conceitos de orientagdo a objetos estdo presentes nas trés categorias anteriores, pois

todos valem-se de hierarquias, classes, objetos, métodos e atributos em suas estruturas.

1.1.3 Processos de Negdcio e Workflow

O Workflow Management Coalition (WEMC) 7 apresenta as seguintes defini¢oes:
e Processo de Negocio (Business Process): conjunto de um ou mais procedimentos ou

atividades que coletivamente realizam um objetivo politico ou do negocio, normalmente

! WIMC (Coalizdo para gerenciamento de workflow): organizagdo sem fins lucrativos, que objetiva
proporcionar avancos nas tecnologias de gerenciamento de workflow e o desenvolvimento de terminologias
comuns ¢ padrdes para workflow [LAW 97].



no contexto de uma estrutura organizacional, definindo papéis funcionais e

relacionamentos [WFM 96, LAW 97].

o Workflow: a automagio de um processo de negocio, em parte ou totalmente, durante o

qual documentos, informagdes ou atividades sdo passadas de um participante para outro,

de acordo com regras procedimentais [WFM 96, LAW 97].

» Defini¢do do Processo (Process Definition). a representagdo de um processo de negdcio

de forma a suportar manipulagdo automatizada (modelagem). E composta pelas

atividades e seus relacionamentos, os critérios de inicio e término do workflow, os

participantes e dados e aplicagdes de informatica associados [WFM 96, LAW 97].

Um processo de negocio ¢ normalmente associado aos objetivos operacionais e

relacionamentos de negdcio entre empresas, como exemplo, processo de solicitagdo de seguros

ou processo de fornecimento de manufaturas. Pode estar contido somente dentro de uma

organizagdo, ou contemplar diversas, como no caso dos relacionamentos entre clientes-

fornecedores. Na Figura 2 sdo evidenciados alguns exemplos de processos de negocio.

Para automatizar os processos de negocio e obter um workflow, € necessario que seja

elaborada a definigio do processo. Nesta, devem constar as atividades, regras de

procedimentos e controle de dados utilizados para gerenciar o workflow.

4

Processos de Negdcio

\

e

Geréncia de Atendimento a Acerto de Elaboragio Elaboragio de

Solicitagdes de Clientes Despesas de de Relatorios Edital de

Compras Extemos Viagem Colaborativo | Licitagdes

Demanda e Preenchimento Reembolso de Gerdicia de

Sistematica de de Proposta de Sinistros de : ses
Projetos

Trabalho Seguro Seguro E

y

Figura 2 — Exemplos de Processos de Negocio.

E importante conceituar BPR (Business Process Re-engineering), ou Reengenharia de

Processos de Negocio, sendo as atividades de verificagdo, analise, modelagem, defini¢do e

subseqiiente implementagdo operacional dos processos de negocio essenciais de uma

organizagdo [LAW 97].
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Segundo Michael Amberg, em [LAW 97], a modelagem de workflow e BPR surgiram
independentemente e, visto que os objetivos e os conceitos metodologicos sdo similares, sdo
comumente usados como sinoénimos. Porém, BPR procura analisar os processos de negocio e
apresentar variantes na forma de alternativas que sdo reveladas, investigadas e avaliadas. Seu
foco primario ¢é planejar melhores processos de negdcio.

Ja a modelagem de workflow enfatiza a execugdo do negdcio e dos processos de
negdcio. A analise e o design sdo diretamente mapeadas para a implementacdo. As variantes de
processos descartadas ndo sdo importantes para a implementa¢do do workflow.

Segundo o modelo de referéncia de workflow apresentado por WIMC em [WFM 95],
nem todas as atividades do BPR resultam em workflow, mesmo esta sendo uma tecnologia
adequada para implementag@o, assim como nem toda a modelagem de workflow é proveniente
dos resultados de BPR.,

O relacionamento entre workflow, processos de negocio e groupware ocorre através das
técnicas de coordenagdo. Entende-se por groupware uma tecnologia mais genérica de suporte
a colaboragdo, focada em coordenagéo e segundo [LOT 95], groupware ¢ a intersegéo de trés
tecnologias de desenvolvimento de sofiware, representadas na Figura 3 e relacionadas na
seqiéncia;

e Comunicagdo: € a transmissdo do conhecimento através das trocas de mensagens pelos
meios eletronicos, principalmente e-mail [LOT 95]

e Colaboragdo: procura aprimorar o trabalho em equipe, armazenando as informacgdes em
espagos compartilhados e fazendo as combinagdes de espago (localidade) e tempo
necessarias [LOT 95]. Ja em [POM 98], esses dois aspectos (comunicagio e
colaboragdo) sdo considerados como Cooperagéo: “...recursos de comunicagdo para que
0s usuarios possam trocar mensagens” e “... o compartilhamento de informagdes através
de base de dados ou através de documentos”.

» Coordenagdo: representada principalmente pelo workflow, sustenta as politicas das
empresas em fazer as pessoas que trabalham em colaboragdo atingirem os objetivos
determinados. Para tal, seguem um conjunto estruturado de tarefas, em uma seqiiéncia
particular, respeitando as condi¢oes e restrigdes de tempo. Com isto, os processos do
negocio sdo modelados e integrados a comunicagdo e a colaboragio [LOT 95]. Em

[POM 98], a abordagem ¢ sobre o uso controlado de diversas pessoas sobre 0os mesmos
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objetos e a integragdo das contribui¢des individuais de cada participante em um Unico

produto.

Confe-
réncia

Banco de
dados com-

Comunicacio Colaboragiao

Framework para
desenvolvimento

Workflow

Coordenagéo

Figura 3 — Componentes de groupware [LOT 95].

Stefan Schereyjak, em [SCH 98], propde que o ciclo de vida de um workflow pode ser
dividido em trés fases: planejamento, execugio e analise.

1) Fase de planejamento: ¢é feita a modelagem da estrutura organizacional e a ordem de
todos os procedimentos de negocio. Todo o trabalho ¢ dividido em passos individuais, que sio
conectados através de um relacionamento com uma ordem cronologica, construindo, desta
forma, o processo. Um passo do processo, também chamado atividade, ¢ uma parte de um
trabalho continuo executado por uma pessoa. E determinado, para cada atividade, quais
objetos de trabalho (dados e documentos) e quais recursos humanos, técnicos e
organizacionais sdo necessarios para a sua execugdo. O processo de negdcio modelado ¢
especificado como um 'esquema de workflow', em uma linguagem de texto formal ou workflow
visual.

2) Fase de execugdo: os esquemas sdo usados para controlar, supervisionar e arquivar as
atividades executadas. A instdncia executavel de um ‘esquema de workflow' ¢é chamado
simplesmente de workflow . O ator de uma atividade pode usar programas aplicativos
interativos para suprir os objetivos da atividade. Como uma alternativa, atividades manuais,
sem assisténcia de computador, também podem ocorrer, assim como atividades que dispensam

a intera¢do humana.
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3) Fase de analise: os dados armazenados sdo avaliados. Os resultados extraidos servem
como base para a melhoria dos esquemas do workflow. Se todas as fases forem aplicadas
diversas vezes em ciclos, os processos de negdcio podem ser otimizados gradativamente.

Dentre essas fases, a enderegada pela presente dissertagdo € a fase de planejamento, visto
que o foco € essencialmente a analise e modelagem dos processo de negocio.

Como ultimo aspecto analisado para workflows, ¢ utilizada a proposta de classificagdo de
Esther Dyson, em [COL 95], onde o controle das atividades sdo considerados como foco
primario para a classificagéo:

e Workflow centrado em usuario: os usudrios interagem com o grupo de trabalho através
de e-mail e decidem o roteamento das mensagens. Ndo ha nenhuma geréncia pelo
sistema *, nem integragio com banco de dados.

» Workflow centrado em objetos (ou documentos): o objeto € um documento que contém
as informagdes de um processo executado em etapas. Define a seqiiéncia que o objeto
percorre, porém apresenta problemas de integridade, no caso de perda do objeto ou
documento.

e Workflow centrado em processos: as informagGes do andamento do trabalho estdo
contidas também no sistema (normalmente um banco de dados) e ndo somente no objeto.
O sistema segue o estado do trabalho e faz o gerenciamento para que este seja
completado.

Pela énfase a modelagem de processos de negocio nesta dissertagdo, a abordagem de
workflow enderecada ¢ a centrada em processos, especialmente devido ao sistema exercer

controle sobre os fluxos e rotas das atividades.

1.1.4 Forma de Abordagem do Problema

As diversas metodologias para desenvolvimento de sistemas (MDS) existentes
contemplam todo o ciclo de desenvolvimento de aplicativos tradicionais (on-line, baich,
tempo-real etc.), no entanto sdo pouco eficientes para modelar as rotas, regras e papéis

existentes nos workflows e nos processos de negocio.

¥ Sistema de Gerenciamento de Workflow (WIMS) : Um sistema que define, cria ¢ gerencia a execucdo de um
workflow através do uso de sofiware. [WFEM 96, LAW 97].
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A motivagdo principal para o desenvolvimento deste trabalho € atender a dois dos
aspectos apresentados anteriormente: o reuso de elementos de analise (subsecdo 1.1.1) e a
modelagem de processos de negocio (subsegdo 1.1.3). A forma de abordar estes aspectos €
através da aplicagdo dos patterns, procurando viabilizar o reuso nas fases iniciais do processo
de desenvolvimento de software.

Desta forma, o objetivo € a obtengdo de modelos de processos de negocio eficientes e
reutilizaveis, tendo o suporte dos patierns para fornecer a arquitetura basica, a notagdo e o
processo para soluciona-lo. Na proxima subsec@o sdo apresentados, de forma mais detalhada, a

hipotese, os objetivos a serem alcangados e a delimitagdo do trabalho.

1.2 Hipétese e Delimitacio do Trabalho

Esta subsecdo delimita as fronteiras de atuagdo e apresenta a hipotese que se pretende
comprovar. As justificativas para a aplicagdo de técnicas de reuso em todas as fases da
concepgdo de um software estdo apresentadas na subseg¢do 1.1, ao passo que o capitulo 2
tratara da conceituacdo das técnicas para viabilizar tal reuso.

A primeira atividade a ser desenvolvida ¢ o levantamento das diversas metodologias
orientadas a patterns, seguida pela escolha daquela que possibilite o reuso das fases iniciais do
desenvolvimento. A partir da metodologia escolhida, serdo feitas proposicdes e
complementagdes visando atender a modelagem de processos de negocio.

Para delimitar o escopo de atuagdo, € proposta a separagdo dos processos de negdcio
segundo um critério de agrupamento por funcionalidade. Desta forma, os processos que
desempenham fungdes similares sdo agrupados em subconjuntos denominados Dominios * de
Processos de Negocio.

Para exemplificar essa delimitagdo, a Figura 4 apresenta trés dominios de processos de
negocio distintos: Solicitagdo e Aprovacdo de Servigos, Atendimento a Clientes e Controle de
Ressarcimentos. Cada um desses dominios contém alguns processos de negocio que condizem
com o seu escopo. Como exemplo, o processo de negocio Geréncia de Solicitagdes de

Compras, assim como o processo Demanda e Sistematica de Trabalho possuem atividades

? Ressalta-se a diferenga entre o termo Dominio, ora apresentado, ¢ a expressdo Dominio do Problema,
originario de problem-domain, extensivamente utilizado na engenharia de sofiware.
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similares, tornando-os integrantes de um unico dominio, no caso Solicitagdo e Aprovagdo de

Servigos.

Processos de Negocio

_Dﬁjontmle de

Dominios de

[E)licitﬂcﬁﬂ e —Idi Processos de
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‘ Solicitagdes de ‘ [Itemiimento a T Despesas de
Compras Clientes ‘ viagem

‘ Demanda e i ‘ l Reembolso de
Sistematica de Atendimento a Sinistros de
Trabalho Cliente Seguro

J ‘ Extemo |

= g

i Preenchimento l
de Proposta de
Seguro

L ——|

Figura 4 - Delimitagdo de Dominios para Processos de Negocio.

O dominio de processos de negocio Solicitagdo e Aprovagdc de Servigos foi o
selecionado para ser estudado e desenvolvido por esta dissertagcdo. Para este, sdo feitas as
proposi¢des de patterns, modelos de objetos e cenarios. Ou seja, a estrutura das proposigdes
pretende abranger qualquer dominio de processos de negocio, porém os patferns, modelos de
objetos e cenarios desenvolvidos fazem referéncia a somente um dominio.

A validagao da metodologia, e principalmente das propostas de complementagdo para
processos de negocio, sera feita a partir do desenvolvimento de dois estudos de caso.

Para o primeiro estudo de caso, o processo de negocio a ser enderegado € um sistema de
Geréncia de Solicitagdes de Compras, sobre o qual espera-se aplicar a metodologia e sua
complementag@o, obtendo-se, assim, os modelos e diagramas que compdem a modelagem da
aplicagdo. Visto que o objetivo principal ¢ atingir os componentes da fase de analise, esta tera
maior énfase, contudo o inicio da fase de design também podera ser contemplada.

Como resultado deste primeiro estudo de caso, espera-se obter os produtos da fase de

analise e a modelagem logica do sistema. Adicionalmente, espera-se que este esforgo
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retroalimente a propria metodologia, validando e complementando os patferns propostos e,
eventualmente, até adicionando novos patferns ao conjunto existente.

Apos a conclusdo e validagdo, sera desenvolvido um segundo estudo de caso com o
objetivo de evidenciar o reuso de elementos da analise. Esta comprovagdo de reuso deve ser
evidenciada através da utilizagdo dos patterns e dos Cenarios do Dominio.

O segundo estudo de caso endereca o processo de automagdo de Demanda e Sistematica
de Trabalho. O resultado e a mensuragdo do reuso serdo obtidos em fungio do mapeamento
das entidades do modelo resultante, provenientes do catalogo de patterns e cenarios ou do
primeiro estudo de caso.

Dentro da engenharia de software, foi selecionada a area de workflow, que automatiza
processos de negocio, para embasar a aplicagdo das técnicas propostas nesta dissertagio. Pela
grande diversidade de conceitos que os sistemas de workflow podem suportar, apresentados
em [WFM 96] e ilustrados na Figura 5, foi delimitado o escopo do trabalho para procurar
atender as seguintes caracteristicas: processos de negocio, defini¢do de processos, atividades e
itens de trabalho. As defini¢des destas caracteristicas sdo apresentadas nos capitulos 3 e 4.
Desta forma, as demais caracteristicas de aplicagdes workflow sio relevadas, como os sistemas
de gerenciamento de workflow, instancias de processos e atividades, atividades manuais e

aplicagdes chamadas.

Processo de Negocio

é gerenciado por um
¢ definido em uma
Sistema de

Gerenciamento
Definicdo de Processo de Workflow

VHI0O pare Ctin controla aspectos de

*automagéa através de

¢ composta por © gerenciar

Atividades Instincias de Processo

que podem ser . . :
po inclui um ou mais
on durante a execucio,

$30 representadag

Atividades Atividades pelas—-' Instincias de atividade
Manuais Automatizadas que incluem
c-ou
Itens de Aplicacdes
trabalho Chamadas

Figura 5 - Relacionamento entre os componentes de um workflow [WFM 96].
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Nos estudos de caso, a selegdo de contextos diferentes do problema, embora dentro do
escopo de sistemas workflow, ¢ proposital e sua justificativa estd em procurar fazer reuso dos
componentes da fase de analise entre escopos de aplicagio distintos.

Para os dois estudos de caso, a granularidade dos modelos deve oscilar entre as fases de
analise e design do ciclo de vida do desenvolvimento de um software orientado a objetos.
Rumbaugh, em [RUM 94], ao fazer referéncia a modelagem orientada a objetos, estabelece
que: “... a separagdo entre as fases do ciclo de vida é muito menos nitida... o trabalho é
conduzido rumo ao refinamento do modelo em niveis progressivamente mais detalhados, em
lugar de se converter uma representa¢do em outra”.

Considerando-se esta caracteristica de nao haver uma separagido bem clara entre as fases,
os modelos serdo elaborados de forma tal que o nivel de detalhamento das entidades contemple
integralmente a fase de andlise e, eventualmente, uma parte da fase de design. Ou seja, algumas
classes, servigcos e atributos poderdo ser refinados até atingirem a granularidade proxima a
esperada na fase de design.

Esta subse¢do determina a amplitude a ser alcangada por este trabalho, sendo
considerado como guia para o desenvolvimento das proposi¢tes dos Patferns de Processos de

Negocio e dos estudos de caso.

1.3 Consideracoes sobre o capitulo

Em sintese, este capitulo estd voltado para a analise da abordagem e dos conceitos
utilizados nesta dissertagdo. Inicialmente é feita uma introdugdo aos assuntos abordados,
juntamente com a forma como sdo apresentados. Na seqiiéncia, ao definir a justificativa e o
problema, sdo feitas consideragdes sobre reuso, orientagdo a objetos, patterns e processos de
negdcio, assim como a interagdo entre eles. Finalmente, sdo delimitadas as fronteiras de

atuagdo e apresentada a hipotese que se pretende comprovar.
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2 PATTERNS

Este capitulo aprofunda os conceitos sobre patferns e atua em parceria com o Anexo 1 -
Metodologias de Patterns, para fornecer embasamento tedrico sobre patferns e suas
metodologias'’.

Inicialmente, na subsegdo 2.1, ¢ apresentada uma coletdnea de definicdes sobre
Jramework, design pattern e paiterns, seguida pela origem dos estudos nessas areas, na
subsecdo 2.2.

Nesta dissertagdo sdo caracterizadas metodologias dirigidas a exemplos aquelas que
possuem uma abordagem de aplicacdo de patterns a partir de um catalogo ou repositorio.
Neste catalogo, os patferns sdo dispostos de maneira organizada e estruturada, a fim de
proporcionar a localiza¢do de forma facil e direta.

Ja as metodologias dirigidas a processos sdo aquelas que apresentam os passos a serem
seguidos para a concepgdo e elaboragdo dos sistemas. Esta abordagem faz uso dos patterns
conforme predeterminado no processo. Difere, entdo, da abordagem ocrientada a exemplos,
onde o catalogo de patferns ¢ o principal produto da estrutura da metodologia.

Com base nessas abordagens, foram selecionadas as mais disseminadas e referenciadas na
literatura. Dentre as dirigidas a exemplos, foram consideradas: Design pattern [GAM 94] de
Gamma et alii, POSA [BUS 96] de Buschmann et alii e Analisys Patterns [FOW 97a] de
Fowler. Dentre as metodologias dirigidas a processo: Taligent [TAL 94a, TAL 94b] da
empresa Taligent, Hof spots [PRE 95] de Pree e Estratégias e Patterns [COA 97] de Coad et
alii.

Como resultado dessa analise de metodologias, a selecionada foi Estratégias e Patterns
[COA 97] e os argumentos para tal sdo apresentados na subsegdo 2.3.

A metodologia Estratégias e Patferns ¢ apresentada na subsegdo 2.4 com um grau de

detalhamento muito superior ao das demais. O seu processo e os seus elementos sdo

' O termo metodologia ¢ também utilizado em casos onde método seria o mais adequado, isto para diferenciar
do uso que ¢ feito na orientacdo a objetos, onde método representa uma operagio ou servico.
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abordados profundamente pois formam a base das proposigoes para atender aos processos de
negocio.

Ainda resultante dessa avaliagio, sdo apresentadas no Anexo 1 - Metodologias de
Patterns as demais metodologias avaliadas, através de uma visdo geral e as principais

caracteristicas de cada uma.

2.1 Definicoes

Erich Gamma '' et alii [GAM 94] inicialmente propde que design patferns capturam
solugdes que foram desenvolvidas e evoluidas no decorrer do tempo, de uma forma sucinta e
facilmente aplicavel. Cada design pattern sistematicamente nomeia, explica e avalia um
subsistema importante e que ocorre diversas vezes, nos projetos orientados a objetos.

Posteriormente, complementam sua definicio afirmando que os design patterns de seu
livro sdo “descrigdes de classes e objetos comunicativos, que sdo customizados para resolver
um problema geral de projeto em um contexto particular”, ou seja, registram o conhecimento
do dominio da aplicagdo de forma a possibilitar a sua reutilizagdo em outros dominios.

A metodologia Taligent [TAL 94a] define design patterns como o meio para identificar,
nomear e abstrair os temas comuns dos projetos orientados a objetos. Eles capturam as
intengdes escondidas do projeto, identificando os objetos, suas interagdes e como as
responsabilidades sdo distribuidas entre eles gerando, assim, a base de experiéncia para
construgio de sofiware reutilizavel, e agindo como blocos de construgdo, os quais podem ser
utilizados para confecgéo de projetos mais complexos.

Lajoie [LAJ 94] define framework como um conjunto de classes que promovem uma
base de solu¢des para um conjunto de problemas, normalmente construido por especialistas em
um dominio particular de negocio e utilizado por leigos. Complementa que os frameworks e as
suas aplicagdes derivadas sao composigdes de microarquiteturas'> enquanto design patterns
sio formas de identifica-las e nomea-las: “Eles (design patterns) representam um mecanismo
para expressar como componentes inter-relacionam-se, assim como uma técnica de alto nivel
para capturar e expressar as experiéncias do projeto de uma maneira apropriada, objetivando

facilitar o reuso™.

' Gamma et alii ¢ comumente referenciado como [GoF], Gang of Four, representando seus quatro autores.
12 para [LAJ 94] as microarquiteturas: “codificam o conhecimento do projeto em termos de comportamento ¢
colaboragdo entre objetos... sio um modo de abstrair ¢ reutilizar as experiéncias do projeto”.
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Para Campbell et alit [CAM 91]: “Um framework ¢ um projeto de arquitetura para
sistemas orientados a objetos. Ele descreve os componentes do sistema e a forma que eles
interagem. Em frameworks, as classes definem os componentes do sistema. As interagdes no
sistema s@o definidas por restrigoes, heranga, polimorfismo e regras informais de composi¢do™.

Ralph Johnson [JOH 88], um dos precursores desses estudos, define: “... Uma colegdo
de classes abstratas podem ser utilizadas para expressar um projeto abstrato...Um projeto
abstrato orientado a objetos, também conhecido como framework, consiste em classes
abstratas para cada componente principal. As interfaces entre os componentes do projeto sdo
definidas em termos de conjunto de mensagens”. Complementando posteriormente sua
definicdo, [JOH 92], afirma que: “Uma classe abstrata é o projeto para um Gnico objeto. Um
Jframework € o projeto para um conjunto de objetos que cooperam para alcangar um conjunto
de responsabilidades. Entdo, frameworks sdo projetos de maior escala do que classes abstratas.
Frameworks promovem uma forma de reuso do conteado intelectual de um software...”

Em [GAM 94], Gamma e Johnson et alii especificam ainda mais, afirmando que
frameworks implementam a arquitetura geral do desenvolvimento: o particionamento em
classes e objetos, suas responsabilidades, a colaborag@o reciproca e a fila de controle, tudo
para que o projetista possa concentrar seus esforgos somente nos aspectos especificos de sua
aplicagao.

As definigdes de framework e design pattern variam conforme as correntes de estudo,
mas pode-se evidenciar a esséncia entre elas, que € a inten¢do de tornar persistente e disponivel
ndo somente as decisdes e resultados obtidos em um projeto, como também as razdes que 0s
motivaram. Desta forma, aliada aos conceitos basicos de orientagdo a objetos, pode-se obter
reuso do design e da analise de sistemas, e ndo apenas de codigo e fungdes.

