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RESUMO

O principal objetivo do presente trabalho é apresentar conceitos importantes, as suas
aplicagdes e importancias no desenvolvimento de um software, tais como: Ambiente de
Desenvolvimento de Software, Processo de Desenvolvimento de Software, Ferramentas
CASE e outros. Com isso, perceber a importancia destas ferramentas para um engenheiro de
software e suas aplicacbes diz respeito as novas posicbes no mercado atual de
desenvolvimento de software. E necessario conhecer os ambientes, 0S processos e as
ferramentas, pois séo prioridades para um engenheiro de software que deseja garantir maior
qualidade e rapidez no desenvolvimento de um software, facilitando e evitando maiores
problemas na etapa de manutencdo. Objetivar e automatizar o apoio ao processo de
desenvolvimento de software é meta especifica nesta area para as empresas, pois uma garantia
de evolucdo e atualizacdo é necessaria neste processo. Assim, a utilizacdo de Ferramentas
CASE e linguagem como a UML no processo de documentacdo e visao geral do projeto sao
indispensaveis. Ao final deste trabalho é citada a Ferramenta Eclipse como exemplo de
Ferramenta CASE, constituindo de varios plugins que contribuem no processo de
desenvolvimento de um software. Um elemento de grande importancia da utilizacdo destas
ferramentas é entender a prioridade da integracdo das diversas ferramentas que assim

oferecem apoio no desenvolvimento de um software.

Palavras-chave: Ferramentas CASE, Ambientes de Desenvolvimento de Software, Processo

de Desenvolvimento de Software, Eclipse, UML, Integragéo.



ABSTRACT

The main objective of this work is to present important concepts, their applications and
importance in the development of a software such as: Software Development Environment,
Software Development Process, CASE tools and others. Thus, realizing the importance of
these tools to a software engineer and applications regarding new positions in the current
market of software development. It is necessary to know the environments, processes and
tools, as are priorities for a software engineer who wants to ensure higher quality and speed in
development of software, making it easy and avoid major problems in the upkeep. Targeting
support and automate the process of software development is this area to target specific
companies, as a guarantee of progress and update is required in this process. Thus, the use of
CASE tools and language such as UML in the process of documentation and overview of the
project are indispensable. At the end of this work is cited as an example Eclipse Tool CASE
tool, providing a number of plugins that contribute to the process of developing a software.
An important element in the use of these tools is to understand the priority of integrating so

many tools that provide support in developing a software.

Keywords: CASE Tools, Software Development Environments, Software Development

Process, Eclipse, UML, Integration.
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1 INTRODUCAO

O objetivo deste trabalho € discutir o uso de ferramentas CASE (Computer
Aided Software Engineering) necessérias e importantes para um Analista de Sistemas e
um Engenheiro de Software - no apoio ao desenvolvimento de sistemas de software,
ajudando-os, no intuito de aumentar a seguranca e qualidade dos sistemas
desenvolvidos. O trabalho destaca também que a integracdo entre estas ferramentas €
fator de suma importancia.

O presente trabalho esté dividido em quatro capitulos (partes):

Na primeira parte serdo abordados os ambientes de desenvolvimento de
software, mostrando alguns tipos e especificando a caracteristica e importancia de cada
um. Em seguida serdo mostrados os diversos processos de desenvolvimento de
software, como também seus modelos, fases e processos. Por fim, uma pequena
abordagem sobre a linguagem UML de modelagem de sistemas, utilizando diagramas.

Na segunda parte, serdo tratados especificamente as ferramentas CASE. A
integracdo entre uma ferramenta CASE e um ADS (Ambiente de Desenvolvimento de
Software) procura relacionar o conceito de apoio ao desenvolvimento de software. O
conceito de ferramenta CASE e sua utilizacdo nas indUstrias vem sendo observado por
varios analistas de sistemas e ja conta com a adesdo de muitos engenheiros de software.

Na terceira parte, de forma mais pratica, sera apresentado como exemplo um
caso de ferramenta CASE utilizando o ambiente Eclipse e um plug-in (eUML2) que
associa UML e a geracdo de codigo Java. A utilizacdo de varios plug-ins é caracteristica
no ambiente Eclipse, no qual, para melhor visdo da globalidade de um sistema pelo
engenheiro de software. Também sera apresentado o conceito e a aplicacdo de
engenharia de ida e volta, ou seja, engenharia de producédo e engenharia reversa.

Por fim, nas consideracGes finais sera apresentada uma conclusao de todo o
trabalho levando em conta os elementos positivos e negativos do desenvolvimento do
mesmo. Serd tragado também uma anélise da utilizacdo das ferramentas especificadas
nas partes anteriores e as perspectivas de trabalho para sua melhoria, ou seja, uma visao
do que poderia ser mais bem trabalhado e atualizado para seu aperfeicoamento,

levantando as criticas e os elogios obtidos no final do trabalho.
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2 AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE E PROCESSO DE
DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

2.1. Ambientes de Desenvolvimento de Software.

O desejo de qualquer empresa ou equipe para desenvolver um software de
qualidade garantida e assegurada tem sido um grande desafio dentro da Engenharia de
Software (ES). Porém, a utilizacdo de bons Ambientes de Desenvolvimento de Software
(ADS) e Processos de Desenvolvimento de Softwares (PDS) podem levar a uma maior
elaboracdo de todo o processo que implicara num apoio de ferramentas especializadas
para o efetivo ciclo de vida de um software. Os ADSs podem ser definidos como
ambientes/sistemas que irdo objetivar o apoio ao processo de software, apoiando cada
atividade desse complexo processo, utilizando diversas ferramentas e facilidades
integradas. Sabe-se, no entanto, que construir este tipo de ambiente e percurso ndo é
algo téo facil.

Cada vez mais engenheiros de software tém sido cobrados para realmente
fazerem engenharia do produto de software: planejar, acompanhar, executar e
controlar. Cresce, entdo, a necessidade de ferramentas para apoiar estas
tarefas... Neste contexto, é crescente a demanda por Ambientes de