Sendo frameworks e design patterns os precursores dessas metodologias que visam
reuso, ocorreu uma evolugdo gradativa para as fases iniciais do processo de desenvolvimento,
ou seja, o foco tornou-se a analise e eventualmente até a obtengdo de requisitos. Um dos
representantes desta linha ¢ Martin Fowler [FOW 97a] atraves de seus “analysis patterns” ou

(14

patterns de analise. Pattern, em seu entendimento ¢ . uma idéia que ja foi util em um
contexto pratico e que provavelmente sera util em outros”. Enfatiza o termo “idéia” para
concordar tanto com [GAM 94] ao fazer referéncia a “grupo de objetos colaborativos”, quanto

com outros autores ao referenciar “principios para organizagdo de projetos”
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Peter Coad [COA 97] também enfatiza a importancia das fases iniciais do processo de
desenvolvimento e, para fazer suas proposigdes, utiliza uma composi¢do entre estratégias e
patterns. Define estratégia como “um plano de a¢do que pretende alcangar um objetivo
especifico” e pattern como “uma estrutura (femplate), digna de emulagdo”. Volta a definigao
de pattern para entendé-lo mais como um plano do que uma implementagdo, uma estrutura
para ser seguida durante uma constru¢io e ndo uma solugiio, uma abstragdo oriunda de
observagdes da realidade e, por fim, um exemplo digno de ser emulado.

Complementa que um pattern de um modelo de objetos (object-model) ¢ uma estrutura
de objetos com responsabilidades e interagdes estereotipadas. Estas estruturas podem ser
consecutivamente aplicadas para constru¢do de modelos de objetos e, juntamente com as
estratégias, expressam exemplos de boas praticas e auxiliam na comunicagdo da experiéncia
com modelagem de objetos.

O objetivo desta subsegdo € apresentar uma relagdo ampla das definigdes de patterns e
framework existentes na literatura. Nesta dissertagdo, ao fazer referéncia a pattern, sera

considerada a ultima defini¢do apresentada, proposta por Peter Coad.

2.2 Origem

A utilizagiio de design paiterns no processo de desenvolvimento de soffware orientado a
objetos tem como origem, na indicagdo quase undnime dos autores [LAJ 94, GAM 94, JOH
92, PRE 95, BEC 94, TAL 94a], a publicagdo do arquiteto Christopher Alexander, “A Pattern
Language”, onde discorre sobre sua teoria, aplicando padrdes para a construgéo de prédios,
casas, cidades etc. A esséncia de seu trabalho é apresentada em [GAM 94]: “Cada pattern
descreve um problema que ocorre constantemente em nosso ambiente, ¢ entdo descreve o
nicleo da solugio para aquele problema, de tal forma que vocé pode utilizar esta solugdo
milhdes de vezes novamente, sem fazé-lo da mesma forma duas vezes. Christopher
Alexander”.

A sua abordagem parte de uma larga escala, explicando como o mundo ¢ subdividido em
nagdes, as nagdes em regies, prosseguindo nesta linha até a organizagdo de ruas, casas,
cdmodos, paredes, materiais etc. Referido trabalho foi concebido para ser utilizado por ndo-
arquitetos na construgdo de casas e comunidades, pois destina-se a utilizagdo daqueles que nao
possuem experiéncia na area, procurando prover solugdes aos problemas comuns, como

construgdo de um quarto e sua disposi¢@o de janelas.
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Gamma et alii [GAM 94] traga o paralelo entre o seu trabalho e o de Alexander,
explicando que este utiliza padrdes para construgdo de casas e cidades e o engenheiro de
software utiliza-os para construgdo de objetos e interfaces.

Em contrapartida, Fowler, em [FOW 97a], afirma que o proprio trabalho de Gamma et
alii teve mais influéncia em patterns de software do que o trabalho de Alexander. Acrescenta
que trés dos quatro autores de [GAM 94] ndo haviam lido o trabalho de Alexander antes de
escrever sobre design pattern.

Fowler [FOW 97a], ao citar que “Peter Coad aponta que a notag@ao de patterns ¢ usada
por muitos escritores em diversas areas, muitos dos quais considera melhores exemplos do que
Alexander”, concorda com aqueles que negam o papel principal concedido para Alexander.

A comunidade de soffware esta propensa a considerar Alexander como o precursor dos
paiterns em sofiware. Entretanto, como alguns autores ndo concordam com esta posi¢éo, ndo
ha consenso sobre a origem dos patterns.

A origem de frameworks é relativamente antiga. Uma das primeiras aplicagOes a ser
largamente utilizada foi a MVC (Model/View/Controller - Modelo/Visio/Controle) em 1980,
valendo-se de Smalltalk-80 para construgdo de interfaces de usuarios, desenvolvida por
Krasner e Pope [GAM 9%4].

Pree, em [PRE 96], aponta dois projetos como os precursores da utilizagdo de
framework. o projeto “Simulation” (simulagdo), desenvolvido pela equipe norueguesa da
linguagem Simula67 e o projeto “SKETCHPAD” (prancheta de desenho), um sistema editor de

interface grafica de usuéario, desenvolvido por Doug Engelbart, no inicio dos anos 60.

2.3 Justificativa para Selecio da Metodologia

Na metodologia Estratégias e Patterns [COA 97] o reuso de elementos de analise possui
grande énfase, vindo ao encontro do requisito proposto por esta dissertagdo, qual seja, obter
reuso de analise em modelagem de processos de negdcio. Este foi um dos fatores
determinantes para sua selecdo.

Sob o ponto de vista de patterns, esta metodologia ¢ uma das mais completas. O fato de
contemplar as duas caracteristicas adotadas como diferenciais ¢ um de seus fatores mais
positivos [PAL 98b]. Esta metodologia ¢ dirigida a exemplos, visto que possui um catalogo

com trinta e um patterns prontos para serem utilizados ou instanciados. Também ¢ dirigida a
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processo, pois, através da ordem em que as estratégias sdo aplicadas, possui uma seqiiéncia
proposta de passos a serem seguidos que compdem o processo de desenvolvimento.

Esta estrutura pode ser dirigida a exemplos e a processo simultaneamente, propiciando
que sejam extraidos os beneficios de ambas as abordagens, sendo este um fator muito
importante para diferencia-la de outras metodologias que também levam a analise em
consideragdo, tais como apresentadas em [BUS 96] e [FOW 97a].

Outro diferencial desta metodologia ¢ a separagdo de elementos, dentro do modelo de
objetos e dos cenarios, por assunto ou componente (separation of concerns). Estes
componentes sdo: dominio do problema, interagdo humana, gerenciamento de dados e
interagdo com sistemas. Como conseqiiéncia, os elementos podem ser visualizados
separadamente, facilitando o entendimento e a clareza dos modelos.

Porém, o principal beneficio dessa separagdo € a maior probabilidade de reuso dos
elementos. Tomando-se como exemplo um modelo de objetos pronto e implantado, € possivel
fazer o reuso somente dos elementos do dominio do problema, mesmo que os elementos de
interagdo humana ou gerenciamento de dados ndo permitam. Desta forma, a gama de opgdes
de reuso € maior do que a dos modelos tradicionais.

A sele¢do da metodologia Estratégias e Patterns foi feita com base nos critérios e nas
argumentagdes anteriormente apresentadas. Este capitulo ndo tem por objetivo classificar ou
pontuar as metodologias de patferns, mas sim fornecer a base necessaria para a execucdo deste
trabalho, através da utilizagdo e complementagdo de uma delas, no caso, a que mais se
aproximou dos requisitos impostos por esta dissertagao.

A partir deste ponto, as referéncias feitas & metodologia Estratégias e Patterns [COA 97]
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levam a denominagio de “metodologia original “, “patterns originais” ou “‘cenarios originais”.
Isto para diferenciar da estrutura de patferns proposta no capitulo 3, que tera a denominagdo

de “patterns propostos”.

2.4 Metodologia Estratégias e Patterns

Esta subsegdo traz, de forma aprofundada, o detalhamento da metodologia Estratégias e
Paiterns [COA 97]. Na subseg@o anterior é apresentada a argumentagdo sobre a sua selegao
como metodologia base para desenvolvimento de patferns que atendam processos de negocio.

Ao abordar a metodologia de desenvolvimento de software orientado a objetos, [COA

97] o faz de forma inovadora. De fato, em [COA 91a] e [COA 91b] ¢ feita uma exposi¢do



tradicional dos topicos a serem abordados durante a andlise e o design de um sistema
orientado a objetos, onde sdo apresentados os passos a serem seguidos para a confecgdo de um
sistema.

Ja em [COA 97], a énfase recai sobre os exemplos, e com base neles sdo apresentadas as
teorias, as estratégias, os cenarios e os patterns. Esta composi¢do de elementos gera a
metodologia. Cada exemplo apresentado enderega um tipo diferente de dominio do problema e
é diferenciado dos demais tanto pela ordem em que os componentes da metodologia sdo
aplicados, quanto pela énfase dada a alguns componentes especificamente.

Sdo expostos cinco sistemas modelados orientados a objetos, iniciando pela fase de
identificacdo dos requisitos ¢ passando por todas as demais, at¢ o instante anterior a
implementagdo. Os exemplos apresentados representam, na ordem de exposi¢do, uma
aplicagdo para um ponto-de-venda, um almoxarifado, um centro de ordens, ¢ duas aplicagdes
de tempo real, a primeira de distribuigdo de pegas ¢ a segunda essencialmente de controle.

Incrementando o grau de complexidade e de reuso gradativamente, apos o estudo dos
cinco sistemas, ¢ destinado um capitulo, na publicagdo original, para desenhar novamente
todos os sistemas utilizando-se patferns desde o inicio, onde sdo feitas comparagGes entre as
formas de desenvolvimento tradicional e em alta velocidade (capitulo 6 “All five applications,
at high speed”).

Em [COA 97] sdo apresentadas 148 estratégias e 31 patterns no decorrer da constru¢do
dos sistemas exemplo, que sdo provenientes de introspecgdes feitas em centenas de modelos
durante um periodo de cinco anos. Neste capitulo sdo relacionadas as principais etapas,
diagramas e algumas estratégias e patferns constantes desta metodologia. Para facilitar a
referéncia & fonte original, sdo sempre fornecidos os nimeros das estratégias e dos patferns
utilizados.

Os componentes apresentados na metodologia sdo aplicaveis aos diversos tipos de
sistemas, como ponto-de-venda, estoque, tempo-real e de controle. A variagdo proposta esta
limitada a ordem de aplicagdo das estratégias, conforme a caracteristica do sistema a ser
desenvolvido. Nesta dissertagdo ¢ feita a exposi¢io das fases propostas para o primeiro e mais
abrangente dos sistemas, o ponto-de-venda, entretanto, visando atingir uma abrangéncia total

da metodologia, sdo acrescentadas caracteristicas também apresentadas nos demais sistemas.
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A estruturacio é composta de duas fases: a primeira representando as linhas gerais, o
escopo € 0s principais requisitos do sistema e a segunda a modelagem dos objetos,
responsabilidades e interagdes.

A primeira etapa define a abordagem da metodologia, conforme o tipo do sistema a ser
modelado. Esta abordagem é resultante de dois fatores: o primeiro € a ordem em que as
atividades sdo executadas e o segundo ¢é a ordem que os componentes sio tratados. Atividades
e componentes serdo definidos quando citados para utilizagdo.

Para guiar estas decisdes, sdo utilizadas como base as estratégias n.° 1 at¢ n.°1 f, e como

forma de ilustrag@o, € apresentada a estratégia n.° 1 " na Figura 6.

n.° 1. Estratégia “Quatro Atividades Principais, Quatro Componentes Principais™

e Organize o seu trabalho sobre quatro atividades principais, com quatro componentes principais.
¢ Quatro atividades principais:

Padrio; Identificar propésitos e requisitos, selecionar objetos, estabelecer responsabilidades, aprimorar a
parte dinimica com cendrios.

Variacdo 1: Pode ser produtivo trabalhar com a parte dinimica com cendrios inicialmente, estabelecendo
as responsabilidades no decorrer da atividade. Isto € especialmente indicado para sistemas de tempo real.

Variagdo 2: Pode ser produtivo selecionar objetos de transagOes, agregagdes ¢ plano, apos utilizar os
patterns correspondentes para guiar a selegio de objetos adicionais, estabelecendo responsabilidades na
seqiiéncia e por ultimo aprimorar a parte dindmica com cenarios.
¢ Quatro componentes principais:

Padrdo: Dominio do problema. interagfio humana, gerenciamento de dados e interagdo com sistemas.

Variagdo 1: Pode ser produtivo iniciar com a interagio humana, seguida do dominio do problema,
gerenciamento de dados e interagdo com sistemas. Isto ¢ especialmente indicado quando os peritos do dominio
querem abordar a interagdo humana desde o inicio.

Variagdo 2: Pode ser produtivo iniciar com o dominio do problema e interacio com sistemas, seguido de
interagio humana ¢ gerenciamento de dados. Isto ¢ especialmente indicado em aplicagdes de tempo real, onde

os peritos estdo interessados nas aquisigdes de dados e nos aspectos de controle.

Figura 6 - Estratégia n.° 1.

Seguindo nesta fase, o proximo passo ¢ identificar o proposito do sistema, em uma frase

de até 25 palavras (estratégia n.° 2) e os seus requisitos (estratégia n.° 3 a n.° 12). Dentre os

13 As estratégias sdo apresentadas dentro de molduras com bordas simples, com a numeragdo, 0 nome, o tipo e
0 seu conteado.
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principais documentos gerados, o glossario, a lista de requisitos e os tipos de requisitos sdo os
mais importantes. Estes tipos sdo assim caracterizados: guardando /og das informagdes
importantes, conduzindo o negocio, analisando os resultados do negodcio e interagindo com
outro sistemas.

Na segunda etapa ¢ feita a modelagem dos objetos. Seguindo-se a ordem padrao, inicia-
se a selecdo dos objetos, que sdo organizados seguindo a estratégia n.° 25 em componentes do
modelo de objetos, quais sejam:

PD (Problem-Domain) Dominio do problema: este componente contém os objetos que
correspondem diretamente ao dominio do problema sendo modelado. Estes objetos sdo
neutros com relagdo a tecnologia e conhecem muito pouco sobre os outros componentes.

HI'* (Human-Interaction) Interagdo Humana: componente que contém os objetos que
provéem a interface entre o dominio do problema e as pessoas e normalmente correspondem a
objetos-tela e relatorio.

DM (Data-Management) Gerenciamento de Dados: objetos que provéem interface entre
os objetos do dominio do problema e as bases de dados e gerenciadores de arquivos.
Normalmente sdo objetos do dominio do problema que necessitam persisténcia de busca.

SI (System-Interaction) Interagdo com Sistemas: objetos que provéem interface entre
objetos do PD " e outros sistemas ou equipamentos. Estes objetos encapsulam os protocolos
de comunicag2o, liberando os objetos PD dos detalhes de baixo nivel e de implementagao.

O ultimo componente € o NT (Not this Time) “Nao neste momento”, que representa os
objetos considerados que por razdes técnicas, politicas, econdmicas ou outras foram
descartados do modelo atual, podendo, porém, ser lembrados de tempos em tempos.

A Figura 7 representa graficamente todos os componentes do modelo de objetos e suas
interagdes. Os objetivos desta organizagdo sao: facilitar e simplificar o modelo do sistema em
questdo e proporcionar um maior reuso nos futuros modelos. Este reuso pode ser
exemplificado pelo desenvolvimento de um novo sistema, onde alguns objetos do dominio do
problema sdo reutilizados mesmo, que os objetos de interagdo humana sejam totalmente

diferentes.

'* O termo HI ¢ mantido em fungio da sua utilizagdo na metodologia, porém, na engenharia de soffware ¢ mais
comumente encontrado HCI (Human Computer Interaction).
' As referéncias posteriores serdo feitas com as abreviaturas PD, HI, DM, ¢ SL



26

QOutros Sistemas
pever——
BRI L4
g . e bk ol bt Mg

s byl e /
R
FY

Janelas Interagio Humana o) Dominio do Problema _ | Interagdo de Sistemas —
Humanlnteraction - HI " 7| ProblemDomain - PD ~| SystemInteraction - SI
Relatorios / - :
Gerenciamento de Dados Equipamentos
DataManagement - DM

g i iy ] el Y
o st e et sy
iy vy L ! w2y
1 atgH

DISCO

Arquivos
RDBMS
ODBMS

Figura 7 - Componentes do modelo de objetos e interagdes [COA 97].

Os passos seguintes para cada um dos componentes do modelo de objetos s@o:

selecionar os objetos, definir responsabilidades e aprimorar a parte dinimica com cenarios.

2.4.1 Objetos PD

Selecionar objetos PD:

Para os objetos PD sdo considerados os seguintes aspectos: atores e participantes,
lugares e coisas. Para os demais componentes do modelo de objetos, além destes, serdo
apresentados novos itens.

Selecionar atores e participantes:

Ator ¢ uma pessoa, uma organizagdo ou outro agente que participa de uma ou mais
formas no decorrer do tempo. O participante, por sua vez, atua de uma forma especifica,
desempenha um papel ou cumpre uma missdo especifica. Sdo exemplos de atores: pessoas,
agéncias ou corporagdes. De participantes: clientes, empregados, caixas, estudante ou oficial.
Estratégias n.° 13 e n.° 14.

Selecionar lugares:

Um lugar representa um dos objetos PD, e para a sua identificagdo € aplicada a estratégia

n.° 15 que ¢ resumida na Figura 8.
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n.* 15 Estratégia “Selecionar Lugares” selecionar objetos

(participantes de pattern)

e Procure lugares onde as coisas descansam, lugares que comportam outros objetos.

e Exemplos: acroporto, linha de montagem, banco, clinica, deposito, garagem, prateleira

Figura 8 - Estratégia n.° 15.

Esta selecdo ¢ complementada pela estratégia n.° 22, que procura abstrair lugares dos
contentores de outros objetos, como por exemplo, almoxarifado que contém alas, que contém
corredores, que contém prateleiras e assim por diante.

Selecionar coisas '*:

A primeira selecao, nesta fase, refere-se as coisas tangiveis do dominio do problema, que
irdo compor os objetos deste componente (estratégia n.° 16). Por exemplo: produtos em uma
loja, caixa registradora, conta ou cronograma. Qutros objetos pertinentes sdo os abstraidos dos
tipos de coisas (estratégia n.° 19), sempre que ocorre de um tipo de objeto implicar em
diferentes servigos, especializando a classe e incluindo os novos servicos.

Ainda na seleg¢do dos objetos, transagdes sdo consideradas. Entende-se por transago a
gravagdo ou /og de algum evento significativo, como quando um objeto transagdo conhece um
evento significativo e seus participantes, fazendo calculos pertinentes ao evento. Exemplos de
objetos transagéo sdo venda, pagamento, deposito ou acordo.

Assim como para outros objetos, tais como os lugares, pode ser aplicada a estratégia n.°
34 que conduz a selegdo de tipos de objetos utilizando a generalizag@o-especializag@o (gen-
spec). Como exemplo destes objetos pode-se citar o pagamento, em suas diversas
modalidades: dinheiro, cheque ou cartdo de crédito.

Por ultimo € aplicada a estratégia n.® 22, ja apresentada para lugares e que possui a
mesma conotagdo de abstrair novos objetos oriundos de contentores de coisas.

Organizar os objetos do dominio do problema com patterns:

Uma vez selecionados os objetos iniciais do modelo, os patterns sdo utilizados servindo
como uma estrutura ou um modelo de objetos com responsabilidades e interagdes

estereotipadas. Estes modelos podem ser repetidamente aplicados por analogia.

'® Things, com a conotacdo de coisas ou utensilios.
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Nesse instante, os patterns tém a responsabilidade de auxiliar a conexdo entre os objetos
. . - T ~
dispersos. Para ilustrar seu formato, a Figura 9 apresenta o patternn.® 3 '’ | que faz a conexdo

entre participantes e transagoes.

n.° 3. Pattern “Participante-Transagio” Pattern de transacdo

(f Participante \\ ( Transagio \\
numero namero
datalnicio data
dataFinal hora
sentha n 1 status
nivel Autorizagio sobreMim
sobreMim

calculeParaMim
quanto \, laxe-me J
calcSobreTransagoes /
ranquear Iransagdes
¢Autorizado
¥calcu1eParaMim )j

e Interacdes tipicas entre objetos
quanto->calculeParaMim
calcSobreTransagdes->calculeParaMim
classificarTransacoes->taxe-me
» Exemplos
Participantes: agente, aplicador, comprador, caixa, encarregado, cliente, procurador, fregués,
negociador, delegado, distribuidor, doador, empregado, investidor, membro, oficial, entre outros citados.
Transagdes: acordo, designacdo, autorizagdo, contrato, entrega, deposito, incidente, inquérito, ordem,
pagamento, problema, compra, registro, reserva, entre outras citadas.
¢Combinagdes
ator-participante, participante-transacdo, lugar-transagio, item especifico-transacfo, transacdo-linha de

item da transacio, transacdo-transagio subseqiiente.

Figura 9- Pattern ‘Participante-Transagdo’.

A aplicagdo de um pattern em objetos ja selecionados forma o inicio do modelo de

objetos. Tomando-se como exemplo um usuario, na condi¢éo de participante e um projeto na

' Os patterns sio envolvidos por uma moldura dupla para diferenciar das estratégias, com o namero, o titulo e
o tipo do pattern. Os tipos podem ser pattern de transagdo, de agregacdo, de plano e interagdo.
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condi¢do de transagdo, obtém-se a seguinte conexdo entre os objetos, representada na Figura

10.

Usuario Projeto

Figura 10 - Conexdo ap0s utilizagdo do pattern “Participante-Transagdo” [PAL 98a].

A notagdo adotada para os modelos € a seguinte: quadrados com bordas arredondadas e
moldura dupla representam classe com objetos; com moldura simples representam classes que
ndo possuem correspondéncia a objetos diretamente, mais comumente utilizadas nas
generalizagOes-especializacdes. Na primeira divisdo da classe esta contido o nome, na segunda
estdo os atributos e na terceira os métodos ou servigos. O diferencial em relagdo a outras
metodologias ¢ a localizagdo da multiplicidade, que € representada juntamente ao objeto
envolvido. Na Figura 10, a multiplicidade n representa que o usuario ‘conhece’ n projetos, € o
nimero 1 (ou a auséncia de um nimero) no lado do projeto representa que um projeto
somente ‘conhece’ um usuario.

A principal motivagio para essa quebra de paradigma, instituido nas convengdes de entidade-
relacionamento, foi o questionamento de clientes que argumentavam que as restrigdes para os
objetos estavam ‘do outro lado da linha’ dificultando o seu entendimento. A posicdo do autor
¢ que a restrigdo ‘quem eu conhego’ pertence & proximidade do objeto que esta recebendo esta
restri¢do, tornando as responsabilidades ‘quem eu conhego’ mais claras ¢ melhor suportando a
filosofia de objetos [COA 97]. Esta caracteristica da metodologia ndo ¢ mantida na presentc
disscrtacdo. Nos modelos propostos ¢ nos cstudos de caso a notagio utilizada ¢ a tradicional,
oriunda das convengdes de entidade-relacionamento.

Estabelecer responsabilidades para os objetos PD:

Consideram-se responsabilidades de um objeto o seu conhecimento sobre si, o seu
conhecimento sobre os outros objetos e sua capacidade de fazer, tanto por si proprio quanto
em colaboragao com outros. Tragando um paralelo com outras metodologias [RUM 94], o

conhecimento ¢ traduzido para os atributos das classes e as suas capacidades sao traduzidos

para os metodos.
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Para compor estas informagdes, impdem-se trés perguntas aos objetos: ‘O que
conhego?’, ‘Quem conhego?” e ‘O que fago?’. Essas para os atributos e esta para os
métodos'®.

A responsabilidade ‘O que conhego’ é contemplada pelas estratégias n.° 50 a n.° 71,
‘Quem conhego’ n.° 72 an.° 85 e ‘O que fago’ n.° 86 an.® 126.

Desta forma sdo selecionadas as responsabilidades para cada um dos tipos de objetos
selecionados no modelo de objetos:

Responsabilidades para atores e participantes. Estratégias n.° 52, n.° 74,n.° 94

Responsabilidades para lugares. Estratégia n.° 53, n.° 75,n.° 95

Responsabilidades para coisas.

Responsabilidades para contentores.

Responsabilidades para transagoes. Estratégia n.° 54a, n.° 76, n.° 96

Como exemplo de uma estratégia genérica para obtencdo de responsabilidades, ¢©

apresentada na Figura 11 a estratégia ‘Estabelecer os objetos que conhego’.

n.° 72. Estratégia “Estabelecer os Objetos que Conhego” estabelecendo responsabilidades/
‘Quem conheco’ (fundamental)

e Este ¢ um aspecto de um objeto de sofiware sendo criado: “Eu conhego outros objctos, aqueles que sdo
relacionados com o objeto real do qual eu sou uma abstragdo™
e Selecione as conexdes entre objetos para satisfazer estas duas questoes:

Para diretamente saber “para quem enviar uma mensagem” (dentro de um ou mais cenarios).

Para responder a um questionamento sobre objetos que estdo diretamente relacionados a este.

Figura 11 - Estratégia para defini¢io de responsabilidades.

Como uma forma de complementagio das responsabilidades dos objetos, ja trabalhadas
com as estratégias, aplicam-se novamente os patferns, ndo mais com o intuito de definir as
conexdes ¢ hierarquias dos objetos, mas para obter novas responsabilidades, pois nas classes

dos patterns s3o definidas responsabilidades estereotipadas.

¥ O termo “método” néo ¢ utilizado em [COA 97| porém, tendo em vista a extensiva utilizacio nas literaturas,
¢ eventualmente empregado nesta dissertacdo.
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Valendo-se da Figura 9, algumas responsabilidades podem ser abstraidas para
participantes e para transacdes. Como no exemplo citado anteriormente entre usuario
(participante) e projeto (transagdo), pode-se selecionar alguns atributos para usuario, como
numero (number), senha (password), nivel de autorizagdo (authorizationlevel) e alguns
métodos, como ‘fornecer projetos vencidos’ (calcOverTransactions), ‘é autorizado’
(isAuthorized) ou ‘informar responsavel’ (calcForMe).

Com a aplicagdo dos patterns encerra-se o primeiro ciclo para selecdo e definicio de
responsabilidades para os objetos PD. O objetivo principal do proximo topico € definir a parte
dinamica do modelo. Todavia, com a aplicagio das estratégias e dos patterns novas
responsabilidades podem ser acrescentadas.

Aprimorando a parte dinimica do PD com cenirios:

Um cenario ¢ uma seqiiéncia temporalmente ordenada de interagdes entre objetos. Nele,
sdo representadas as mensagens que os objetos emitem e recebem, e os métodos invocados
como em decorréncia a essas. Uma visdo de um cenario € a representagdo grafica das classes
envolvidas, das mensagens e dos métodos invocados. As principais motivagdes para utilizagdo
de cenarios sdo:

e Para achar objetos adicionais.

e Para melhor distribuir e refinar as responsabilidades.

e Para melhorar o entendimento da dinamica do sistema.
o Para verificar se 0 modelo ¢ completo.

e Para testar um modelo de objetos.

Os cenarios a serem desenvolvidos devem ser inicialmente aqueles cujas seqiiéncias de
interag@o de objetos sejam criticas. Um proposto critério de parada para esta fase € o momento
em que ndo se observam objetos ou responsabilidades novas ao se criar novos cenarios,
momento este em que os cenarios ja desempenharam o seu papel.

Notadamente, os cenarios sdo mais interessantes quando iniciam com uma interface
humana (HI) ou uma interface de sistema (SI), contudo podem ser desenvolvidos para objetos
do dominio do problema (PD). O suporte para a parte dindmica é de responsabilidade das
estratégias n.° 127 a n.° 141. A Figura 12 apresenta a estratégia n.° 127 com o intuito de
exemplificar a sua utilizagdo e a Figura 13 e Figura 14 apresentam duas formas de visdes de

cenarios. A primeira, simplificada, e a segunda, para 0 mesmo exemplo, detalhada.
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n.° 127. Estratégia “Selecione os Cendrios Chaves” Aprimorando a parte dinAmica

» Aprimore e demonstre a satisfagdo de um requisito do sistema.

Inclua cendrios que o fazem trabalhar com as interagSes necessarias para atender aos requisitos do
sistema.
Considere a utilizagio de subcendrios, para facilitar o trabalho com o cendrio e o seu entendimento.
e Percorra todo o modelo, examinando se esta completo.

Inclua cenarios que realmente percorram minuciosamente o seu modelo de objetos; use-os para verificar
se 0 modelo esta completo.
» Examine as interacdes chave dentro do modelo.

Inclua cenarios que o deixem investigar a parte dinimica para servigos importantes no seu modelo.

Figura 12 - Estratégia n.° 127.

No topo da Figura 13 esta representado o nome do cenario e suas restrigdes
(dependéncias, tempos). Neste exemplo, um objeto ¢ solicitado para calcular o seu total, no
caso o objeto venda. Para tanto, o servigo “calculaTotal” invoca o servigo “calculaSubtotal”
que retorna o subtotal. Apods, o “calculaTotal” invoca o “calculaTaxa” que retorna

“taxaTotal”. Por tltimo o servigo “calculaTotal” retorna o total.

= Name:

Venda [Cenario: Venda calcula seus totais |
Consfraints:

[0.1 segundos, 9 entre 10 vezes; 0.6 segundes maximo|

r

calculaTotal
calculaSubtotal
Lcah:uIaTaxa

s

calculaTotal Venda.calculaTotal ( ; total )

—» calculaSubtotal enda.calculaSubtotal (; subtotal)
[calculaTotal]

—» calculaTaxa enda.calculaTaxa (;taxalotal)

AN A

Figura 13 - Cenario do calculo de total de uma venda — Simples [COA 97].

O primeiro servigo do cenario ¢ colocado imediatamente abaixo da classe na primeira
coluna. O simbolo das setas pontilhadas representa o envio das mensagens, podendo o
destinatario ser o proprio objeto emitente. Como no fluxo “calculaSubtotal” da Figura 14,
pode haver o simbolo ‘n’ na seta que indica chamadas sucessivas da mesma mensagem. No
lado direito do cenario é apresentado um resumo deste, com a seguinte sintaxe:

objeto.servigo([argumentos de entrada, ..] ; [argumentos de retorno, ...]).
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calculaSubtotal
calculaTaxa

-

obterPregoDia

7 2 p = Name:
Venda temLinhaVenda ttem [Genario: Venda calcula seus totais ]
calculaTotal calculaSubtotal quantoPelaQtd Lonstraints:

[0.1 segundos, 9 entre 10 vezes; 0.5 segundos maximo)|

calculaTotal
-+ calculaSubtotal
Rimg

[calculaTotal]
-+ calculaTaxa

calculaSubtotal

quantoPelaQtd
— obterPrecoDia

Venda.calculaTotal ( ; total)
enda.calculaSubiotal ( ; subfoial)

Eem LinhaVenda.calculaSubtotal ( ; subtotal)

item.quantoPelaQtd ( qtd , data ; valor)
em.obterPrecoDia (data ; pre¢o )

Venda.calculaTaxa (; taxaTotal)

Figura 14- Cenario do calculo de total de uma venda — Detalhado [COA 97]

Objetivando complementar a ilustragdo sobre cenarios, na Figura 15 ¢ apresentado um

cenario que, além das invocagbes entre objetos e passagem de pardmetros, contém uma

estrutura de controle de fluxo, no caso a condi¢do IF-ENDIF.

verificarSenha

notificarComunicagao

manterDadosProjeto
éAutorizado

monitorarS tatus
fornecerProjetosEnvolvidos

fazerLagon

—» verificarSenha

—»> manterDadosProjeto
> éAutorizado

IF
[manterDadosProjeto]

notificarC emunicagéo
ENDIF

3

—e

IF

ENDIF

la—

manterDadosProjeto
—# manitorarStatus

= fornecerProjetosEnvolvidos

Projeto.fornecerProjetosEnvolvidos (autor , responsavel ;)

-~ = ~ Name:
[ Usuario [ Projeto ) [Cenario de Manutengio de Projetos |
fazerLogon manterDadosProjeto BRI

[Sem restrighes de tempo |

Usuario fazerLogon{ nome, senha ; resultado )
Usuario.verificarSenha (nome, senha ; resultado )
suario.manterDadosProjeto { dades do projeto ; resuftado )
Usuaric.€Autorizado( nome, dados do projeto ; resultado )
[TSE OBTEVE AUTORIZAG AD
Usuario.manterDadosProjeto( dados do projeto ;)
Projeto.manterDadosFrojeto( dadoes do projeto ; resultado )
Projeto.monitorarS tatus
/7SE STATUS ALTERADD

Usuario.notificarComunicagéo (autor , responsavel ;)

[FIM-SE

Figura 15 - Cenario de manutengdo de projetos [PAL 98a]

A énfase maior da aplicagdo dos cenarios recai sobre a fase de analise, embora

eventualmente adentre a fase de design. Pela sua abrangéncia, por vezes, € responsavel pelo

surgimento de novas responsabilidades, ou seja, novas interagdes, servigos € até mesmo novos

objetos para compor o modelo.

24.2 Objetos HI

Selecionar objetos HI:

Pela caracteristica de proposi¢do de atividades e nao de etapas rigidas, as atividades de

objetos do dominio do problema (PD) e interacdo humana (HI) podem ser alternadas.



34

Utilizados em sistemas tradicionais, os objetos HI sdo basicamente janelas e relatorios, porém,
quando empregados em sistemas de controle e de tempo real estes objetos desempenham um
papel importante e requerem grande atengio.

A correta separagdo entre objetos PD e HI € essencial por dois aspectos:

¢ Entendimento: para todos os membros do time de desenvolvimento, incluindo os
especialistas do dominio;

e Incremento da probabilidade de reuso: para os objetos do dominio e instincias de
patterns que sdo independentes dos compromissos das interagcdes humanas e aplicagdes
especificas.

Uma forma de separagao entre objetos PD e HI € fazer modificagdes na interface humana
e verificar quais objetos sdo alterados. Como exemplo, em um simulador de v6o, apods
relacionar os objetos, pode-se inferir quais s3o alterados ao imaginar que os controles sdo
ativados pela voz e ndo manualmente. Neste caso, os que sofrerem alteragdo irdo compor os
componentes HI e os demais irdo compor os componentes PD.

Selecionar janelas:

As estratégias n.° 27 a n.° 30 sdo referentes as janelas e tratam basicamente dos seguintes
tipos: janelas de /ogon; janelas de configuracdes; janelas ‘conduzindo o negdcio’, que sdo as
transagOes (e seus participantes), e janelas ‘analisando os resultados do negocio’, que moldam
¢ sintetizam as informagdes para este objetivo.

Selecionar relatorios:

Os relatorios sdo modelados como objetos e a estratégia n.° 31 faz alguma referéncia a

isso, conforme Figura 16.

n.° 31. Estratégia “Selecionar Relatdrios™ Selecionar objetos (componentes do modelo)

» Agrupe os sumdrios chave e saidas especializadas, atendendo as especificagdes legais e do negocio.
» Procure cuidadosamente quem (publico) necessita o que (contefido) e por qué (proposito)

» Nio inclua toda procura ‘ad hoc’ que alguém possa eventualmente solicitar; ndo inclua relatorios barch

desatualizados.

Figura 16 - Estratégia n.° 31.
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Estabelecer responsabilidades para os objetos HI:

Semelhante s responsabilidades dos objetos PD, as dos objetos HI sdo resultantes das
respostas as trés perguntas: ‘O que conhe¢o?’, “Quem conhego?” e ‘O que fago?’. Novamente
ha uma diferenciagio entre sistemas aplicativos normais e sistemas de controle e tempo real.
Naqueles, normalmente sdo analisadas as responsabilidades de janelas e relatorios e nestes
todos os objetos de interagdo humana. As estratégias n.° 57, n.° 79, n.° 79a e n.° 99 servem
como base.

Aprimorando a parte dinamica do HI com cenarios:

As proposigdes e os objetivos para utilizagdo de cendrios sdo os mesmos para objetos
PD ou HI, contudo sdo mais naturais em interagdes humanas, pois normalmente a maior parte
das transa¢des partem de um estimulo humano. Tendéncia esta ndo seguida em sistemas de
controle e tempo real, onde os estimulos sdo de origem variada.

As estratégias propostas sdo as mesmas dos objetos PD, porém sdo propostas outras

estratégias para que sejam feitas consideragdes e mudangas, numeradas de n.° 132 an.® 141,

24.3 Objetos SI

Selecionar objetos SI;

Os objetos de interagdo com sistemas (SI) sdo aqueles que interagem com o sistema
proposto, mas sdo externos, isto €, ndo o integram. Esta intera¢do pode ocorrer com outro
sistema ou com outros equipamentos, como equipamentos de aquisi¢io de dados e de
controle.

A sua modelagem possui a particular caracteristica de, para cada interagdo, ser modelado
um objeto como PD, e um objeto SI com o sufixo “SI”. Como exemplo, pode haver um objeto
PD chamado “SistemaDeAutoriza¢do” e outro SI chamado “SistemaDeAutoriza¢aoSI”, tendo
o objeto SI por objetivo encapsular os detalhes da comunicagdo de baixo nivel e o objeto PD
participar do modelo independentemente. A Estratégia n.° 33 € responsavel por tais
proposigdes.

Estabelecer responsabilidades para os objetos SI:

As responsabilidades dos objetos SI s@o obtidas da mesma forma que para os objetos PD
e HI. A particularidade esta na existéncia de pares PD e SI, como no sistema de autorizagdo

citado anteriormente ao selecionar objetos SI. Algumas estratégias tratam dessas
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responsabilidades, como as n.° 23, n.° 56 e n.° 98, todavia é importante ressaltar que os objetos
SI encapsulam detalhes das interagdes, como niimero da porta, estrutura de comunicagdo etc.

Esta dependéncia entre os objetos pode dificultar a decisdo sobre o local onde inserir
algumas funcionalidades, como, por exemplo, a de conversdo de dados. Sugere-se a colocagdo
nos objetos SI, deixando os objetos PD somente tratarem do dominio do problema. Outros
exemplos de responsabilidades dos objetos SI sdo as fungdes de baixo nivel e dependentes do
equipamento: conectar, fazer requisi¢des e desconectar.

Aprimorando a parte dinimica do SI com cenarios:

As proposigdes e 0s objetivos para utilizagdo de cenarios sdo os mesmos ja apresentados
para os objetos PD e HI. A particularidade ¢ que os pares PD-SI sempre fazem parte dos

cenarios desta etapa, cada qual com suas responsabilidades e escopo.

2.44 Objetos DM

Selecionar objetos DM e estabelecer responsabilidades:

Cada objeto de gerenciamento de dados (DM) possui um correspondente PD, pois seu
objetivo é garantir a persisténcia em meios ndo volateis, assim como suprir suas necessidades
de armazenamento e busca através de uma colegdo de objetos. A estratégia n.° 32, conforme

apresentada na Figura 17, faz referéncia a estes objetos.

n.° 32. Estratégia “Selecionar Objetos de Gerenciamento de Dados(DM)” Selecionar Objetos

(componentes do modelo)

¢ Adicione um objeto DM para cada classe de objetos PD que vocé queira que seja persistente - armazenado
entre invocagdes de programas.

e Porqué: use objetos de gerenciamento de dados (DM) para encapsular buscas ¢ mecanismos de armazenagem
através de todos os objetos dentro de uma classe do PD.

¢ Exemplos: CaixaDM, VendaDM, ItemDeVendaDM, ItemDM

Figura 17 - Estratégia n.° 32.

Os objetivos da utilizagdo de objetos de gerenciamento de dados (DM) sao:
e (s objetos DM sabem como armazenar e recuperar objetos independentemente dos
mecanismos de armazenamento: arquivos isolados, relacionais, orientados a objetos.

e Isolam a complexidade do gerenciamento de dados do resto da aplicacao.
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e Isolam a transi¢do entre um ambiente orientado a objetos e um ambiente nio orientado a
objetos.
e Nos casos necessarios, os objetos DM podem desempenhar a fung@o de ‘cache’ quando

0s sistemas interativos estdo desconectados.

As responsabilidades dos objetos DM séo particulares, resumidas as conexdes com o seu
par do dominio do problema e com os servigos basicos: procurar, salvar e carregar, conforme
as estratégias n.° 80 e n.° 100.

Em alguns tipos particulares de aplicacdes, onde os objetos sdo configurados no inicio da
execugdo, como em alguns sistemas de controle, podem néo existir objetos DM.

Aprimorando a parte dinimica do DM com cenarios:

Inicia-se a construgdo dos cenarios com um componente da interagdo humana, como
gravar ou carregar, ou com as necessidades de busca de informagdes dos componentes do
dominio do problema (PD). Um exemplo de um cenario para um objeto DM pode ser “obter

item através do UPC (Universal Product Code)”, representado na Figura 18.

( . 1\ (F ‘\ Cenario: Obter item através do UPC
Loja ItemDM
Restrigdes do Cendrio:
LobterltemComUPCJ procurarComUPC ) 0.1 segundos, 9 entre 10 vezes
0.5 segundos maximo.
obterltemComUPC loja. obterltemComUPC( UPC ; item)
-------- procurarComUPC itemDM.procurarComUPC( UPC., item)

- . \ J

Figura 18 - Cenario de objetos DM.

Apo6s cumpridas todas as etapas acima, o resultado obtido ¢ o modelo de objetos
completo, com todos os seus objetos, os seus relacionamentos e as multiplicidades, assim
como suas responsabilidades, representadas pelos atributos e servigos.

Além do modelo de objetos, outros produtos resultantes sdo os cenarios, que
desempenham um papel importante para a representagdo da parte dindmica do sistema. Em
conjunto com o modelo de objetos, formam a base conceitual dos elementos da analise do

sistema.
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Conforme a granularidade dos diagramas, dos atributos e dos servigos, a fase de design
pode ter sido parcialmente contemplada, isto €, a metodologia afirma que aplicando as suas
estratégias e patterns, a fase de analise sera cumprida. Entretanto, quanto mais detalhados
forem os objetos, servigos e atributos, mais se adentra ao design e mais proximo fica o projeto
da implementacdo.

De forma resumida, o foco principal da metodologia ¢ a modelagem de aplicativos a
partir de patterns e estratégias. Além da integridade e completitude destes modelos, o principal
beneficio obtido é a capacidade de promover reuso, parcial ou integral, dos elementos da fase

analise.

2.5 Consideragdes sobre o capitulo

Este capitulo conceitua paiferns com o objetivo de fornecer embasamento teorico sobre
estes e sobre suas metodologias.

Inicialmente sdo apresentadas as defini¢des e as origens dos estudos sobre esse assunto,
seguidas pela apresentagdo da justificativa pela selegdo da metodologia Estratégias e Patterns
[COA 97], juntamente com o detalhamento do seu processo e dos seus elementos.

Uma visio geral das metodologias de patferns consideradas para avaliagdo sdo

apresentadas no Anexo 1 - Metodologias de Patterns.



39

3 PATTERNS APLICADOS A PROCESSOS DE NEGOCIO

Neste capitulo, sdo propostas alteragdes e complementagdes a metodologia selecionada,
apresentada em [COA 97]. Desta forma, pretende-se fazer com que a metodologia resultante
suporte a modelagem de processos de negocio de maneira adequada. Além disso, deve permitir
capturar experiéncias de analise, evoluir os pafferns e os cenarios e promover reuso destes em
futuros desenvolvimentos.

Para tal, inicialmente € proposta uma nova estrutura de documentagdo na subsegédo 3.1,
sobre a qual serdo desenvolvidos seis patterns especificos para atender a processos de negocio,
compondo a subsegdo 3.2.

Juntamente com esses Pafferns de Processos de Negocio, propde-se que atuem o0s
modelos particulares do dominio. Estes conceitos sdo introduzidos na subse¢do 3.3. Ja a
integragdo desses elementos ¢ feita na subse¢do 3.4, onde € apresentada a adequagdo do
roteiro e das fases para aplicagdo das estruturas de patterns e dos diagramas. A ltima
subsecdo faz referéncia aos diagramas que utilizam a notagdo UML (Unified Modeling

Language), amplamente referenciados nas literaturas de patterns.

3.1 Proposicdo de Estrutura para Documentacio de Patterns

Para que se tenha uma reutilizagdo efetiva das solugdes propostas pelos patterns, eles
devem ser documentados e registrados de uma maneira uniforme. Existem basicamente trés
tipos de colegdes de patterns [FER 98] (1) os catalogos de patterns [GAM 94], que
apresentam um conjunto de patferns em um formato uniforme, independente de dominio, e que
ndo possuem um relacionamento forte; (i) os sistemas de patterns [BUS 96], que apresentam
uma colecdo de patterns relacionados, que ajudam a desenvolver sistemas com propriedades
particulares; (1) as linguagens de patterns [MAR 98], que formam um conjunto fechado de
patterns fortemente relacionados, ligados por regras bem definidas, que resolvem todos os

aspectos relacionados a um dominio de problema.
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Em todos os tipos de representagdo de patferns, ha uma grande preocupagdo em
descrever muito bem cada um dos patferns e o contexto onde s3o aplicados. Inclusive
apontando eventuais similaridades ou combina¢es com outros patferns.

Conforme visto na subsegdo 2.4, os patterns originais da metodologia ora empregada
sdo documentados de forma simples, com pouca informagdo textual sobre onde e como aplicé-
los. Os elementos originais da documentagdo sdo: o nome do patfern, as duas classes
envolvidas com servigos e atributos estereotipados, as interagdes tipicas entre os objetos,
exemplos, combinagdes e notas.

Para propor a complementa¢do dessa documentagdo, foram consideradas as seguintes
estruturas para patterns, com as respectivas referéncias:

1) Design pattern de Gamma et alii [GAM 94]: inten¢do, ‘também conhecido como’,
motivagdo, aplicabilidade, estrutura, participantes, colaboragdes, conseqiiéncias,
implementagdo, codigo exemplo, usos conhecidos e patterns relacionados;

2) POSA [BUS 96]: exemplo, contexto, problema, solugéo, estrutura, parte dinamica,
implementag@o, exemplo resolvido;

3) Taligent [TAL 94a]: precondi¢des, problema, restri¢des e solugdes;

4) John McGregor [MCG 96]: problema, contexto, forgas, solugo, contexto resultante e
patterns relacionados.

Com base nessas estruturas de documentagdo de patferns, sao propostos novos itens
para a metodologia original, principalmente complementando a parte descritiva e textual,
porém, sem acrescentar muita complexidade, visto que a facilidade de criagdo e manipulagdo,
aliados a simplicidade, s@o fatores de sucesso para os parferns.

Devido a necessidade de complementagdo da metodologia original, na Figura 19 ¢
apresentada a proposta de uma nova estruturagdo. Para cada item € ressaltada a indicagdo
sobre tratar-se de item original, alterado ou proposto, assim como uma breve descri¢do do seu
contetido e a forma de utiliza-lo.

Tal estrutura € empregada para compor a documentagdo do catalogo inicial de Patterns

de Processos de Negocio, apresentado na proxima subsegao.
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Nome do patfern (original): o nome do patfern ¢ derivado dos nomes das classes que o compdem. Por
exemplo, o pattern denominado Participante-Transagio é composto pela classe Participante e pela classe
Transacio.
Problema (proposto): descreve o problema que ocorre repetidamente em um contexto. Neste item, podem
ser citadas algumas forgas envolvidas na aplicagdo do pattern. As forgas representam requisitos,
restricdes ou propriedades desejadas.
Contexto (alterado): descreve o ambiente no qual o problema existe. Pode ser considerado como
precondicdo para a aplicaco do pattern.
Solugéio (proposto): representa a agio tomada para resolver o problema no contexto. E composta por trés
subdivisoes:
Modelo de objetos (original): diagrama com as classes envolvidas (normalmente duas) ¢ com o
relacionamento proposto. Internamente as classes, devem constar os servigos e os atributos
estereotipados, que irdo nortear a instanciagio destas classes.
Interagdo tipica de objetos (original): enumera as interacdes entre as classes, através dos servicos que
possuem ¢ que sdo relacionados.
Exemplos (original): apresenta exemplos de ocorréncia de cada uma das classes. Para o pattern
Participante-Transacdo, sdo apresentados exemplos de possiveis participantes (agente. cliente,
comprador) ¢ possiveis transagdes (contrato, pagamento, compra).
Combinagoes (alterado): originalmente, as combinagdes representam as demais classes que, em outros
patterns, relacionam-se com aquele que se estd operando. A justificativa para a existéncia deste item, na
metodologia original, ¢ para prover independéncia do pattern de qualquer outro diagrama ou
documento. Como a subsecdo 3.3.1 propde a criagio e uso de um modelo de objetos dos patterns para
cada dominio, a necessidade deste item ¢ discutivel, pois através do Modclo de Objetos do Dominio tais
informagdes podem facilmente ser extraidas. Optou-se por enumerar este item e deixa-lo a critério do
desenvolvedor do patfern o seu preenchimento.
Notas (original): espago reservado para observagdes gerais.
Referéncia aos Modelos de Objetos do Dominio (proposto): descreve a forma de localizar os Modelos de
Objetos do Dominio relacionados com o pattern, caso existam, preferencialmente através do nome ou do

codigo do modelo.

Referéncia aos Cendrios do Dominio (proposto): forma de localizar os Cenarios do Dominio

relacionados com o pattern, caso existam. Preferencialmente através do nome ou do codigo do cendrio.

Figura 19 — Proposta de documentag@o de patterns.

Atraves dessa nova estrutura de documentag@o, propde-se que existam, pelo menos, dois

niveis de abstragdo para os patferns. O primeiro nivel ¢ representado pelo catalogo original da
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metodologia, mantendo-se inalterada sua estrutura simplificada de documentag@o. Este nivel ¢
mais conceitual e independente do dominio de aplicag@o.

O segundo nivel é representado pelos patterns especificos para cada dominio, possuindo
uma estrutura de documentagdo mais completa, seguindo a forma proposta na Figura 19.
Neste nivel, a abstragdo dos patterns esta proxima aos processos que enderegam, tornando-os,
desta forma, mais dependentes do dominio onde sdo aplicados.

Essa proposi¢do de hierarquia de patterns de acordo com a granularidade e abstrag@o,
possibilita a existéncia de patferns mais especializados em determinados problemas, conforme
a necessidade e disponibilidade. Quanto mais niveis existirem e quanto mais detalhados forem
os patterns, mais proximos estardo das fases de design e implementacao.

Como o objetivo desta dissertagdo ¢ enfatizar a fase de analise, foi criado somente um
nivel de patterns além do proposto pela metodologia original, que ¢ apresentado na proxima
subse¢do. Tal profundidade foi decorrente da delimitagéo proposta para este trabalho, contudo
ressalta-se que ndo ha limitagdo para estes niveis de abstrac@o, sendo os impostos pelos

processos de negocio sendo modelados.

3.2 Catalogo de Patterns de Processos de Negocio

Conforme a estrutura de documentag@o proposta na subsecao 3.1, sdo apresentados seis
Patterns de Processos de Negocio. A nomenclatura e a abrangéncia desses patferns seguem a
filosofia da metodologia original [COA 97], que determina o escopo do patfern, conforme as
classes que o compde, normalmente aos pares.

Para definir o escopo do catalogo de patterns propostos, faz-se uma analogia com a
citagdo de Fowler, em [FOW 97a]: “Um framework efetivo ndo deve ser muito complexo ou
muito grande. Este livro ndo tenta definir frameworks para varias industrias. Este livro
descreve maneiras alternativas de modelar uma situagdo”. Da mesma forma, as proposi¢des de
patterns desta dissertagdo limitam-se a um dominio especifico, qual seja, a automagdo de
processos de negoOcio que tratam da criagdo, aprovagdo e efetivagdo de solicitagdes de
atividades.

Em sintese, Patterns de Processos de Negocio sdo patferns que possuem abrangéncia
delimitada, sdo documentados de forma padronizada e endere¢cam problemas especificos no

contexto de processo de negocio.
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3.2.1 Pattern de Processo de Negocio n.” 1 — Solicitante—Solicita¢io

Nome do pattern: Solicitante—Solicitagio

Problema:

Este pattern deve ser aplicado nos processos de negocio envolvendo um solicitante de uma
atividade e a solicitagdo desta atividade. Exemplos de atividades s3o: um or¢amento, uma
ordem de servigo, um anteprojeto (passivel de aprovacgéo), a criagdo de um produto etc.

O solicitante da atividade participa na elaboragdo da solicitagdo com as informacdes
necessarias para o seu cadastramento inicial. Esta solicitagio segue a rota determinada no
processo, podendo passar por etapas como aprovagdo, retorno e efetivagio da atividade.
Contexto: workflow de confecgdo de uma solicitagio de atividade.

Solucio:

Modelo de objetos:

> o
Solicitacao (trans)
" 5 DadosDoltemn
Solicitante (partic) %2?&32;:1;:9”'
Nome DataEmiss&o
Localizacéo DataConfirmagéo
DadosCadastrais Status Solicitagdo
BlaborarSolicitagéo 1 n | | PrazoFinalEntrega
AtualizarSolicitagdo ExpectativaRetorno
ConfirmarSolicitagédo CriarSolicitacio
CancelarSolicitac&o SolicitarAprovacéo
| ObterPosigé@oSolicitagéo) DevolverSolicitacdo
N s NotificarSolicitante
AtualizarSolicitagéo
i 2,

Interaciio de objetos:

ConfirmarSolicitagdo — CriarSolicitagdo
AtualizarSolicitagdo —>  AtualizarSolicita¢do
CancelarSolicitagdo <— DevolverSolicitagdo

ObterPosi¢aoSolicitagdo <— NotificarSolicitante
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Nome do pattern: Solicitante—Solicitagdo (continuagao)

Exemplos:

Solicitante: Funcionario, Cliente interno ou externo, Analista, Auditor ou qualquer participante
que tenha necessidade de criagdo de uma solicitagdo e poder para tal.

Solicitagdo: Solicitagdo de compras, Solicitagio de servigos, Ordem de produgdo, Anteprojeto
(passivel de aprovagao), Or¢amento, Balancete.

Combinacoes:

Administrador de Recursos-Solicitagdo;, Aprovador-Solicitagdo; Desenvolvedor-Solicitagio;
Solicitagdo-Item de Linha Solicitagéo; Agente Coordenador-Solicitagio

Notas:

Para aplicar a interagdo Solicitagdo-Item de Linha Solicitagdo, fazer referéncia ao patfern
original n.° 6 Transagdo-Item de linha Transag@o.

Referéncia aos Modelos de Objeto do Dominio:

Modelo de Objetos do Dominio - Visdo Geral e Completo

Referéncia aos Cenarios do Dominio:

Cenario do Dominio - Aprovagao de Servigo
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3.2.2 Pattern de Processo de Negdcio n.” 2 — Aprovador—Solicitacio

Nome do pattern: Aprovador—Solicita¢do

Problema:

Este paitern deve ser aplicado nos processos de negécio envolvendo solicitagbes de atividades
com aprovadores. Os aprovadores sdo responsaveis pela andlise e pelo andamento das
solicitagdes de atividades. Conforme as regras de negocio, o aprovador pode optar por
permitir o andamento, cancelar ou aprovar com restrigdes cada solicitagdo de atividade.

Contexto: workflow de aprovagio de uma solicitagdo de atividade.

Solucéo:
Modelo de objetos:
7 )
s Solicitagao (transac)
[ Aprovador (partic) N DadésDoltem
Nome ValorEstimadoltem
Localizagao TipoSclicitagao
DadosCadastrais DataEmisséo
AprovarSolicitagdo EtsltuAsSoht:lta?ao
SolicitarDevolugao 1 n Da: 2{0"3980_
NotificarA ceitagao Pa OSF' pFIOEV';H;-aO
AtualizarSolicitagao e el
- < ) SolicitarAprovacgao
AtualizarSolicitacéo
O P,

Interacio de objetos:

AprovarSolicitagdo <— SolicitarAprovagdo

AprovarSolicitagdo —>AtualizarSolicitagdo

SolicitarDevolugdo ou NotificarAceitacdo —>AtualizarSolicitagdo

AtualizarSolicitagdo —>AtualizarSolicitagado

Exemplos:

Aprovador: Gerente, Encarregado, Chefe, Aprovador de compras, Usuario, Cliente final.
Solicitagdo: Solicitagdo de compras, Solicitagdo de servigos, Ordem de produgdo, Anteprojeto

(passivel de aprovagdo), Orgamento, Balancete.
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Nome do pattern: Aprovador—Solicitagdo (continuagdo)

Combinacdes:

Solicitante-Solicitagdo, Administrador de Recursos-Solicitagdo; Desenvolvedor-Solicitagdo;
Solicitagdo-Item de Linha Solicitagdo; Agente Coordenador-Solicitagdo

Notas:

Referéncia aos Modelos de Objeto do Dominio:

Modelo de Objetos do Dominio - Visdo Geral e Completo

Referéncia aos Cen:irios do Dominio:

Cenario do Dominio - Aprovagdo de Servigo
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3.2.3 Pattern de Processo de Negocio n.’ 3 - Administrador de Recursos-Desenvolvedor

Nome do pattern: Administrador de Recursos-Desenvolvedor

Problema:

Este pattern deve ser aplicado nos processos de negocio que envolvem um administrador de
recursos e um ou mais desenvolvedores de atividades. Exemplos de atividades sdo: um
orcamento, uma ordem de servigo, um anteprojeto (passivel de aprovagdo), a criagdo de um
produto etc.

O administrador de recursos atua como um lider de equipe ou gerente de projeto. Ele obtém as
informagdes sobre a alocagdo de desenvolvedores e constitui equipes de desenvolvedores,
quando necessario.

O desenvolvedor ¢ somente responsavel por elaborar ou desempenhar a atividade solicitada,
sem preocupacdo com a sua aprovagdo inicial e o seu encaminhamento posterior. Faz a
verificacdo das atividades pendentes e registra acompanhamento das atividades ativas.
Contexto: workflow de formagdo de equipe em processos de negocio.

Solucao:

Modelo de objetos:

[, “\
Desenvolvedor (partic) )
f’, 1\
Administr. Recursos (partic) Nome
Nome Localizacéo
Localzacéo DadosCadastrais
Dados Cadastrais 1 B HistoricoDesempenho
ConstituirEquipe InformarAlocagao
AlocarEquipe AgregarSolicitagao
b /) AtualzarSolicitacao
InformarHistDesempenho
Yo o

Interacio de objetos:
ConstituirEquipe — InformarAlocacao
ConstituirEquipe —> InformarHistDesempenho

AlocarEquipe —> AgregarSolicitagdo
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Nome do pattern: Administrador de Recursos-Desenvolvedor (continuagao)

Exemplos:

Administrador de Recursos: Gerente de projeto, Lider de equipe, Gerente de compras,
Comité, Coordenador.

Desenvolvedor: Prestador de Servigos, Comprador, Vendedor, Analista de Sistemas,
Programador ou qualquer participante que elabore ou desempenhe a atividade solicitada.
Combinacoes:

Solicitagdo-Administrador de Recursos; Solicitagdo-Desenvolvedor

Notas:

Com referéncia a formagdo de equipes, times ou grupos de pessoas para atuarem em conjunto,
na metodologia original ha o paffern n.°16 denominado Group-Member, ou Grupo-Membro,
porém a sua composi¢cdo de atributos e servigos € muito semelhante aos patterns n.°14
Container-Content  (Contentor-Conteado) e n° 6 Iransaction-1ransactionLineltem
(Transagdo-ItemDeLinhaTransacdo). Estes patterns como sdao apresentados, individualmente,
ndo agregam informagdes suficientes para a modelagem de processos de negocio.

Referéncia aos Modelos de Objeto do Dominio:

Modelo de Objetos do Dominio - Visdo Geral e Completo

Referéncia aos Cenarios do Dominio:

Cenario do Dominio - Efetivagdo do Processo de Negocio
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3.2.4 Pattern de Processo de Negocio n.” 4 - Desenvolvedor-Solicitacio

Nome do pattern: Desenvolvedor-Solicitagao

Problema:

Este pattern deve ser aplicado nos processos de negocio que envolvem uma solicitagdo de
atividades e os desenvolvedores destas atividades. Exemplos de atividades sdo: orgamentos,
uma ordem de servigo, um anteprojeto (passivel de aprovagao), a criagdo de um produto etc.

O desenvolvedor ¢ somente responsavel por elaborar ou desempenhar a atividade solicitada,
sem preocupag¢ao com a sua aprovacao inicial € o seu encaminhamento posterior.

O relacionamento entre o desenvolvedor e a solicitagdo € predeterminado.

Contexto: workflow de efetivagao de uma atividade de processo de negocio

Solugio:
Modelo de objetos:
g )
Solicitagao (transac)
(
[ Desenvolvedor (partic) q DadosDcfitem
ValorEstimadoltem
Nome_ ) TipoSolicitagao
Localizagéo _ DataEmisséo
DadosCadastrais StatusSolicitagio
AgregarSolicitagao DadosDesenvolvedor
VerificarAtividadesPendentes DataEscolhaEquipe
VerificarPreviamenteAtividade 1 S PrazoFinalEntrega
AtualizarSolicitagao Fornecedoresltem
DesenvolverAtividade JustifSelecdoFornec
FazerAcompanhamAtividade AgregarDesenvolvedor
S =/ AtualizarSolicitagdo
e J/

Interacio de objetos:

AtualizarSolicitagdo —> AtualizarSolicitagdo
AgregarSolicitacdo —> AgregarDesenvolvedor
FazerAcompanhamento — AtualizarSolicitagdo

DesenvolverAtividade —> AtualizarSolicitagdo
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Nome do pattern: Desenvolvedor-Solicitagdo (continuagio)

Exemplos:

Desenvolvedor: Prestador de Servigos, Comprador, Vendedor, Analista de Sistemas,
Programador ou qualquer participante que elabore ou desempenhe a atividade solicitada.
Solicitagdo: Solicitagio de compras, Solicitagdo de servigos, Ordem de produgo, Anteprojeto
(passivel de aprovagdo), Orgamento, Balancete.

Combinacdes:

Solicitante-Solicitagio, Administrador de Recursos-Solicitagdo; Aprovador-Solicitagdo;,
Solicitagdo-Item de Linha Solicitagdo; Agente Coordenador-Solicitagdo

Notas:

Referéncia aos Modelos de Objeto do Dominio:

Modelo de Objetos do Dominio - Visdo Geral e Completo

Referéncia aos Cenarios do Dominio:

Cenario do Dominio - Efetivagdo do Processo de Negocio
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3.2.5 Pattern de Processo de Negocio n.” 5 - Aprovador-Aprovador Subseqiiente

Nome do pattern: Aprovador — Aprovador Subsequente

Problema:

Este pattern deve ser aplicado nos processos de negocio envolvendo uma seqiiéncia de
aprovagdes de solicitagdes de atividades. Em parceria com o Patfern de Processo de Negocio
n.° 2 Aprovador-Solicitagdo, faz o encadeamento e controla o fluxo das aprovagdes. Conforme
as regras de negocio, o aprovador pode optar por permitir o andamento (ou encaminhar a
outros aprovadores), cancelar ou aprovar com restrigdes cada solicitagdo de atividade.
Contexto: workflow de aprovagdes encadeadas de uma solicitagdo de atividade.

Solucao:

Modelo de objetos:

g "\
2 rAprm.rador Subsegqiente (partic) )
r;f!'\provador (partic) w Nome
Nome Localizacéo
- DadosCadastrais
Localizagéo =
DadosCadastrais 1 1 AprovarSolicitagéo p
LNotificar Aceitago SolicitarDevolucao
5 /) NotificarAceitacéo
AtualizarSolicitag@o
> o
L

Interaciio de objetos:

NotificarAceita¢gdo —> AprovarSolicitagao

Exemplos:

Aprovador, Aprovador Subseqiiente: Gerente, Encarregado, Chefe, Aprovador de compras,
Usuario, Cliente final.

Combinacdes:

Aprovador-Solicitagao,
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Nome do pattern: Aprovador — Aprovador Subseqiiente (continuagio)

Notas:

Este pattern ¢ baseado no pattern n° 7 da metodologia original, Transagdo-Transagdo
Subseqiiente, onde duas classes representam uma seqiiéncia de transagdes. Neste caso, a
sequiéncia ¢ de aprovadores.

De forma alternativa, o modelo de objetos pode ser representado com somente uma classe que
possui relacionamento com ela propria, atuando ao mesmo tempo como aprovador e
aprovador-subseqiiente.

Referéncia aos Modelos de Objeto do Dominio:

Modelo de Objetos do Dominio - Visdo Geral e Completo

Referéncia aos Cenarios do Dominio:

Nao ha.

O Aprovador-Subseqiiente pode ser anexado ao Cenario do Dominio - Aprovagéo de Servigo,

apos a classe aprovador.
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3.2.6 Pattern de Processo de Negocio n.° 6 - Agente Coordenador-Solicitacéio

Nome do pattern: Agente Coordenador'’-Solicitagdo

Problema:

Este patfern possui uma caracteristica voltada para a plataforma sobre a qual os patterns de
negocio sio implementados. Pode ser utilizado nas aplicagdes onde o workflow, que
implementa as definigdes dos processos de negécio, € centrado no processo”’. Na maior parte
das arquiteturas centradas em processo, a comunicago e a coordenagéo ¢ desempenhada por
um agente coordenador.

Este agente é responsavel pela troca de mensagens entre as entidades, de acordo com seu
contetido. Outra atribuigdo é o roteamento do fluxo das informagdes e atividades.

A utilizagdo deste pattern deve ser criteriosa, pois a insergdo de um agente coordenador pode
tornar o modelo dependente da plataforma de implementagdo. A sua modelagem traz, como
fator positivo, a maior proximidade do modelo a realidade de implementagéo, auxiliando as
fases de design e implementagio. Porém, sob a Otica da analise, ndo ¢ recomendada sua
utilizagdo, devido a caracteristica dos modelos de analise, que sdo mais puros e independentes
de implementagdo, ou seja, mais proximos da realidade do negocio.

0 uso deste pattern deve ser feito com a consciéncia das suas implicagdes. Caso nao haja esta
convicgdo por parte do projetista, a modelagem da comunica¢do e da coordenagdo deve ser
feita sem considerar o agente coordenador.

Contexto: plataforma de implementagdo de workflow, na qual uma solicitagdo de atividade

interage com outros participantes.

19 Nesta dissertagdo, o agente coordenador foi apresentado somente com o objetivo de ilustrar a sua existéncia,
ndo tendo participagio efetiva nos modelos.

% Conforme apresentado na subsecdo 1.1.3
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Nome do pattern: Agente Coordenador-Solicitagdo (continuagado)

Solucio:
Modelo de objetos:
r ) (7 )
Agente Coordenador Solicitagéo (trans) h

ComponenteCoordenado DadosDoltem
StatusComponente StatusSolicitagdo
NotificarSolicitante DadosDesenvolvedor
NotificarA provador 1 n | | SolicitarAprovagéo
NotificarComprador AgregarDesenvolvedor

NotificarDesenvolvedor DevolverSolicitagao

NotificarParticipante NotificarSolicitante
L EncaminharSolicitagéo > >,
Y v,

Interaciio de objetos:

NotificarParticipante (Solicitante) <— NotificarSolicitante
NotificarParticipante(Desenvolvedor) <— AgregarDesenvolvedor

EncaminharSolicitagdo <— DevolverSolicitacdo

Exemplos:

AgenteCoordenador: maquina de workflow para automatizagdo de processos de negocio.
Solicitagdo: Solicitagdo de compras, Solicitagdo de servigos, Ordem de produgdo, Anteprojeto
(passivel de aprovagdo), Or¢camento, Balancete.

Combinagdes:

Notas:

O servigo NotificarParticipantes representa, genericamente, cada servigo de notificagdo de

cada um dos participantes, como exemplo NotificarSolicitante, NotificarAprovador etc.
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Nome do pattern: Agente Coordenador-Solicitagdo (continuagio)

Para exemplificar a criagdo de novos patterns que tenham relacionamento com o agente
coordenador e, conseqilentemente, considerem a plataforma de implementagdo em suas
estruturas, ¢ apresentado o Agente Coordenador-Participante. Neste, o participante atua
conforme a determinagdo (comprador, cliente, aprovador etc.). O modelo de objetos para este

exemplo € o seguinte:

fr = .
p Participante (partic) 1
Agente Coordenador Noma

ComponenteCoordenado Localizagdo
StatusComponente 1 & DadosCadastrais
NotificarParticipante SolicitarEnvioNotificacéo
LEncaminharSclicitagéu EncaminharSolicitagao

‘ LDevolverSolicitagéo

N

Referéncia aos Modelos de Objeto do Dominio:
Nao ha.
Referéncia aos Cenarios do Dominio:

Nao ha.
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3.3 Estruturas Particulares do Dominio de Processos de Negocio

Como forma de particionar a grande abrangéncia dos processos de negocio € feita uma
proposta de abordagem por dominios. As proposi¢des feitas neste capitulo, através dos
patterns da subsegdo 3.2 e dos diagramas desta subsecdo, referem-se a um dominio especifico.

A forma de identificar o dominio adequado para um processo de negocio se da atraves
de uma analise e levantamento, em um alto nivel de abstragdo, das principais atividades e
funcionalidades definidas pelo processo. Como um dominio abriga processos de negocio com
funcionalidades similares, a selegido ocorre com base no mapeamento entre as funcionalidades
oferecidas pelos dominios com as requeridas pelo processo.

Dessa forma, o processo é designado para o dominio que suprir a maior parte dos seus
requisitos. Vale ressaltar que, em ndo havendo um dominio que satisfaga parcialmente os
requisitos, novos dominios podem ser definidos. Nesta nova defini¢do de dominio, uma relagéo
das principais atividades e funcionalidades deve igualmente ser criada, viabilizando futuras
consultas.

O dominio enderecado por esta dissertagdo € a automagao de um processo de negocio
que trata da criagdo, aprovagio e efetivagio de solicitagdes de atividade. O detalhamento deste
workflow pode ser extraido dos patterns apresentados anteriormente na subsegdo 3.2, porém,
considerando-se que estes ndo sdo suficientes para guiar o projetista a desenvolver modelos
completos de workflow, sdo propostos novos elementos e diagramas para esta modelagem,

descritos na seqiiéncia.

3.3.1 Proposigio dos Modelos de Objetos do Dominio

O primeiro elemento, denominado Modelo de Objetos do Dominio, ¢ originado do
agrupamento dos Patferns de Processos de Negocio que possuem relacionamentos entre si, ou
fazem parte de um mesmo contexto.

O resultado é um diagrama com todas as classes, seus relacionamentos e suas
multiplicidades. A caracteristica deste diagrama € proporcionar uma visdo geral dos patferns
que enderegam um dominio especifico. Este diagrama existe na metodologia original, porém €
utilizado somente como forma de apresentagiio dos relacionamentos entre os patterns, nao

sendo referenciado como um diagrama a ser utilizado durante a modelagem dos sistemas.
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Propde-se fazer uso deste diagrama de forma mais extensiva e inclui-lo na documentag@o
da analise dos aplicativos. A sua denominagdo, para esta dissertagdo, ¢ Modelo de Objetos do
Dominio — Visao Geral.

Como forma de complementacgdo dessa documentagdo, propde-se a criagdo de um novo
diagrama, originario também dos patterns, porém contendo todos os servigos e os atributos
estereotipados, denominado Modelo de Objetos do Dominio — Completo.

O principal objetivo da criagdo destes diagramas € auxiliar o projetista na fase da analise.
Juntamente com os patterns, os Modelos de Objetos do Dominio auxiliam a criagdo de novos
modelos, a partir dos ja existentes.

Como resultado desta interagdo entre patfern e Modelos do Dominio, € possivel obter
reuso de elementos de analise, enfatizando, principalmente, a modelagem estatica da aplicag@o.
Os elementos para reuso da modelagem dindmica sdo viabilizados através dos cenarios e sdo
apresentados na subse¢do 3.3.2.

Com base nessa estrutura de Modelos do Dominio proposta, foi elaborado um Modelo
de Objetos do Dominio para cada modalidade (visdo geral e completo). Para tal, levou-se em
consideragdo o dominio®’ adotado por esta dissertagio, objetivando tanto exemplificar a
aplicagdo dos modelos, quanto servir como base para os estudos de caso.

Sdo aplicados nos estudos de caso com o objetivo de serem validados e
complementados, quando possivel. Na seqiiéncia os Modelos de Objetos do Dominio sdo
apresentados em suas duas modalidades: visdo geral na Figura 20 e completo na Figura 21.

Vale ressaltar que esses modelos estereotipados seguem uma estilo de modelagem sem a

utilizagdo de heranga, porém, ndo impedem que os modelos resultantes implementem tal

caracteristica.

= Automagio de um processo de negocio que trata da criagio, aprovagdo ¢ efetivagdo de uma solicitagdo de

atividade.



rParticipa nte (partic) ]

f .
Acessos de usuarios
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Nome: Modelo de Objetos do Dominio - Visdo Geral

(A gente Coordenador i

- ™
Solicitante (partic)

Administr. Recursos (partic) A

1
N > . »
1 1 1 1 1
n n
g =
n Solicitagao (trans)
n n

v
(ltem de linha Solicitagzo

—

& ™
Pessoa (ator)

—

FAprovador Subseqilente (partic) 1|1

(A provador (partic) )

3

Desenvolvedor (partic)

Figura 20 - Modelo de Objetos do Dominio - Visao Geral.
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Nome: Modelo de Objetos do Dominio - Completo

( Participante (partic) 1) (Administr. Recursos (partic)
Nome Nome
" Localizagéo Localizagdo
DadosCadastrais DadosCadastrais
1 SolicitarEnvioNotificagdo CU"St“”i’Elq“"Pe
I _1\ EncaminharS.c!!icitagao LAIncarEqulpe ___ 5
Agente Coordenador DevolverSclicitagédo
ComponenteCoordenado K2 2/ 1 1
StatusComponente
NotificarSolicitante N
11| NotificarAprovader 1 n [ Solicitagdo (trans)
NaotificarDesenvolvedor DadosDoltem
NotificarParticipante (7 N ValorEstimadoltem n
LEncamin harSolicitagdo ] Solicitante (partic) 1 TinoSolictag o
i 5 < Nome DataEmiss&o
1 Localzagao DataConfirmag&o
# - 1 DadosCadastrais Status Solicitag&o
Acessos de usuérios
= - ElaborarSolicitagao 1 i DataAprovagéo
RingSesbispanivels AtualizarSclictagdo DadosAprovagao
AutorizarAcesso ; ConfirmarSolicitagdo DadosDesenvolvedor
CancelarSolicitagéo DataEscolhaEquipe
1 n LObterPcswéoSniicitac;éni PrazoFinalEntrega
S - ExpectativaRetorno
Pessoa (ator}j Fornecedoresitem
JustifSelegédoFornec
Tipo CriarSolicitagso
Name SolicitarAprovagéo
n Centf?DeCusto n n || AgregarDesenvolvedor
Losajzryso . DevolverSolicitagdo
DadosCadasiias (ltem de linha Solicitagao NotificarSolicitante
AtualizarSclictagéo n
S n 1 L y
= J
. e n 1 n
e w
Desenvalvedor (partic) 1
Nome
Localizagéo
7z =y /s = D-adolsCadastrais
Aprovador Subsequente (partic) Aprovador (partic) HistéricoDesempenho
Nome Nome f InformarAlocagéo
Localizagéo Localizagdo AgregarSolicitagdo
DadosCadastrais ! ! DadosCadastrais VerificarAtividadesPendentes
AprovarSclicitagao AprovarSolicitagao VerificarPreviamenteAtividade
SolicitarDevolugédo i SolicitarDevolugéo AtualQarSoilcnggao
NetificarAceitagao NotificarAceitagao DesenvolverAtividade
AtualizarSolicitagao AtualizarSolicitagéo FazerAcompanhamAtividade
\ P, \ - >, kInfurmarHistDesempenho

\.

Figura 21 - Modelo de Objetos do Dominio - Completo.
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3.3.2 Proposicao dos Cendrios do Dominio

O Cenario do Dominio é o segundo elemento proposto para compor a estrutura de
documentag@o basica para a modelagem dos processos de negocio.

Na metodologia original, conforme visto na subsegdo 2.4.1, os cenarios sdo encarados
como ferramentas de documentagdo da parte dindmica dos aplicativos. A elaboragido dos
cenarios tem por objetivo refinar os objetos e as responsabilidades, auditar a completitude do
modelo e melhorar a parte dindmica do sistema. Desta forma, cada cenario ¢ criado a partir da
composigio do modelo de objetos com as informagoes sobre o dominio do problema.

A proposi¢io desta dissertagdo € transformar os cenarios em estruturas estereotipadas,
de forma similar aos patferns, possibilitando que ocorra a instanciagdo de um cenario, em um
dominio especifico.

O objetivo principal destes cenarios estereotipados € prover 0s meios necessarios para
obter reuso da parte dindmica de uma modelagem. A abordagem ¢ similar aos patferns, porem
os componentes reutilizados sdo as interagdes entre as classes, as trocas de mensagens e,
principalmente, as regras e as rotas dos workflows.

Os agentes coordenadores, citados anteriormente, ndo foram incluidos nos Cenarios do
Dominio. A principal razdo é a busca de uma maior independéncia da arquitetura de
implementagdo, que ¢ fortemente marcada por tais agentes.

Ainda aderente ao dominio adotado por esta dissertagdo, na seqiiéncia sdo apresentados
dois Cenarios do Dominio. Como o objetivo ¢ fazer complementagdes a metodologia original
e valida-las, parte de um workflow, representante de um processo de negocio, € proposto nos
patterns da subsec¢do 3.2 e nos cenarios seguintes.

Em um ambiente produtivo de desenvolvimento de software, o catalogo de patierns e
cenarios deve ser bem mais amplo. Ao serem aplicados de forma recorrente em modelos
diferentes, novos patterns e novos cenarios vdo sendo incorporados ao catalogo.

Para ilustrar o uso dos Cenarios do Dominio, a Figura 22 e a Figura 23 apresentam 0s
cenarios referenciados em cada um dos Patterns de Processos de Negocio, tal como

apresentados na subsecdo 3.2.
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3.4 Adequacio das Fases para Aplicacio dos Patterns

Como o objetivo desta dissertagdo ¢ fazer uma compleménta@ﬁo a metodologia original,
e ndo substitui-la, o processo de desenvolvimento ndo passou por alteragdes significativas. As
alteragdes foram concentradas principalmente nas estruturas de aplicagdo e documentagdo dos
patterns.

Das proposi¢des feitas, as que inserem fases no processo original sdo: os Patferns de
Processos de Negocio, os Modelos de Objetos do Dominio e os Cenarios do Dominio. Dentre
eles, o que causa maior impacto ¢ a aplicagdo dos Cenarios do Dominio, que passam a seguir a
mesma filosofia dos patterns, ou seja, possuem uma estrutura estereotipada, que permite ser
instanciada e adequada para o dominio onde sdo aplicados. Esta ¢ a forma pela qual os
cenarios contribuem para obtengdo do reuso de elementos de analise, principalmente na
modelagem dinamica.

Os demais elementos inseridos na metodologia somente complementam etapas no
processo original.

Ressalta-se, novamente, que o processo ¢ apresentado através das estratégias, diferindo
das demais metodologias que apresentam o seu processo mais formalmente, através de etapas
e atividades. A estrutura do processo de desenvolvimento original pode ser vista na subsegdo
24

Na seqiiéncia, sdo apresentadas as particularidades do processo que passaram por
alteragdes, ou que simplesmente devem ter uma maior énfase do que originalmente proposto.

A estratégia n° 1, denominada "quatro atividades principais, quatro componentes
principais", propde uma ordem de aplicagéio das atividades 2 do processo e, dentro de cada
uma das atividades, a ordem de aplicagdo dos componentes *.

Essa estratégia apresenta uma ordem padrdo e duas variagdes possiveis para aplicagdo,
tanto das atividades, quanto dos componentes, atribuindo ao desenvolvedor a responsabilidade

pela sua selegdo. Tomando-se como base a modelagem dos processos de negocio, propde-se

22 Quatro atividades: identificar propositos e requisitos, selecionar objetos, estabelecer responsabilidades ¢
aprimorar a parte dinimica com cen4rios.

# Quatro componentes: dominio do problema (PD), interagdo humana (HI), gerenciamento de dados (DM) e
interagdo com sistemas (SI).
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utilizar a segunda variagdo das atividades, ou seja, "... selecionar objetos de transagOes,
agregagdes e plano. Apos, utilizar os patterns correspondentes para guiar a selecdo de objetos
adicionais, estabelecendo responsabilidades na sequiéncia e, por wltimo, aprimorar a parte
dindmica com cenarios".

Ainda fazendo consideragdes sobre a modelagem de processos de negocio e a estratégia
n° 1, a ordem de utilizagdo dos quatro componentes selecionada foi aquela proposta como
padrdo, ou seja, “dominio do problema (PD), interagdo humana (HI), gerenciamento de dados
(DM) e interagdo com sistemas (SI)”.

Ha ainda um ultimo componente, denominado NT (nof this fime) “ndo neste momento”,
ndo utilizado por ndo apresentar particularidades relevantes na modelagem de processos de
negocio.

Na seqiiéncia sdo propostos, em forma de topicos, os principais passos a serem seguidos,
sob a ética das complementagdes para processos de negdcio:

e selecionar as transacoes e agregacoes,

e aplicar os patterns originais para definir os relacionamentos e algumas responsabilidades;

e aplicar os Patterns de Processos de Negocio (subsegdo 3.2) para complementagdo dos
relacionamentos e das responsabilidades;

e validar e complementar 0 modelo de objetos com os Modelos de Objetos do Dominio

(subsecdo 3.3.1);

e aplicar os Cenarios do Dominio (subsegdo 3.3.2);
e claborar os demais cenarios nio atendidos pelos Cenarios do Dominio;
e fazer uma avaliacdo sobre os patterns aplicados e complementa-los, se possivel.
As fases iniciais de requisitos, propositos e propriedades do sistema ndo sdo citadas,

visto que ndo foram influenciadas pelas proposigdes para processos de negocio.

3.5 Consideracoes sobre a UML

A grande maioria dos trabalhos que enderecam orientagdo a objetos e patferns faz
referéncia aos modelos da UML. Os diagramas e as notagdes mais utilizadas sdo os diagramas
de classes, diagramas de objetos e os diagramas de interagao. Para maiores detalhes, consultar
as referéncias originais [UML 97a] e [UML 97b], ou alternativamente [FOW 97b], [FUR 98] e
[ERI 98].
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Martin Fowler, em [FOW 97b], considera que os Diagramas de Atividade "sdo
particularmente Uteis em conexdo com workflow e em descrever o comportamento que possui
muito processamento paralelo." Entende que os diagramas de atividade informam o que
acontece, mas ndo sobre quem recaem as interven¢des. Para efeito de implementagdo, isto
significa que ndo estd especificado qual classe faz cada atividade. Para a modelagem de
dominio do problema, significa que o diagrama ndo aponta qual pessoa ou departamento ¢
responsavel por cada atividade. Para suprir esta deficiéncia, pode-se etiquetar cada atividade
com a classe ou pessoa responsavel, tal procedimento, contudo, ndo oferece a mesma clareza
que os diagramas de interagdo.

Outra forma de contornar esta deficiéncia ¢ arranjar as atividades em zonas verticais,
separadas por linhas tracejadas, chamadas de swimlanes (raias de natagdo, em sua tradugdo
literal) ou separadores. Cada zona representa uma classe, pessoa ou departamento com suas
respectivas atividades.

Fowler [FOW 97b] sugere a utilizagdo dos diagramas de atividade para analisar um wuse
case, tratar aplicagdes multi-threaded e entender workflow entre muitos use cases. Em
situagdes predominantemente de workflow, considera ele que estes diagramas sio excelentes.

Entretanto, para a representagdo de workflow (ou processos de negocio), estes
diagramas apresentam as deficiéncias citadas anteriormente, sem que hajam alternativas que
ndo comprometam a modelagem ou a clareza do modelo. Desta forma, a sua utilizagdo para
representacdo de workflow ¢ desaconselhada.

Durante a apresentagdo dos diagramas de atividades, foram citados os diagramas de
interagdo como sendo alternativas para a representacdo e modelagem de workflow. Segundo a
notagdio apresentada pela UML [UML 97a, UML 97b], estas interagdes sdo representadas
pelos Diagramas de Sequiéncia e Diagramas de Colaboragao.

A diferenca basica entre os dois diagramas ¢ a forma de apresentar a seqiiéncia das
mensagens trocadas entre os objetos. No diagrama de sequiéncia, por ser disposto de uma
forma cronologica verticalmente, a ordem ¢ determinada pela disposi¢do das mensagens no
diagrama, de cima para baixo. Sua vantagem ¢ a simplicidade e clareza para representar as
trocas de mensagens entre os objetos, assim como para enderegar concorréncia de processo.

Ja no diagrama de colaboragdo, as mensagens sdo identificadas por numeros e os

objetos, representados por retangulos, dispostos conforme determinagdo do projetista. Dessa
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forma, o diagrama evidencia como os objetos estdao ligados e permite que, através do layout,
sejam delimitados pacotes segundo algum critério de agrupamento. A desvantagem € a
visualizacdo da seqiiéncia das mensagens que é prejudicada, visto que o seu objetivo principal
ndo € este.

Independente do diagrama de interagdo utilizado, ha dois tipos de informagdes de
controle disponiveis: condi¢do e marcador de iteragdo. A condigdo indica quando uma
mensagem ¢ enviada e a iteragdo indica que uma mensagem ¢ enviada muitas vezes para
diversos objetos recebedores.

Furlan, em [FUR 98], aponta os diagramas de colaboragdo como opgao geral para
problemas de interagdes. Os diagramas de seqiiéncia somente devem ser selecionados se
houver a necessidade de evidenciar a seqiiéncia das interagdes. Desta forma, para a modelagem
dos processos de negocio, descarta-se a aplicagdo dos diagramas de colaborag@o.

Pelas suas caracteristicas, conclui-se que os diagramas de sequiéncia podem ser utilizados
para a modelagem dos processos de negocio. Estes diagramas permitem o registro da
seqiiéncia das atividades, através da sua abordagem fop-down denominada “linha da vida dos
objetos” e permitem o registro de algumas regras, através das condi¢des de guarda.

Uma vez apresentados alguns dos diagramas tradicionais da modelagem orientada a
objetos, sdo feitas consideracdes envolvendo os diagramas de seqiiéncia e os cenarios de
patterns. Tais cenarios sdo apresentados nas subsegdes 2.4.1 €3.3.2.

Tragando um paralelo entre os cenarios de patterns e os diagramas de seqiiéncia,
observam-se varias similaridades: a disposigdo vertical dos objetos, a abordagem top-down, os
fluxos representando as mensagens e as condigdes de guarda para disparo dos fluxos.

Porém, a motivagio para adotar os cenarios de patterns como as ferramentas de
modelagem dinidmica, na presente dissertagio, ¢ apresentada a seguir:

e sio parte integrante da metodologia e do processo de desenvolvimento orientado a
patierns.

e permitem a criagdo de hierarquias, onde a abstragio € o fator que determina a
profundidade de cada cenario.

e os diagramas de seqiiéncia somente apresentam condigdes de guarda, ao passo que os

cenarios possuem estruturas mais poderosas de controle e de lago, como CASE-
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ENDCASE, WHILE-ENDWHILE, IF-ELSE-ENDIF, START TASK-STOP TASK, entre

outras.

e possuem uma area especifica para detalhamento das interagdes. Nesta, as estruturas de
controle, os parimetros das mensagens ¢ as observagdes sobre as regras e as rotas
podem ser registrados.

Dessa forma, as consideragdes feitas sobre a utilizagdo de diagramas da modelagem
orientada a objetos ndo invalidam a sua utiliza¢do para a modelagem de processos de negocio.
Pelas caracteristicas dos cenarios de patterns, estes foram os selecionados para compor a
estrutura de apoio (Cenarios do Dominio), assim como a documentagio resultante.

Os diagramas de classes e objetos, referenciados no inicio desta subse¢do, apresentam
apenas diferengas de nota¢do entre as metodologias, ndo demandando uma avaliagdo ou

comparagdo entre as abordagens.

3.6 Consideracdes sobre o capitulo

Neste capitulo, sdo feitas proposi¢des com o intuito de tornar a metodologia resultante
capaz de suportar a modelagem de processos de negocio. Para tal, inicialmente ¢ apresentada
uma nova estrutura de documentagdo, que serve como base para o desenvolvimento de seis
Patterns de Processos de Negocio. Em complemento, sdo propostos os modelos particulares
do dominio.

A integragdo desses elementos ¢é feita através de um roteiro que contém as fases para
aplicagdo das estruturas de patferns e dos diagramas. Finalmente, sdo feitas referéncias aos

diagramas que utilizam a notagado UML.
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4 ESTUDOS DE CASO

Ao longo deste capitulo, serdo apresentados dois estudos de caso nos quais patferns sao
utilizados para fazer a modelagem de processos de negocio. Isto porque, como uma das
premissas ¢ a obtengdo de reuso na analise de sistemas, a elaboragdo de somente um estudo de
caso ndo seria suficiente para evidenciar este reuso.

Os dois estudos de caso foram modelados com base em dados obtidos de processos de
negocio reais, pertencentes a contextos distintos, em organizagdes também distintas. O
detalhamento da estrutura de documentagdo de cada sistema ¢ apresentado nas subsegdes 4.1 e
4.4,

Os principais objetivos a serem atingidos com a elaborag@o desses estudos de caso s30:

e obter reuso de elementos da analise;

e validar os Patterns de Processos de Negdcio propostos;

e validar os Modelos de Objetos do Dominio e Cenarios do Dominio propostos;
e retroalimentar os Modelos de Objetos do Dominio e Cenarios do Dominio;,

e validar a hipotese apresentada na subsegdo 1.2 e fornecer elementos para as conclusdes.

A granularidade pretendida para os modelos deve atingir o nivel da fase de analise.
Podendo chegar, em alguns casos, a detalhes contemplados na fase de design, conforme o
detalhamento das classes, atributos e servigos.

A sistematica para apresentacdo de cada estudo de caso segue a ordem: dados basicos e
contexto do sistema, diagramas obtidos e, ao final, avaliagdo dos resultados observados
durante a modelagem.

Ao apresentar os diagramas obtidos na modelagem # s30 evidenciados os resultados da

aplicagdo dos patterns, quais sejam, os modelos de objetos e os cenarios. Na metodologia

# Todos os diagramas foram confeccionados com o suporte da ferramenta Playground v2.0, da empresa Object
International (www.oi.com).
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original [COA 97], ha estratégias que geram outras documentagdes, como: propositos do
sistema, glossario, fontes de estresse, relagdo agora e depois, entre outras.

Como o foco principal é o reuso de elementos de analise e como sdo os patferns e 0s
cenarios que desempenham esta fungdo, as estratégias que geram apenas documentagao nao
sdo consideradas, visto que ndo foram afetadas pelas propostas de alteragdo. Contudo, as
estratégias que norteiam o processo sdo utilizadas, visando a aplicagdo dos patferns.

Para cada estudo de caso, é feito o mapeamento entre as classes provenientes dos
Patterns de Processos de Negocio e as classes de cada um dos modelos.

Na ultima subseg¢do (4.7), onde sdo tratadas as consideragoes finais, € apresentada uma
tabela que relaciona a quantidade total de atributos e servigos estereotipados nos Modelos do
Dominio com os atributos e servigos existentes nos modelos de cada estudo de caso. Desta
forma, ¢ evidenciado o percentual de reuso entre os componentes dos modelos. Enumera,

ainda, as contribui¢des obtidas com o desenvolvimento deste trabalho.

4.1 Apresentacio do Projeto Geréncia de Compras

Para o desenvolvimento do primeiro estudo de caso, foi selecionado um sistema de
gerenciamento de solicitagdes de compras ou servigos, referenciado a seguir por Geréncia de
Compras. Sua selecdo se deve a caracteristica marcante de workflow que o sistema deve
contemplar.

Este workflow rege as rotas e as regras das atividades e documentos envolvidos no
processo de negocio. Contempla a criagdo das solicitagdes, a aprovagdo e a efetivagéo dos
procedimentos para a sua execugao.

As informacdes necessarias para a modelagem deste sistema foram extraidas de uma
documentagdo preexistente, resultante do levantamento preliminar de requisitos”. Na
documentagio constavam as fungdes principais, os tipos de usuarios, o workflow e os dados
dos documentos e visdes necessarios para o sistema.

Centrando o foco nos elementos da analise, abaixo estdo relacionadas, de forma
resumida, as principais informagdes necessarias para a confeccdo do estudo de caso. As

informagdes abaixo foram extraidas da documentagdo original, sem complementagdes:

2 Este estudo de caso foi desenvolvido com base em informacdes fornecidas pela empresa Productique.
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Fungdes Principais:

e gerenciar todo o ciclo de vida de uma solicitagédo de compras ou servigo,

e realizar o mecanismo de workflow de todo o ciclo de vida de compras;

e verificar automaticamente a disponibilidade de saldo para efetuar contas de investimento
e despesa,

e transferir para o sistema centralizador, em mainframe, as solicitagdes atendidas.

Tipos de Usuarios:

e Solicitante: qualquer usuario cadastrado no sistema pode emitir uma solicitagdo de
compras. Além dos dados da compra, o solicitante podera fornecer uma cotagdo prévia
de pregos;

e Aprovador da Solicitagdo: responsavel pela aprovagdo ou ndo das solicitagdes de
compras geradas. O gestor de compras ¢ geralmente o gerente da area que originou a
solicitagdo (relacionado a um centro de custo especifico);

e Gerenciador de Compras: responsavel por analisar a solicitagdo e selecionar o
comprador mais indicado para trabalhar com o item solicitado;,

e Comprador: responsavel por efetuar a cotagdo de pregos junto a 5 possiveis
fornecedores do produto solicitado para compra. Apos, determina o prego definitivo da
compra na negociagao final junto ao fornecedor.

O workflow, ou fluxo de uma solicitagdo de compras, € composto por 7 etapas
principais, enumeradas abaixo:
1. Emissdo da solicitag@o.
. Confirmagio da solicitacdo.

. Aprovagao da solicitacdo.

. Cotagdo com 5 fornecedores.

2

3

4. Escolha do comprador.

5

6. Negociagdo final do prego.
7

. Transferéncia da solicitagdo para o sistema mainframe.



propostos, apresentados na subsegdo 3.2, foi feita conforme o roteiro apresentado na subse¢ao

3.4. Na sequiéncia sdo apresentados os resultados obtidos na modelagem.

Esses foram os requisitos que nortearam o estudo de caso. A aplicacdo dos patterns

4.2 Modelagem do Projeto Geréncia de Compras

71

Os modelos apresentados nesta subsegdo sdo produtos finais da fase de analise do

sistema de Geréncia de Compras, descrita anteriormente. As consideragdes sobre a aplicagdo

dos patterns, modelos de objetos e cenarios, sdo feitas na subsegdo 4.3.
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Figura 24 - Modelo de Objetos da Geréncia de Compras
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N MName:
Atuslizagto Mainframe | Solicitacin C/5-DM ﬂ [Cenario Transferéncia de Solicitacdes para Mainframe |
TransferirSolicAprovadas DisponibilizarParaTransf Constrai nt.s:
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- = MarcarComoTransterida Solictagéo C/5-DM MarcarComoTransferida( solictacéo ;)
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L8 SR, .

Figura 27 — Cenario de Transferéncia de Solicitagdo para Mainframe.

4.3 Resultados Parciais Obtidos

Ao propor os Patterns de Processos de Negocio desta dissertagdo, o dominio para sua
futura aplicagiio era conhecido, e com base na metodologia original e no conhecimento deste
dominio, os patterns foram elaborados.

Inicialmente utilizou-se a seguinte terminologia para o contexto dos patierns: Pedido,
Aprovagio e Aquisi¢do. Apos a aplicagdo destes patferns no primeiro estudo de caso, optou-
se por alterar as suas denominagGes para torna-las mais genéricas e significativas. O termo
Pedido foi alterado para Solicitagio e Aquisi¢do alterado para Desenvolvimento da Atividade.

Fazendo um mapeamento entre as classes dos Patterns de Processos de Negocio e as

classes obtidas no modelo final deste estudo de caso, tem-se a relagdo apresentada na Tabela 1.

Patterns de Processo Negocio Modelo de Geréncia de Compras
Solicitante Solicitante
Solicitagdo Solicitagdo de compras / Servigo
Aprovador Aprovador de Compras
Aprovador Subseqiiente -
Administrador de Recursos Gerente de Compras
Desenvolvedor Comprador
Agente Coordenador Agente Coordenador
- Conta Investimento
- Fornecedores
- Atualizagiio Mainframe

Tabela 1 - Mapeamento entre patferns e modelo de Geréncia de Compras.

Observa-se que a classe Aprovador Subsequente ndo foi utilizada no modelo de Gereéncia
de Compras, devido ao fato de a aprovagio ser feita por apenas um participante, tornando-a
dispensavel. Ja as classes criadas no modelo de Geréncia de Compras que nao sao provenientes

dos Patterns de Processos de Negocio, sio tratadas a seguir, na apresentacdo dos resultados
do Modelo de Objetos.




73

A Solicitagio, neste estudo de caso, abrange o pedido de compra de itens ou contratagéo
de servigos. Como o processo ¢ o mesmo para os dois casos, por motivo de simplificacdo, foi
referenciado na modelagem Solicitagdo de Compras e Processo de Compra.

Seguindo as proposigdes para os estudos de caso, a efetivagdo do processo de compra
foi referenciada, porém ndo extensivamente detalhada. Os servigos representantes sdo:
ConsultarSolicSemOrgamento, CotarPrecosFornecedores, AtualizarSolicitagéo e
FazerNegociagdoFinal. Pela complexidade, observa-se que estes servigos poderiam gerar um
novo conjunto de Modelos de Objetos do Dominio e Cenarios do Dominio, mais especifico
para atender ao processo de negocio de efetivagdo de compra.

Nas proximas subsegdes (4.3.1 a 4.3.4) sdo relatadas as particularidades observadas
durante a execugdo desta fase, agrupadas por modelo envolvido. Observa-se que o resultado
da modelagem apresentado é composto somente pelo Modelo de Objetos e pelos Cenarios de
Patterns, devido ao enfoque dado ao reuso dos elementos de analise. Dessa forma,
informagdes como “descrigdo de objetivos’, “funcionalidades’ etc. ndo sdo apresentadas. Como

referéncia para uma modelagem que apresente tais elementos pode ser considerado [PAL 98b].

4.3.1 Modelo de Objetos

O modelo de objetos, visto na Figura 24, foi obtido através da aplicagdo dos Patferns de
Processos de Negocio. Posteriormente, foram validadas as multiplicidades confrontando-as
com o Modelo de Objetos do Dominio - Visdo Geral (Figura 20). A ultima verificagdo ¢ feita
através do Modelo de Objetos do Dominio - Completo (Figura 21), no qual todos os servigos
e atributos estereotipados sdo novamente revisados.

Para facilitar a representagdo do relacionamento entre os participantes € a solicitagdo, foi
criada a classe Pessoa, que € a generalizagdo de Solicitante, Aprovador de Compras, Gerente
de Compras e Comprador. Além dessa pratica de modelagem, a metodologia original faz
referéncia a criagio de uma classe Pessoa no pattern n.° 2 Ator-Participante.

O servigo ConsultarSolicS/Comprador, da classe Gerente de Compras, difere da filosofia
do restante do sistema, onde as informagdes e documentos sdo enviados ao participante
interessado. Neste caso, foi criado um servigo para evitar que a caixa de entrada do gerente
seja congestionada com solicitagdes. Desta forma, o gerente ird verificar as pendéncias quando

julgar necessario.
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Na classe Agente Coordenador, os servigos NotificarSolicitante € EncaminharSolicitagdo
foram criados para exemplificar a modelagem considerando-se a arquitetura e plataforma de
implementagdo”. Por esta razdo, esta classe e estes servigos somente compdem o modelo de
objetos, ndo sendo considerados nos cenarios. O mesmo ocorre com a classe Acessos de
Usuarios. Tais classes, criadas com o objetivo Gnico de exemplificagdo, ndo sdo completas e
ndo atendem a todos os requisitos que demandariam para uma efetiva implementag@o.

Dentre as particularidades do sistema ndo atendidas pelos patferns e cenarios, estdo as
classes Fornecedores, Contas de Investimento e Atualizagdo Mainframe. Estas classes foram
incluidas no modelo de objetos deste estudo de caso, contudo néo foram incluidas no Modelo
de Objetos do Dominio ou nos Patterns de Processos de Negocio. Tais classes sdo
particularmente especificas dos requisitos da aplicagdo sendo modelada. Desta forma, a
probabilidade de ocorréncia em outras aplicagdes € pequena, ndo justificando a sua inclusdo
nos patterns e cenarios, que objetivam diretamente o reuso de seus elementos.

Ja as classes de gerenciamento de dados (DM), como Comprador-DM e Solicitagao-
DM, foram referenciadas somente com o objetivo de exemplificar a sua utilizagdo, ndo
alterando a estrutura € os elementos da analise. Foram mantidas sem relacionamento com os
demais componentes do modelo, conforme proposi¢do da metodologia original.

Na elaboragdo desse Modelo de Objetos, os patterns originais (primeiro nivel de
abstragdo) ndo foram diretamente utilizados, visto que os Patferns de Processos de Negocio
(segundo nivel) supriram tal necessidade. Vale ressaltar que indiretamente utilizou-se o
catalogo original pois, como exemplo, o Pattern de Processo de Negocio n® 1 Solicitante-
Solicitagdo € originario do patfern n° 3 Participante-Transa¢do, da metodologia original.

Apesar de ndo ter sido identificado como necessario neste estudo de caso, a aplicagdo
direta do catalogo original de patterns ¢é incentivado, especialmente quando os demais niveis
de patterns ndo suprirem os requisitos para a modelagem.

O Modelo de Objetos resultante foi, em termos de separagdo por componentes da
metodologia original, assim dividido: Classes PD: Aprovador, Comprador, Conta

Investimento, Fornecedor, Gerente de Compras, Pessoa, Solicitagdo e Solicitante; Classes HI:

% Conforme defini¢do inicial, a plataforma de implementagdo dos estudos de caso ¢ Lotus Notes, porém faz-se
a ressalva que a metodologia ora empregada pode criar modelos adequados para implementagio em qualquer
plataforma cliente-servidor, como por exemplo em ambiente web.
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Acessos de Usuarios; Classes SI: Agente Coordenador e Atualizagdo Mainframe; e, por ultimo

Classes DM: Comprador DM e Solicitagdo DM.

4.3.2 Cenario de Aprovacio de Compras

Inicialmente, o Cenario do Dominio - Aprovagiao de Servigo (Figura 22) contemplava
somente duas opg¢des para a solicitagdo: aprovada e ndo aprovada. Ao instanciar o cenario €
aplica-lo ao dominio do problema, gerando o Cenario de Aprovagido de Compras (Figura 25),
verificou-se a existéncia de uma situag¢do intermediaria, onde a solicitagdo ndo era recusada,
porém, aguardava uma redistribuicdo de saldos. Para contemplar este caso, foi alterado o
Cenario do Dominio (Figura 22) incluindo uma terceira opg¢do, denominada Solicitagdo com

Ressalvas.

4.3.3 Cenario Efetivar Processo de Compras

A possibilidade de um comprador fazer cotagdo de precos em fornecedores e verificar
que ndo ha disponibilidade para atender a solicitagdo, fez com que surgisse 0 servigo
VerificarPreviamenteAtividade no Cenario do Dominio. Neste caso, conforme visto na Figura
26, o servico permite que o proprio comprador cancele a solicitagio, por falta de
disponibilidade. Em outros, o desenvolvedor da atividade pode cancelar a solicitagdo por

motivos diversos.

4.3.4 Cenario Transferéncia de Solicitacoes

Este cenario, visto na Figura 27, surgiu em fungdo da necessidade especifica da
aplicagdo, ndo contemplada pelos Patterns de Processos de Negocio. Ndo foi oriundo de
nenhum Cenario do Dominio, tampouco deu origem a um Cenério do Dominio, visto que €
muito particular ao sistema e tem pouca probabilidade de ser reutilizado diretamente em outras
aplicagoes.

Com base nas complementagdes evidenciadas em cada etapa deste primeiro estudo de
caso, foram atualizados os Patterns de Processos de Negocio, os Modelos de Objetos do
Dominio e os Cenarios do Dominio. O segundo estudo de caso somente teve seu inicio apos

estas atualizagdes.



78

4.4 Apresentacgio do Projeto Sistematica de Trabalho

O segundo estudo de caso foi desenvolvido com base em processos de negocio que
tratam demanda e aprovagio de atividades de informatica (anteprojeto), formagdo de equipes
e posterior desenvolvimento das atividades. A referéncia a esse conjunto de atividades ¢ feita
por Sistematica de Trabalho. A sua selegéo ¢ devida a caracteristica marcante de workflow, da
mesma forma que para a Geréncia de Compras, porém, pertencente a um contexto diferente.

As informagdes necessarias para a modelagem deste sistema foram extraidas de uma
documentagéo predefinida, resultante do levantamento preliminar dos requisitos *’. Da mesma
forma que para o primeiro estudo de caso, o foco sdo os elementos de analise.

Na seqiiéncia estio resumidas as informagOes utilizadas na modelagem do sistema.
Devido a estrutura diferenciada e particular as organizagbes onde cada estudo de caso foi
aplicado, foram mantidas as caracteristicas dos requisitos de cada uma.

A primeira parte € a descrigdo funcional, que apresenta as principais fungdes, juntamente
com 0s possiveis papéis que cada participante desempenha, enumeradas na seqiéncia.

1) Registrar Demanda:

Um analista de sistemas (com perfil voltado para o negécio) serd o responsavel por filtrar
solicitacdes de servigos de informatica. Uma vez detectada a oportunidade de um novo
produto, que resultara em ganhos para a institui¢do, o analista elabora uma solicitagdo para
estudo preliminar.

Serdo registradas informagdes pertinentes a solicitagdo da area usuaria, como descri¢do
da atividade, retorno financeiro etc.

2) Priorizar Demanda:

Uma vez registrada a demanda, o gerente de informatica responsével pela area envolvida
priorizara ou devolvera a solicita¢do.

3) Orgar Projeto:

Neste momento, o analista devera fazer a previsdo orgamentaria e estimativa de prazos

para a atividade.

%" Este estudo de caso foi desenvolvido com base em informagdes fornecidas pelo Banco do Estado do Parana.
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4) Enviar para aprovacgao:

Sendo a atividade devidamente priorizada e orgada, sera enviada para aprovagdo da area
usuaria, via correio eletronico.

5) Receber Parecer do Usuario:

A area usuaria analisara os custos e prazos da solicitagdo que lhe ¢ destinada. Apos,
pode retornar parecer favoravel para inicio das atividades ou renegociar, juntamente com o
analista que atende sua area, os prazos e custos da solicitagao.

6) Constituir Equipe:

Através de consultas ao historico do perfil e ao planejamento de atividades dos técnicos,
sera constituida equipe e alocados recursos humanos para a atividade. Se houver uma equipe
predeterminada, esta sera revista e efetivada.

7) Iniciar Atividades:

Uma vez que o usuario do sistema aprova a atividade e os técnicos ja estdo alocados, os
dados da atividade sao atualizados e esta € iniciada.

8) Registrar Acompanhamento:

Cada projeto pode ter seu prazo de acompanhamento diferenciado. O registro, feito pelo
analista lider, deve estar de acordo com a periodicidade determinada.

Para a representagdo inicial do workflow, foi utilizado um diagrama especifico da
metodologia da organizacdo, com notagdo particular’, visualizado na Figura 28. Este
diagrama somente € apresentado, nesta dissertagdo, com o objetivo de prover as informagdes
utilizadas no estudo de caso. Tal diagrama ndo ¢ avaliado, visto que os cenarios de patterns

irdo desempenhar o seu papel de representar a sequiéncia de atividades do workflow.

* Resumo da notagdo. Quadrado: atividade; Lado esquerdo: entradas da atividade, Lado direito: saidas; Lado
inferior: responsavel pela atividade; [%]: ou; [&]: e. Tal notagdo é uma adaptagdo da proposta por Central
Computer and Telecommunications Agency (CCTA). denominada SSADM e da técnica IDEF 0,
desenvolvolvida por Doug Ross.
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Figura 28 - Workflow original do aplicativo de Sistematica de Trabalho.

Este diagrama contempla somente os elementos considerados neste estudo de caso. No
diagrama original h4, ainda, um workflow para registro de anomalias, outro para a geragdo de
relatorios de registros de acompanhamentos e, por Ultimo, um workflow para entrega,
validagdo e acompanhamento da atividade encerrada.

Esses foram os requisitos que nortearam o segundo estudo de caso. De forma similar ao
primeiro estudo de caso, a aplicagdo dos patferns propostos, subsecdo 3.2, foi feita conforme

o roteiro apresentado na subsegdo 3.4. Na seqiiéncia sao apresentados os resultados obtidos na

modelagem.

4.5 Modelagem do Projeto Sistem:itica de Trabalho

Os modelos apresentados nesta subsecdo sdo produtos finais da fase de analise do
sistema de Sistematica de Trabalho, descrita anteriormente. As consideragdes sobre a aplicago

dos patterns, modelos de objetos e cenarios sdo feitas na subse¢do 4.6.
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Figura 29 - Modelo de Objetos da Sistematica de Trabalho.
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Figura 30 - Cenario de Tratamento de Demanda.
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Figura 31 - Cenario de Aprovagdo de Anteprojeto.
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4.6 Resultados Obtidos

Algumas terminologias da documentagéo preliminar de requisitos foram alteradas para a
modelagem dos processos. Dentre elas, a referéncia de Usuario passou a ser Cliente do
Aplicativo e Projeto passou a ser referenciado por Anteprojeto.

Assim como no primeiro estudo de caso, ¢ apresentado, na Tabela 2, o mapeamento

entre as classes dos patferns e as classes obtidas no modelo final deste estudo de caso.

 PatfernsdeProcessoNegécio | Modelo de Sistemdtica de Trabalho
Solicitante Analista
Solicitacio Anteprojeto
Aprovador Cliente do Aplicativo
Aprovador Subseqjiiente =
Administrador de Recursos Comité (Gerente Departamento)
Desenvolvedor Analista
| Agente Coordenador Agente Coordenador
- Gerente de Projetos
- Demanda

Tabela 2 - Mapeamento entre patterns e modelo de Sistematica de Trabalho

De forma analoga ao primeiro estudo de caso, evidenciou-se que:

e a classe Aprovador Subseqiiente ndo foi empregada nos modelos da Sistematica de
Trabalho;

e algumas classes especificas do contexto de aplicagio foram criadas e néo
retroalimentaram os patferns e cenarios, quais sejam, Gerente de Projetos e Demanda;

e o processo de execugdo do anteprojeto ndo foi extensivamente detalhado, sendo
representado pelos servigos ConfeccionarProjeto, AtualizarAP e FazerAcompProjeto.
Na seqiiéncia, sdo relatadas as particularidades observadas durante a execu¢do desta

fase, agrupadas por modelo envolvido.

4.6.1 Modelo de Objetos

Seguindo a mesma diretriz do primeiro estudo de caso, o modelo de objetos, visto na
Figura 29, foi obtido através da aplicagdo dos Patterns de Processos de Negocio e dos
Modelos de Objetos do Dominio, de visdo geral (Figura 20) e completo (Figura 21).

A classe Pessoa foi criada de forma similar ¢ com os mesmos objetivos do primeiro

estudo de caso, ou seja, generalizando as classes Gerente de Projeto, Comité, Cliente do
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Aplicativo e Analista. Ainda referenciando semelhangas ao primeiro estudo de caso, na classe
Agente Coordenador, os servicos NotificarAnalista € EncaminharSolicitagdo foram criados
para exemplificar a modelagem considerando-se a plataforma de implementagdo, assim como a
classe Acessos de Usuarios.

Gerente de Projeto e Demanda s3o as classes particulares deste sistema e nido atendidas
pelos patterns e cenarios. A classe Gerente de Projeto foi criada especialmente para determinar
a prioridade das atividades e demandas, fungdo também desempenhada pelo o comité.

Essas classes constam do modelo de objetos particular deste estudo de caso, entretanto,
nao foram incluidas no Modelo de Objetos do Dominio ou nos Patterns de Processos de
Negocio. Assim como no primeiro estudo de caso, as classes particulares ao dominio tém
pouca probabilidade de apresentar reuso em outras aplicagdes do dominio, néo justificando a
sua inclusdo nos modelos estereotipados.

O atributo ExpectativaDeRetorno foi identificado na classe Anteprojeto, no momento em
que esta ultima era detalhada. Mesmo sem que este atributo tenha sido evidenciado no
primeiro estudo de caso, tornou-se um atributo estereotipado nos Modelos do Dominio e no
Pattern de Processo de Negocio n.° 1, pela sua generalidade e probabilidade de reuso.

As classes de gerenciamento de dados, ja referenciadas no primeiro estudo de caso
somente com o objetivo de ilustragdo, ndo fizeram parte do modelo de objetos. Possiveis
classes de gerenciamento de dados seriam Analista-DM, Solicitagao-DM ¢ Demanda-DM.

Ressalta-se novamente a possibilidade de aplicagdo dos patterns do catalogo original
(primeiro nivel de abstragcdo) na modelagem, especialmente quando os demais niveis de
patterns ndo suprirem os requisitos para a modelagem. Assim como ocorrido no primeiro, este
estudo de caso foi atendido pelos Patterns de Processos de Negocio.

O Modelo de Objetos resultante foi, em termos de separagio por componentes da
metodologia original, assim dividido: Classes PD: Analista, Anteprojeto, Cliente do Aplicativo,
Comité, Demanda, Gerente de Projeto, Pessoa; Classes HI: Acessos de Usuarios; Classes SI:

Agente Coordenador.

4.6.2 Cenario Tratar Demanda

Este cenario, visto na Figura 30, surgiu em fungdo da necessidade especifica da

aplicagdo, ndo contemplada pelos Patferns de Processos de Negocio ou pelos Cenarios do
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Dominio. Nio foi oriundo de, tampouco convertido para, um Cenario do Dominio pois €

particular ao sistema e tem pouca probabilidade de ser reutilizado.

4.6.3 Cenario Aprovacio de Anteprojeto

O primeiro estudo de caso demandou uma alteragdo no Cenario do Dominio -
Aprovagdo de Servigo (Figura 22), incluindo uma terceira opgdo para o resultado da
aprovagdo. Neste cenario de aprovagido de anteprojeto, visto na Figura 31, essa nova opgdo
fez-se necessaria e, ao seu término, as possiveis op¢des de aprovagdo do anteprojeto foram:

aceito sem ressalvas, ndo aceito e inicio adiado.

4.6.4 Cenario Efetivaciio de Projeto:

O servico estereotipado VerificarPreviamenteAtividade do Cenario do Dominio -
Efetivagio do Processo de Negocio (Figura 23), criado no primeiro estudo de caso, foi
instanciado através do servi¢o VerificarViabilidade neste cenario, conforme visto na Figura 32.
Esta atividade ¢ feita pelo Analista, verificando se ha equipe constituida e recursos necessarios
para o andamento do projeto.

A necessidade de fazer acompanhamento das atividades, fez surgir o servigo
FazerAcompanhamAtividade na classe Desenvolvedor, no Cenario do Dominio. Um dos
objetivos deste acompanhamento de atividades ¢ a avaliar o desempenho e fornecer critérios
para participagdo em anteprojetos. Essa necessidade ndo foi evidenciada na confec¢do dos
patterns e, no primeiro estudo de caso, o historico de desempenho do comprador € obtido em
fungdo dos descontos obtidos nas negociagdes, ndo exigindo uma interven¢do direta do

envolvido.

4.7 Consideracoes Gerais

Ao término do segundo estudo de caso, todos os modelos propostos foram utilizados e
evoluidos, conforme a expectativa inicial. A utilizagdo dos patterns e cenarios, seguida da
complementagdo, quando necessaria, foram apresentadas nas subsegdes anteriores.

Os modelos de objetos dos estudos de caso, concebidos a partir dos Patferns de
Processos de Negocio e dos Modelos de Objetos do Dominio, representam a modelagem
estatica do sistema. Evidenciam o relacionamento entre as classes, as multiplicidades, os

atributos e 0s servigos necessarios para compor a modelagem.
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As regras e rotas para a automatizagdo dos processos de negocio foram evidenciadas nos
cenarios dos estudos de caso. Tais cenarios foram concebidos a partir da instanciagdo dos
Cenarios do Dominio e s3o os representantes da modelagem dinamica do sistema.

Como forma de mensuragdo do reuso obtido com a aplicagédo dos patterns e Modelos do
Dominio, ¢ apresentada a Tabela 3. Ressalta-se que esta tabela tem por objetivo sumariar os
resultados obtidos nos estudos de caso, sem atribuir graus ou escalas de eficiéncia de reuso,
assim como ndo se propde a fazer comparagdes com resultados de outros estudos de casos,
haja vista a énfase de reuso de analise ser pouco enderegada na comunidade.

Essa tabela faz um mapeamento entre a quantidade total de elementos oferecidos pelos
Modelos do Dominio e a quantidade de elementos reutilizados ou criados. Para compor essa
tabula¢do, os elementos considerados nos modelos de objetos sdo todos os atributos e os
servigos. Ja para os cenarios, os elementos sdo os servigos invocados e as estruturas de
controle e lago (case, if, while etc.). Observa-se que as classes de gerenciamento de dados
(DM) e a classe Aprovador Subsequente ndo foram computadas nesta tabulagdo, devido ao
fato de terem sido incluidas nos modelos somente com o intuito de exemplificar o seu uso.

Para melhor ilustrar a forma de leitura das informagdes dessa tabela, na seqiiéncia €
apresentado um exemplo. Tomando-se a primeira linha da tabela de Geréncia de Compras, que
faz referéncia ao modelo de objetos, considera-se que dos 72 elementos (atributos e servigos)
oferecidos pelo Modelo de Objetos do Dominio, 49 foram reutilizados diretamente no modelo
de objetos do primeiro estudo de caso.

Ou seja, 67,12% dos servigos e atributos do modelo de objetos, sdo provenientes da
instanciacdo dos elementos estereotipados. Porém, 24 novos servigos ou atributos foram
criados sem o auxilio dos Modelos do Dominio, representando 32,88% do total de elementos.

Vale ressaltar, novamente, que os Modelos de Objetos do Dominio representam uma
sintese dos Patterns de Processos de Negocio. O reuso obtido nos modelos de objetos dos
estudos de caso, se deve a aplicagao dos Patferns de Processos de Negocio na modelagem. Ja
o reuso obtido nos cenarios dos estudos de caso, se deve a instanciagdo dos Cenarios do

Dominio.
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Total Geréncia de Compras
Dominio |Qtd Reuso % Reuso  Qtd Novos % Novos
Modelo de Objeto do Dominio 72 49 67,12% 24 32.88%
Cenario do Dominio Aprovacgio Servigo 26 26 96.30% 1 3,70%
Cenario do Dominio Efetivagio Proc. Negocio 18 17 89.47% 2 10,53%
Total Sistematica de Trabalho
Dominio [Qtd Reuso % Reuso  Qtd Novos % Novos
Modelo de Objeto do Dominio 72 38 66,67% 19 33.33%
Cenario do Dominio Aprovagio Servigo 26 25 80,65% 6 19,35%
Cenario do Dominio Efetivagdo Proc. Negodcio 18 17 94.44% 1 5,56%

Tabela 3 - Percentuais de reuso de elementos da analise

Nos dois estudos de caso, observou-se que houve complementagdo aos Pafterns de
Processos de Negocio e aos cenarios. Desta forma, conclui-se que a sua consecutiva aplicagao
pode ocasionar:

e um refinamento dos paiterns ¢ cenarios, tornando-os mais abrangentes e efetivos, como
ocorrido nestes estudos de caso,

e um acréscimo ao catalogo de patterns e cenarios, dentro de um dominio existente ou
criando-se um novo dominio, como identificado nos processos de compra e anteprojeto,
que justificariam a criagdo de um novo dominio de patferns e cenarios.

Para tal, é importante a avaliagdo posterior a aplicagdo dos paiferns, principalmente

objetivando complementa-los para futuras utilizagdes em outros sistemas.

4.8 Contribuicdes

A principal contribuigdo deste trabalho ¢ a apresentagdo de novas diretrizes para
utilizag@o e obtengio de patterns aplicados a processos de negocio.

Para alcancar este objetivo, varias etapas foram cumpridas. Estas, também trouxeram
contribuigdes isoladas, apresentadas na seqiiéncia:

e Apresentagio do estado da arte dos assuntos tratados, através das pesquisas
bibliograficas individuais, servindo como embasamento para a selecdo de uma
metodologia que utiliza patterns para prover reuso de elementos de analise;

e Proposta de alteragdo na estrutura de documentagdo dos patterns, criando-se mais um
nivel de abstragdo para atender a dominios especificos, neste caso, processos de negocio,

e Proposta de um catalogo de patterns destinado a atender processos de negocio, utilizado

e evoluido nos estudos de caso;
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Proposta de utilizagdo mais efetiva dos modelos de objetos do dominio, em suas duas
versdes: visdo geral e completo. Estes modelos contribuem com a parte estatica da
modelagem;

Proposta de elaboragdo e utilizagdo de cenarios pertencentes a um dominio especifico.
Dessa forma, estes cenarios estereotipados podem ser reutilizados e passam a participar
da modelagem dos sistemas, aprimorando a parte dindmica,

Roteiro para integragio da metodologia original com as etapas e diagramas propostos
por esta dissertagao,

Dois estudos de caso, que validaram as propostas e evidenciaram a aplicabilidade
adequada dos patterns para modelar processos de negocio.

Essas contribuigdes procuram vir ao encontro das necessidades das organizagbes em

modelar os seus processos de negocio essenciais. Esta modelagem, por conseqiiéncia, sera

automatizada e tornar-se-a um workflow. Pretendem servir tanto aos desenvolvedores internos

de software, quanto aos prestadores de servigos.

Além das contribui¢des diretas, apresentadas anteriormente, o resultado deste trabalho

procura auxiliar, indiretamente, nos seguintes aspectos:

4.9

transmitir o conhecimento entre os projetos e entre as equipes de desenvolvimento;,

aprimorar a comunicagdo entre projetistas, pois pode-se discutir todo um principio com

um simples nome de pattern [LAR 98];

melhorar a documentagio da fase de anélise, principalmente a parte dindmica;

propiciar maior agilidade ao projetista ¢ melhor qualidade para os modelos, visto que ndo
partem do zero, mas sim de um modelo predeterminado [PAL 98c];

padronizar as especificagdes para design e implementagdo, internamente na organizacgio

ou objetivando terceirizagdo destas fases.

Consideracdes sobre o capitulo

Neste capitulo sdo desenvolvidos dois estudos de caso que aplicam patferns a processos

de negocio, objetivando, principalmente, promover reuso de elementos da analise e validar as

proposi¢des e complementagdes apresentadas nesta dissertagao.

Ao apresentar os diagramas obtidos na modelagem, sdo evidenciados os resultados da

aplicacdo dos patterns, quais sejam, os modelos de objetos e os cenarios.
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Para cada estudo de caso, é feito o mapeamento entre as classes provenientes dos
Patterns de Processos de Negocio e as classes de cada um dos modelos. Nas consideragoes
finais, é apresentada uma tabela que evidencia o percentual de reuso entre os componentes dos

modelos. Este capitulo enumera, ainda, as contribuigdes obtidas com o desenvolvimento deste
trabalho.
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5 CONCLUSOES

Neste trabalho sdo propostas diretrizes para integracdo de trés aspectos que exercem
influéncia no desenvolvimento de software. processos de negocio, reuso e patterns. Mais
especificamente, a forma empregada para obter reuso, especialmente das fases iniciais do ciclo
de vida do desenvolvimento de soffware, ¢ através da aplicagdo de patterns. Estes, formam a
base para documentagdo e modelagem dos processos de negocio.

Os processos de negocio, definidos pelo conjunto de atividades que realizam um objetivo
de negocio ou uma meta politica representam, para a engenharia de soffware um desafio, pois
demandam uma fase de analise muito extensa e critica. Como forma de automatizagdo de
processos de negocio € utilizado o conceito de workflow, por meio do qual documentos,
informagoes ou tarefas transitam entre participantes, conforme regras procedimentais.

O reuso atua como um facilitador para desenvolver sistemas com maior qualidade e com
menores custos, porém, para ser efetivo, demanda uma abordagem sistematica que atenda a
todos os recursos do ciclo de vida do desenvolvimento. Isto somente € possivel ao inserir as
técnicas de reuso no processo, assegurando que o reuso seja planejado, avaliado e integrado,
ao ponto de ser praticado naturalmente, conduzido pelo processo.

Em vista disso, a énfase dada nesta dissertagao € para o reuso de elementos da analise.
Como exemplo, Jay Reddy em [RED 98], enfatiza que a implementagido € apenas uma fragédo
dos custos de construgdo e manutengdo de um sistema, justificando o esfor¢o na obtengdo de
reuso em todas as fases do ciclo.

Os patterns, integrados ao processo de desenvolvimento, sd3o empregados para
contemplar o requisito de reuso de alto nivel. Atuam como estruturas a serem seguidas durante
o desenvolvimento de soffware, abstraidas de praticas que foram desenvolvidas, evoluidas e
que resultaram em sucesso.

Esta dissertag@o inicia pela exposi¢do dos aspectos gerais de processos de negocio, reuso
e patterns, assim como pelas consideragdes sobre a integragéo destes trés elementos.

Apos conceituados todos os elementos envolvidos neste trabalho, sdo feitas as

delimitagdes do escopo de atuagdo de cada um, juntamente com a apresentagdo da hipotese a



ser comprovada ao término. Tal hipotese € definida como a busca do reuso de componentes de
analise na modelagem de aplicativos que suportam processos de negocio.

Resultantes da revisdo bibliografica sobre patferns, sdo apresentadas as origens e
definigbes. A origem ¢ apontada como uma obra na area de arquitetura, proposta por
Christopher Alexander em 1977, contudo ndo ha um consenso na comunidade sobre a real
origem. Ja as defini¢des variam conforme a linha de pesquisa e abstragdo de aplicagdo dos
patterns, mas o trago comum entre elas evidencia que os patferns registram as idéias e
alternativas de um projeto de software para que possam ser reutilizadas em outros, na forma de
uma estrutura a ser seguida ou um plano de atuagéo.

Para a analise das metodologias de patferns, foram selecionadas as mais disseminadas na
comunidade e mais referenciadas nas bibliografias. Como forma de diferenciagao, foi utilizado
o critério da abordagem da metodologia. O primeiro critério, metodologias dirigidas a
exemplos, seleciona aquelas que aplicam os patterns ou design pattern a partir de um catalogo
ou repositorio, sem enfatizar o processo. Com esta abordagem, foram referenciadas: Design
pattern [GAM 94] de Gamma et alii, POSA [BUS 96] de Buschmann et alii ¢ Analisys
Patterns [FOW 97a] de Fowler.

O segundo critério, metodologias dirigidas a processo, considera aquelas que apresentam
os passos a serem seguidos para a concepgdo e elaboragdo dos sistemas utilizando patferns.
Para este critério foram consideradas: Taligent [TAL 94a, TAL 94b] da empresa Taligent, Hot
spots [PRE 95] de Pree e Estratégias e Patterns [COA 97] de Coad et alii. Esta Gltima ¢
apresentada com um grau de detalhamento muito superior ao das demais, por ter sido a
metodologia selecionada para embasar as proposigoes.

A metodologia original [COA 97] € estendida com as seguintes propostas:

e Complementagdo da estrutura de documentag¢do dos patferns, através da criagdo e
modificacdo de alguns campos. Desta forma, ¢ implementado um segundo nivel de
patterns, com granularidade para atender a um dominio mais especifico, no caso,
processos de negocio;

o Criagdo de um catalogo inicial com seis Patferns de Processos de Negocio, ja no formato
proposto no item anterior, com o objetivo de atender a um dominio de processos de

negocio especifico;
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e Criagdo dos Modelos de Objetos do Dominio, que sdo resultantes da integracao de todos
os Patterns de Processos de Negocio de um dominio especifico, com suas classes, seus
relacionamentos e atributos. Estes modelos foram propostos em duas versdes: visdo
geral e completo, com objetivos distintos;

e Criagdo dos Cenarios do Dominio, que passam a receber atribuigdes semelhantes aos
patterns, ao serem instanciados de um catalogo de cenarios pertencentes a um dominio
especifico. Tornam-se estruturas genéricas onde as interagdes entre as classes, as trocas
de mensagens, as rotas e as regras sao estereotipadas;

e Por ultimo, € proposto um roteiro para integragdo das novas etapas e diagramas a
metodologia original.

Para validar as complementagdes a metodologia original, sido elaborados dois estudos de
caso, com base em dados obtidos de processos de negocio reais. O primeiro, gerencia o ciclo
de vida de solicitagdes de compras ou servigos e o segundo, controla demanda e aprovagédo de
atividades de informatica.

Para cada estudo de caso sdo apresentados os dados basicos e escopo do sistema, os
diagramas obtidos (modelos de objetos e cendrios) e a avaliagdo dos resultados observados
durante a modelagem. Nesta, ¢ feito o0 mapeamento entre as classes provenientes dos Patterns
de Processos de Negocio com as classes de cada um dos modelos.

Apos os dois estudos de caso, uma tabela evidencia o percentual de reuso obtido em
cada estudo de caso, juntamente com as observagdes feitas durante a elaboracdo. Com base
nestas informagdes, evidencia-se que os Patterns de Processos de Negocio foram evoluidos
apos a sua utilizagdo, proporcionaram reuso de elementos de analise e, juntamente com as
demais propostas de complementacdo & metodologia original, possuem aplicabilidade para
modelar processos de negocio.

A principal contribuigdo deste trabalho pretende ser a proposicdo de novas diretrizes
para utilizagdo e obtengdo de patferns aplicados a processos de negocio. As demais
contribuigOes diretas e indiretas também sdo enumeradas.

A presente dissertacdo cumpre uma etapa parcial do objetivo de obter reuso de
elementos da fase de analise, nas aplicagcdes de processos de negocio. As diretrizes propostas
contemplam um dominio restrito, suficiente para ilustra-las e valida-las nos estudos de caso.

Entretanto, para aplicagdo efetiva em grandes ambientes produtivos, necessitam ser estendidas



e validadas em ciclos evolutivos de maturag@o, até o instante que atendam a uma parcela
significativa dos processos de negocio das organizagdes e propiciem grandes percentuais de
reuso.

Na seqiiéncia sdo relacionadas as perspectivas de futuras aplicagdes e complementagoes

aos assuntos abordados neste trabalho.

5.1 Trabalhos Futuros

Nesta subsec¢do sdo feitas propostas para extensido desta dissertacao, seja com o objetivo
de dar continuidade ao trabalho atual, seja para preencher lacunas nao contempladas.

A primeira proposta € a complementacdo dos patferns para o dominio ora enderecgado,
assim como a criagdo de novos Modelos de Objetos do Dominio e Cenarios do Dominio.
Como exemplo, poderiam ser mais profundamente abordados os modelos e cenarios para
Efetivagdo de Atividade. No estudo de caso Geréncia de Compras, tal efetivagio representa o
processo de compra ou contratagdo de servigos, ao passo que para Sistematica de Trabalho
representa o desenvolvimento até a conclusdo de um projeto de software. Como conseqiiéncia
desta complementagdo, os percentuais de reuso podem ser melhor aferidos, visto que a
amostragem dos dados tende a ser maior e pode ser mais extensivamente analisada.

Como estratégia de disseminag@o dos patferns em grandes ambientes produtivos, outra
proposta de trabalho futuro seria a abordagem de outros dominio de processos de negocio,
como atendimento a clientes, controle de operagoes, geréncia de projetos etc. Dessa forma, a
crescente gama de opgdes de modelos oferecida ao desenvolvedor deve progressivamente
suprir suas necessidades, até que se atinjam bons indices de reuso e modelos de analise com
qualidade. Como exemplo de processo de negocio pertencente a outro dominio, pode ser
considerada a modelagem apresentada em [PAL 98a], referente a uma aplicagdo de geréncia de
projetos. Tal modelagem pode ser adaptada para adequar-se as propostas de complementagio
feitas por esta dissertagdo, dando origem aos modelos de um novo dominio.

Para ampliar as fronteiras delimitadas neste trabalho pode-se propor, também, fazer o
mapeamento entre a fase de analise ora apresentada, com as fases de design e implementagéo.
Para tal, deve-se levar em consideragdo a estrutura particular dos modelos de analise,
inicialmente proposta em [COA 97]. Um trabalho que pode servir como base para esses
estudos € apresentado por Adriana Thomé, em [THO 98]. Neste, a subsegdo “4.5-Projetando o

Modelo de Objetos”, faz referéncia ao projeto das classes e aos dados que devem persistir. Ja a
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subsecdo “4.6-Definindo um Plano de Implementagao e Testes” prossegue no ciclo de
desenvolvimento de soffware até as suas ultimas etapas.
Como exemplo dos elementos da fase de design, sdo apresentados modelos para
especificagdo de classes, atributos e servigos, respectivamente na Figura 35, Figura 36 ¢

Figura 37 no Anexo 2 - Especificagdes de Classes, Atributos e Servigos.

Ainda fazendo referéncia ao mapeamento entre as fases de analise, design e
implementacdo, Graig Larman, em [LAR 98], apresenta na subse¢do 23 (“Mapeando designs
para codigo”) uma proposta para mapear os diagramas obtidos na analise e design para a
implementacdo. Propde como entrada para a codificacdo “os artefatos da UML... — os
diagramas de colaboracdo e os diagramas de classe” [LAR 98].

Outro trabalho futuro que complementaria o atual poderia ser o estudo do impacto da
utilizagdo dos Diagramas de Transi¢do de Estados em conjunto com patterns, visto que tais
diagramas raramente sdo referenciados quando a abordagem para modelagem dos sistemas
utiliza patterns. Ao evidenciar as vantagens e desvantagens da sua aplicagdo em parceria com
os patterns, pode-se optar por inclui-los ou ndo no processo de desenvolvimento, ou mesmo
por utiliza-los para enderegar um subconjunto especifico de elementos.

Como ultima extensdo a este trabalho, propde-se uma melhoria na forma de
documentagdo e recuperagdo dos patterns. O desenvolvimento de uma ferramenta
automatizada para registro, guarda e recuperacdo dos paifferns podera aprimorar o seu
processo de selecdo, refletindo em um projeto de desenvolvimento mais efetivo. Da mesma
forma, poderiam ser enderegados os Modelos de Objetos do Dominio ¢ os Cenarios do
Dominio, que também passam a demandar necessidades de armazenamento e recuperacgdo para
que possam suprir a expectativa de reuso de seus elementos.

Ainda considerando ferramentas de apoio e documentagdo, uma proposta feita em [CAM
97] possibilita a visualizagdo de design patferns de uma maneira tridimensional, onde os eixos
representam as categorias basicas de classificagdo. Tal estrutura de visualizagdo pode ser
adaptada para os patferns considerados por esta dissertacdo, de maneira que os eixos poderiam
ser representados pelos patferns do catalogo original ou pelos Patferns de Processos de
Negocio. Ja a forma de visualizagdo de cada classe pode ser em fungdo do componente a que

pertence (PD, DM etc.). Tal ferramenta pode contemplar integralmente a necessidade de
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documentagdo ou atuar em parceria com outra especializada na guarda e recuperagdo dos
patlerns.

As propostas anteriores pretendem nortear as extensdes a esta dissertagdo, sendo
aderentes as diretrizes e metodologias utilizadas, as proposi¢des feitas e aos processos de

negocio.
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No capitulo 2 desta dissertagdo, sdo caracterizadas metodologias dirigidas a exemplos

aquelas que possuem uma abordagem de aplicagdo de patferns a partir de um catalogo ou

repositorio e as dirigidas a processos aquelas que apresentam os passos a serem seguidos para

a elaborag@o dos sistemas.

Os principais aspectos considerados como diferenciais entre as metodologiais sdo

apresentados na Tabela 4, onde s@o evidenciadas as seguintes caracteristicas: metodologia

dirigida a processo, dirigida a exemplos, énfase na fase de analise ou énfase nas fases de design

ou implementacao.

Metodologias Dirigida a | Dirigidaa | Enfasena | Enfase no

Processo | Exemplos Analise Design ou

Implement.
Design Patterns [GAM 94] X X
POSA [BUS 96] X X X
Analysis Patterns [FOW 97a] X X X
Taligent [TAL 94a, TAL 94b] X X
Hot Spots [PRE 95] X X

Estratégias e Patterns [COA 97] X X X

Tabela 4 — Caracteristicas de Metodologias de Patierns.

Com base nessa tabulag@o, foi selecionada a metodologia Estratégias e Patterns [COA
97], com o objetivo de aprofundamento e complementagao. A justificativa para esta selegéo €
mais detalhadamente apresentada na subsecdo 2.3, porém pode ser sumarizada em dois
aspectos principais:
e possuir forte énfase na fase de analise;

e ser dirigida tanto a exemplos, quanto a processo.
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Esses aspectos vieram ao encontro das premissas apresentadas para o desenvolvimento
deste trabalho, quais sejam, obtengdo de reuso de elementos da fase de analise,
desenvolvimento de patterns para atender a processos de negocio e inser¢do destes patferns
no processo de desenvolvimento.

A metodologia Estratégias e Patterns foi selecionada por ter contemplado os requisitos
especificos propostos para o desenvolvimento deste trabalho. Dessa forma, as demais
metodologias citadas ndo s3o descartadas para uso na modelagem de processos de negocio.
Tampouco objetivou-se, com esse levantamento, classificar a melhor metodologia sob algum
aspecto ou eleger uma como sendo a mais completa.

Na seqiiéncia, este anexo apresenta a estrutura basica e algumas caracteristicas de cada
uma das metodologias consideradas na Tabela 4, com excec@o da Estratégia e Patterns, que é

mais extensivamente apresentada na subsecdo 2.4.

1) Elementos Reutilizaveis de Software Orientado a Objetos [GAM 94]

A maior representante das metodologias dirigidas a exemplos ¢ a apresentada por
Gamma et alii em [GAM 94], desenvolvida a partir do conhecimentc ja adquirido de um
determinado dominio de aplicagdo, que devidamente moldado ¢ documentado, serve como
embasamento para reuso em futuros sistemas ou subsistemas. Nela, sdo amplamente discutidas
as caracteristicas ¢ composigdes de design patterns, em uma primeira etapa, seguida por um
conjunto de design patterns prontos, testados e implementados, objetivando o seu reuso
imediato em diversos dominios de aplicagdo.

A metodologia preocupa-se em catalogar os design patterns, de forma a alcangar uma
padroniza¢do na analise e no design dos sistemas, até atingir um nivel em que a nomenclatura
dos design patterns sera adotada como linguagem padrdo para comunicagdo dentro das
equipes de desenvolvimento, assim como entre os desenvolvedores e 0s usuarios externos.

Os design patterns sdo grupados segundo dois critérios. O primeiro diz respeito ao
“propoésito”, que diferencia o design pattern conforme sua destinagdo. O segundo € o

“escopo”, que separa os design patterns conforme a sua abrangéncia a objetos ou classes.
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No primeiro critério, proposito, os design patterns sdo subdivididos em trés tipos, quais
sejam:

e Criadores (Creational Patterns). abstraem o processo de instanciagdo, auxiliando a
independéncia do sistema, em relagdo & criagdo, composi¢do e representagdo de seus
objetos. Para sua formagio, além de encapsularem o conhecimento relativo as classes
concretas utilizadas pelo sistema, também escondem como as instdncias dessas classes
sdo criadas e agrupadas.

e Estruturais (Structural Patterns). sdo os responsaveis por definir como as classes e
objetos s3o compostos para formar uma estrutura maior. Utilizam heranga para compor
interfaces ou implementagdes (métodos). Exemplo de sua utilizagio € o agrupamento de
duas ou mais classes em uma, por meio de heranga multipla. O resultado € uma classe
que combina propriedades das superclasses, facilitando a utilizagdo de bibliotecas de
classes independentes.

e Comportamentais (Behavioral Patterns). sdo os responsaveis pelos algoritmos e
delegacdo de responsabilidades entre os objetos, definindo ndo somente os padrdes das
classes e objetos, mas também os padrdes de comunicagdo entre eles. Estes design
patterns caracterizam fluxos de controle complexos, dificeis de serem seguidos em
tempo de execucgdo. Eles desviam a atencdo do fluxo de controle, liberando-a para a

interconexdo entre os objetos.

Estrutura completa

Gamma [GAM 94] complementa a estrutura de design patterns apresentada
anteriormente, e justifica que as notagdes graficas sdo importantes mas ndo suficientes. Elas
simplesmente capturam o produto final do processo de desenvolvimento, como o
relacionamento entre as classes e objetos. Para reutilizar projetos, deve-se guardar as decisdes,
alternativas e solucdes. Para atender a essas necessidades, projetada a seguinte estrutura, com

a respectiva explicagdo do que cada item deve conter:



101

Nome do design pattern e classificacio
Exprime a esséncia do design pattern, sendo muito importante a sua correta defini¢io, pois ira
fazer parte do vocabulario dos projetos. A classificagdo segue a apresentada anteriormente (proposito e escopo).
Intengio
Uma declaracio que responde as seguintes perguntas: O que este design pattern faz? Sobre qual
assunto do projeto ou problema este pattern trata?
Também conhecido como
Outros nomes também conhecidos para este design pattern, se existirem.
Motivacio
Um cendrio que ilustra o problema do projeto e como as estruturas de classes ¢ objetos o
solucionam. O cendrio ajuda a entender as descrigdes mais abstratas que surgirdo.
Aplicabilidade
Em quais situages o design pattern pode ser aplicado.
Estrutura
Uma representagdo grafica das classes, utilizando a notagdo OMT [RUM 94]. Também utilizam-
se os diagramas de interagdes para ilustrar as seqiiéncias de requisigOes € colaboragdes entre os objetos.
Participantes
Relaciona as classes e/ou objetos participantes deste design pafterns e suas responsabilidades.
Colaboragdes
Define como os participantes colaboram para desempenhar suas responsabilidades.
Conseqiiéncias
Relaciona como o design pattern alcanga seus objetivos, quais sdo os resultados obtidos com sua
utilizagio e quais aspectos da estrutura do sistema podem ser utilizados independentemente.
Implementacio
Lista as armadilhas, as sugestdes ¢ técnicas a serem consideradas na implementagdo. Também
trata dos assuntos especificos de linguagens, se houver.
Codigo exemplo
Fragmentos de codigo de como implementar o design pattern em C++ ou Smalltalk.
Usos conhecidos
Exemplos de pelo menos duas implementacdes em sistemas reais em diferentes dominios.
Patterns relacionados
Lista os design patterns que sdo intimamente ligados com este, quais as diferencas e como eles
devem ser compostos.

Sdo apresentados 23 exemplos de design patterns, abrangendo todos os critérios de
agrupamento que propde inicialmente. Com esses exemplos genéricos e bastante abstratos,
procura atender a necessidade de todos os dominios de aplicag@o.

Ciclo de vida

Avaliando o ciclo de vida dos itens do catalogo de design patterns, [GAM 94] propde
um ciclo de construcio, abrangendo as seguintes fases: Prototipagdo, ‘Mais requisitos’,
Expansio, ‘Mais reuso’ e Consolidagio, conforme caracterizagdo a seguir.

A Prototipagéo ¢ a fase do desenvolvimento em que o sofiware € concebido e passa por

incrementos constantes, até que atenda aos requisitos iniciais. Neste ponto, o sofiware atinge a
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‘adolescéncia’ sendo composto basicamente por hierarquias de classes que refletem as
entidades iniciais do dominio. O principal tipo de reuso é o de caixa-branca®.

‘Mais requisitos, Expansdo e Mais reuso’. ‘Mais requisitos’ juntamente com ‘Mais
reuso’ alavancam a fase de expansdo, na qual, apés a implementagdo do software, este é
forcado a atender a novos requisitos exigindo-se que produza mais reuso. Apos concluida essa
fase, as hierarquias de classes ndo mais representardo um problema do dominio, mas sim
varios, e as classes irfio definir muitas operagdes ndo relacionadas e variaveis instanciaveis.

A fase de Consolidagéo € justificada pois muitas vezes, a fase anterior torna a aplicagdo
muito inflexivel para manutengdes futuras, e ¢ onde sdo feitos ajustes, dando origem aos
Jrameworks. Dentre os ajustes, tem-se como exemplos: separagdo de classes em componentes
de proposito geral e especifico, adequagio do posicionamento dos métodos nas classes,
movendo-os para cima ou para baixo na hierarquia; e racionalizagdo das interfaces das classes.
Esta fase produz diversos objetos novos, frequentemente por decomposi¢cdo de objetos
existentes, sendo mais comum ocorrer o reuso do tipo caixa-preta *°, pois ele ocorre mais por
composi¢do do que por heranga.

Esta metodologia ¢ a precursora das orientadas a exemplo ¢ uma das mais difundidas.
Outras, com a mesma fundamentac@o, sao relacionadas na seqiiéncia.

A analise da estrutura desta metodologia resultou na evidéncia de dois requisitos
especificos da presente dissertagdo que ndo foram atendidos: a metodologia possui forte énfase

na fase de design e ndo apresenta um processo de desenvolvimento definido e delineado.

* Gamma et alii, em [GAM 94], define reuso caixa-branca como sendo aquele obtido através da heranga de
classes. Define, pois, caixa-branca em termos de visdo, devido ao fato do interior (métodos e atributos) das
superclasses serem visiveis para as subclasses.

* Gamma et alii, em [GAM 94] define reuso caixa-preta aquele em que novas € mais complexas
funcionalidades sdo obtidas através da composi¢io de objctos e que para tal, € requerido que os objetos tenham
interfaces bem definidas. O termo caixa-preta advém do desconhecimento do interior dos objetos.
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2) Pattern-Oriented Software Architecture — POSA [BUS 96]

Pattern-Oriented Software Architecture (POSA) (arquitetura de sofiware orientada a
patterns) [BUS 96] propde uma grande relagdo de patterns, de uma forma similar a [GAM
94], porém concentrando-se principalmente nos patterns de design, sendo consideravelmente
mais abstrata.

Esta metodologia propde os seus patterns conforme a estrutura resumida a seguir:
Contexto, que descreve as situagdes onde o pattern pode ser aplicado, o Problema, que
captura a esséncia do problema que ocorre repetidamente e a Solugdo, mostrando como
resolver os problemas recorrentes e lidar com as forgas nele envolvidas. A solugdo € composta
por uma parte estatica, que contempla a estrutura dos componentes e seus relacionamentos, €
por uma parte dindmica com o0 comportamento em tempo de execugao.

O critério de agrupamento dos patferns € o seguinte:

e Patterns Arquiteturais, que expressam um esquema de organizagdo estrutural e
fundamental para um sistema de software. Sdo conjuntos de subsistemas predefinidos,
especificando seus relacionamentos e as regras para sua 0rganizagao;

e Design patterns refinam os subsistemas ou componentes de um sistema de sofiware.
Descrevem uma estrutura que constitui uma solugdo para um problema de projeto geral
dentro de um contexto particular;

e Idiomas, que sio patterns de um nivel mais baixo, especificos para uma determinada
linguagem de programag@o. Descrevem a forma de implementar um aspecto particular
de um componente, ou o relacionamento entre componentes, usando caracteristicas de
uma linguagem especifica.

Os patterns ndo sdo aplicados isoladamente, pois um Unico patfern ndo € capaz de
resolver todos os problemas de software, em todos os niveis de abstragdo. Portanto, existem
relacionamentos entre os patferns que os tornam fortemente conectados. A utilizagdo de um
pattern para solucionar um problema mais genérico pode originar um outro problema que

também pode ser solucionado por um pattern mais especifico, ou por uma combinagao deles.
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O relacionamento entre os patferns pode ocorrer da seguinte forma:
e Refinamento, dando suporte na implementac@o de um pattern;
e Combinagdo, ajudando na composi¢do de estruturas complexas de projeto,
e Variagdes, auxiliando na selegdo de um padrao mais adequado dentro de uma situagao
especifica de projeto.
A anilise da estrutura desta metodologia evidenciou a auséncia de um dos requisitos
especificos da presente dissertago, qual seja, a presenca de um processo de desenvolvimento
definido. Outro enfoque que ndo condiz com a proposta de reuso de analise ¢ a forte

caracteristica que a metodologia possui em enderegar design e arquitetura.

3) Analysis Patterns [FOW 97a]

Analysis Patterns [FOW 97a] enderegam os objetos do dominio de forma paralela a
POSA, ou seja, mais abstrata que mostrado em [GAM 94], porém a separagdo de seus
patterns é feita em fungio do dominio, como inventario, contabilidade e finangas.

Esses patterns sio conceituais, com o objetivo de representar a forma de pensar do
usuario em detrimento da forma utilizada pelo computador. Para demonstrar como os patterns
de analise se encaixam nas arquiteturas dos sistemas de informagéo, sdo propostos patterns de
suporte. Estes também auxiliam a construgdo de modelos conceituais para se tornarem
interfaces de software e implementagdes, assim como estabelecer o relacionamento entre as
estruturas mais simples e as estruturas mais avangadas.

A analise da estrutura desta metodologia evidenciou um enfoque mais proximo da fase
de analise do que [BUS 96], contudo ndo apresenta um processo de desenvolvimento definido

para integragio dos patferns, conforme requisito apresentado pela presente dissertagao.

4) Metodologia Taligent [TAL 94a, TAL 94b]

Esta metodologia é apresentada através de dois artigos [TAL 94a] e [TAL 94b], onde
sdo observados dois aspectos caracteristicos. O primeiro esta relacionado ao fato de que a
metodologia direciona & construgdo de frameworks pequenos, que por sua vez formarado

outros frameworks maiores. O objetivo é ampliar as op¢des de reuso, pois tanto os frameworks
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pequenos quanto os maiores podem ser reutilizados. O segundo aspecto € que esta

metodologia apresenta uma linha bem definida dos passos a serem seguidos para construgdo do

framework, assim como sugere a utilizagdo de um ambiente de desenvolvimento particular e

otimizado para a metodologia Taligent *'.

Segundo [TAL 94a], para que um projeto tenha sucesso, o framework deve ter sido

desenvolvido considerando-se os seguintes aspectos:

e Completo - o framework deve suprir todos os requisitos da aplicagdo e conter

implementacdes embutidas sempre que possivel. Deve ter implementadas derivagoes
concretas das classes abstratas e fungBes default *, para facilitar o entendimento do
desenvolvedor e libera-lo para concentrar o seu foco nas areas que realmente necessita
customizar.

Flexivel - as abstragdes podem ser utilizadas em diversos contextos.

Extensivel - o framework deve permitir a adi¢gdo ou modificagdo facil de funcionalidades.
Deve permitir customizagdo do comportamento através da derivagdo de novas classes.
Compreensivel - o desenvolvedor deve ter uma interagdo clara com o framework, que
deve ser bem documentado, seguindo padrdes e provendo exemplos da utiliza¢do e
implementag¢do. Este ¢ um ponto importante, principalmente se as equipes que
desenvolvem e utilizam o framework sio diferentes.

Esta metodologia propde uma hierarquia dos elementos de um framework, onde a raiz é

a aplicagao obtida através do reuso, sendo formada por frameworks, que sdo formados por

patterns, que, por sua vez, sdo formados por classes abstratas, conforme representado na

Figura 33.

' A metodologia pertence a Taligent, Inc., uma joint venture independente da Apple Computer, Inc.. IBM
Corporation e Hewlett-Packard Company. Possui um carater mais comercial que as demais.
*2 Default - valor basico, predefinido, implicito ou padrio.
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Aplicagdo
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Métodos| |Métodos] |Métodos

Figura 33 - Esquema de decomposigdo dos Frameworks [TAL 94al].

Em [TAL 94a] ¢ proposta uma representagdo mais simplificada para design patterns
orientados a objetos, composta de quatro itens:

1) PrecondigGes: define quais design patferns devem ter sido satisfeitos antes do atual
ser utilizado. A seqiiéncia de utilizagdo dos design patterns ¢ a habilidade mais importante para
o especialista desenvolvedor.

2) Problema: sumariza os problemas atendidos pelo design paitern. Este item auxilia a
determinar se € aplicavel no dominio pretendido ou ndo.

3) Restrigdes (Constraints). descreve as forgas conflitantes atuando na solu¢do do
problema. Exemplos tipicos sdo tempo de execugdo e espago para execugdo, ou tempo de
desenvolvimento e complexidade do programa. E importante definir as prioridades entre os
conflitos para facilitar a escolha dos design patterns.

4) Solugdo: contém o sumario da solugéo para o problema apresentado anteriormente.
Esta normalmente acompanha um diagrama demonstrando as atividades requeridas para
transformar o sistema que ndo satisfaz em um que satisfaga os requisitos.

Os passos a serem seguidos sdo quatro: identificar e caracterizar o dominio do problema,
definir a arquitetura e o projeto, implementar o framework e desmembrar o framework.

No primeiro passo, o de identificagdo do dominio do problema, sdo definidas as
abstragdes chave, levantadas as solugdes existentes e € examinado o processo, definindo em

quais de suas partes o _framework ira atuar.
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No passo seguinte, definicdo da arquitetura, € identificada a forma de interagdo com o
framework, como, por exemplo, quais classes serdo instanciadas, quais serdo derivadas ou
quais fungdes serdo invocadas. A implementagdo do framework ocorre com a implementagio
das classes-nucleo, testando e validando o framework através das iteragdes que refinam o
projeto e adicionam funcionalidades. Por dltimo, o framework ¢ desmembrado com a
documentagdo detalhada em forma de diagramas, guias e exemplos. Nesta fase, ainda ¢
definido o processo de distribui¢do, manutengdo e suporte, posterior a implementagdo do
framework.

A analise da estrutura desta metodologia evidenciou a presenga de um processo bem
definido, porém mais voltado para a confec¢do de frameworks e com forte preocupag¢do com
implementagdo. A auséncia de um catalogo de patferns ndo satisfaz este requisito especifico

imposto pela presente dissertagdo.
5) Metodologia Dirigida a Hot Spots [PRE 95]

Outra metodologia expressiva € a apresentada por Wolfgang Pree, em [PRE 95], que
utiliza a abordagem de Aot spor’>. Seu nucleo é a utilizagdo de metapatterns, representando um
conjunto de design patterns que descrevem a forma de construir frameworks,
independentemente de um dominio especifico, objetivando categorizar e descrever qualquer
design pattern formador de um framework em um metanivel (mefalevel). Estes ndo substituem
a abordagem que utiliza design pattern, mas complementam-na. Esta metodologia pode ser
resumida em quatro etapas, apresentadas na Figura 34 e descritas na seqiiéncia:

e Identificagdo das classes e objetos: desempenhada pelo especialista do dominio em
conjunto com o engenheiro de soffware, valendo-se das metodologias tradicionais
orientadas a objetos.

e Identificagdo dos hot spots’*: desempenhada pela mesma equipe responsavel pela

etapa anterior,

* A metodologia chama-se hof spot driven, mas hot spot ndo € utilizado com a sua traducdo literal, e sim
significa “parte a ser flexibilizada”.

MPRE 95] “A dificuldade de um bom projeto orientado a objetos ¢ a identificagio dos hof spots em um
framework, ou seja, aqueles aspectos do dominio da aplicagdo que devem ser mantidos flexiveis. Nos
consideramos que um framework tem o atributo de qualidade ‘bem projetado’ sc ele prové kot spots adequados
para adaptagdes.”
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e Projeto/reprojeto do framework: nesta etapa o engenheiro de soffware reprojeta as
classes para torna-las flexiveis, de acordo com os kot spots. E a etapa onde os
metapatterns sdo aplicados.

e Adaptagdo do framework: nesta etapa o especialista do dominio retorna para fazer
refinamentos. Ao final ha um ponto de verificagdo, onde € evidenciado se os Aot
spots foram satisfatoriamente projetados, encerrando o processo se houve sucesso e

retornando para a segunda fase, no caso de fracasso.

identificar objet'b_s-l-cl?s_ses
(por exemplo, Abbott+cartdes CRC)
espec. dominio, engenheiro software

identificar os hot spots
espec. dominio, engenheiro software

projeto/reprojeto do framework ] Meta-
engenheiro de software patterns

v

adaptacio do framework
espec. dominio, engenheiro software

nao

hot spots
satisfazem?

Figura 34 — Abordagem dirigida a hof spots [PRE 95].

A analise da estrutura desta metodologia possui similaridades com a analise feita sobre
[TAL 94a, TAL 94b]. Destaca-se, também, o forte embasamento do processo e a auséncia de

um catalogo de patterns, vindo de encontro aos requisitos especificos desta dissertagio.



109

ANEXO 2 - ESPECIFICACOES DE CLASSES, ATRIBUTOS E SERVICOS.

Este anexo objetiva fazer uma proposi¢ao para o mapeamento entre a fase de analise,
enfatizada por esta dissertagdo, com as fases de design e implementagdo, levando-se em
consideragdo a estrutura particular dos modelos de analise proposta em [COA 97].

Tomando-se como base o trabalho desenvolvido por Adriana Thomé, em [THO 98], sdo

apresentadas especificagdes de classe, atributo e servigo, respectivamente na Figura 35, Figura

36e
Figura 37.

Nome da Classe : ContadorInteiro

Componente i que Pertence : CDP (Objeto PD ou Componente PD nesta dissertacdo)

Descri¢ao : Classe que representa um contador inteiro, que ¢ capaz de se incrementar, sc
decrementar, se inicializar, e de mostrar seu valor na base hexadecimal. E uma especializagio

da classe “Contador”.

Restrigdes de Criacdio : S6 pode existir “1” objeto ContadorInteiro.
Atributos : valor (Herdado de “Contador”)
valorInicial (Herdado de “Contador™)

Servigos : incrementar (Redefinido de “Contador™)
decrementar (Redefinido de “Contador™)
inicializar (Herdado de “Contador™)
mostrarBase
criarContadorInteiro (p)
liberarContadorInteiro (p)
acessarValor (p) (Herdado de “Contador™)
acessar ValorInicial (p) (Herdado de “Contador™)
setarValor (p) (Herdado de “Contador”™)
setarValorlnicial (p) (Herdado de “Contador”)

Figura 35 - Especificagdo para uma Classe [THO 98].



Nome do Atributo : valor

Descrigio : Atributo que contém o valor do contador.

Tipo : Dependente das classes de especializagio.

Valor Default : -=---=-m-

Atributo Discreto : Sim, seu dominio de valores se restringe aos nimeros inteiros.

Atributo Continuo : ----------

Atributo Monovalorado | X Atributo Multivalorado :

Detalhes Adicionais : E um atributo obrigatorio, nio determinante, publico para

leitura. privado para escrita.

Figura 36 - Especificagdo para um Atributo [THO 98].

Nome do Servico: incrementar

Funcio: Incrementa de 1 o valor do contador.

Pariametros de Entrada: valor

Parametros de Saida: valor

Sub-Servicos Referenciados: -----------

Diagrama de Estrutura dos Modulos: ----------

Descricio em Portugués Estruturado: INCREMENTAR

incrementar de 1 o “valor” do contador

FIM-INCREMENTAR

Figura 37 - Especificagdo para um Servico [THO 98].
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GLOSSARIO

BPR — Business Process Re-engineering, Re-engenharia de Processos de Negocio: Atividades
de verificagdo, analise, modelagem, defini¢do e subseqiiente implementagdo operacional
dos processos de negocio essenciais de uma organizagao [WFM 96, LAW 97].

Cendrio: uma seqiiéncia de eventos que ocorrem durante uma determinada execugdo de um
sistema. Cada evento transmite informag¢des de um objeto para outro. Os cenarios ddo
origem ao Diagrama de Eventos. Estas definigdes sdo apresentadas por [RUM 91] e
diferem dos conceitos dos Cenarios de Patterns utilizados nesta dissertagdo.

Cenirio de Patfern: uma seqiiéncia temporalmente ordenada de interagdes entre objetos,
contendo as mensagens que os objetos emitem e recebem, assim como 0s servigos
invocados em sua decorréncia [COA 97].

Cenario do Dominio: é um cenario de patfern com uma estruturas estereotipadas que permite
a sua instanciagdo, em um dominio de processo de negécio especifico. Tal cenario,
proposto por esta dissertag@o, propicia o reuso dos seguintes elementos: interagdes entre
as classes, as trocas de mensagens e as regras e rotas dos processos de negocio.

Design: fase posterior a analise, também denominada fase de projeto, dentro do ciclo de vida
de desenvolvimento de software. Tem como foco a estrutura de dados, arquitetura do
software, detalhes procedimentais e caracterizagdo de interfaces. Traduz os requisitos em
uma representagio do software que pode ser avaliada, anteriormente a fase de
codificagao [PRE 92].

Dominio do problema, Problem-Domain ou PD: componente da metodologia que contém os
objetos que correspondem diretamente ao dominio do problema sendo modelado
[COA 97].

Framework: projeto para um conjunto de objetos que cooperam para alcangar um conjunto
de responsabilidades. F'rameworks sdo projetos de maior escala do que classes abstratas
e promovem uma forma de reuso do conteudo intelectual de um sofiware. [JOH 92]

Gerenciamento de Dados, Data-Management ou DM: objetos que fornecem a interface
entre os objetos do dominio do problema que necessitam persisténcia e as bases de dados

e gerenciadores de arquivos [COA 97].
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GoF: forma comumente utilizada para fazer referéncia ao livro Design patterns, Elements of
Reusable Object-Oriented Softiware [GAM 94], devido aos seus quatro autores.

Groupware: termo utilizado para as tecnologias que suportam a colaboragdo entre pessoas.
Prové ferramentas para solucionar problemas de negdcios orientados a colaboragio e,
como exemplo, pode ser considerado desde e-mail, passando por sistemas de reunides
eletrénicas até chegar a workflow [COL 95].

Interacio com Sistemas, System-Interaction ou SI: objetos que fornecem interface entre
objetos do dominio do problema com outros sistemas ou equipamentos, encapsulando os
protocolos de comunicagdo e os detalhes de baixo nivel [COA 97].

Interacio Humana, Human-Interaction ou HI: componente que contém 0s objetos que
disponibilizam a interface entre o dominio do problema e as pessoas (normalmente
objetos tela e relatorio) [COA 97].

Método (no contexto da engenharia de software): prové a forma de construir um software,
agrupando um vasto conjunto de tarefas que incluem estimativa e planejamento de
projetos, analise dos requisitos do sistema e do software, codificagdo, teste e
manutencdo. Geralmente inclui uma notagdo grafica ou textual e um conjunto de
critérios de qualidade. [PRE 92]

Modelo de Objetos (object model): descrevem os tipos de objetos do sistema e seus
relacionamentos estaticos. Os relacionamentos podem ser do tipo associagdo ou subtipo
[FOW 97b]. Esta defini¢io refere-se ao Diagrama de Classe da UML, referenciado
como Modelo de Objetos na presente dissertacao.

Modelo de Objetos do Dominio: ¢ um Modelo de Objetos especifico para um determinado
dominio. Origina-se do agrupamento dos Patierns de Processos de Negocio e representa
um diagrama com todas as classes, seus relacionamentos e suas multiplicidades. Tal
diagrama, proposto por esta dissertagdo, ¢ apresentado em duas modalidades: visdo geral
e completo.

Papéis (roles). possibilitam vincular as pessoas com as atividade que desempenham, em
workflows. Uma pessoa pode desempenhar diversos papéis em uma estrutura,
dependendo da rota e das informagdes sobre as atividades. Assim como um papel pode

ser designado para diversas pessoas. [COL 95].
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Pattern: ¢ um plano ou uma estrutura para ser seguida durante a construg@o de soffware, uma
abstragao oriunda de observagdes da realidade e um exemplo digno de ser emulado
[COA 97].

Patterns de Processos de Negocio: sdo paiferns que possuem abrangéncia delimitada, sdo
documentados de forma padronizada e enderecam problemas especificos no contexto de
processos de negocio. Estes patferns sdo propostos por esta dissertagdo e formam um
catalogo inicial para, juntamente com os modelos do dominio, atender aos processos de
negocio.

POSA: Pattern-Oriented Software Architecture ou Arquitetura de soffware orientada a
patterns, metodologia proposta por Buschmann et alii [BUS 96].

Processo de Desenvolvimento de Software: conjunto de atividades, métodos, praticas e
transformagdes empregadas pelas pessoas para desenvolver e manter soffware, assim
como seus produtos associados (planos de projeto, documentos de design, codigo, casos
de teste e manuais) [CMU 94].

Processo de Negocio ou Business Process: Conjunto de um ou mais procedimentos ou
atividades que coletivamente realizam um objetivo politico ou do negocio, normalmente
no contexto de uma estrutura organizacional, definindo papéis funcionais e
relacionamentos [WFM 96, LAW 97].

Regras (rules). determinam para quem e quais informagdes serdo roteadas em um workflow.
Desempenham a fungdo de capturar as suposigdes sobre como conduzir o negocio.
[COL 95].

Rotas (routs): representa o fluxo percorrido por objetos dentro de um workflow, conforme a
determinagdo de condi¢bes e regras. As rotas podem ser seqienciais, paralelas,
broadcast ou ad hoc. [COL 95].

WIMS Workflow Management System (Sistema de Gerenciamento de Workflow): Um sistema
que define, cria e gerencia a execugdo de um workflow através do uso de software, que €
capaz de interpretar as defini¢des de processo, interagir com 0s participantes e invocar
recursos e ferramentas da tecnologia de informagdo. [WFM 96, LAW 97].

Workflow: a automagao de um processo de negocio, em parte ou totalmente, durante o qual
documentos, informagdes ou atividades sdo passadas de um participante para outro, de

acordo com regras procedimentais [WFM 96, LAW 97].
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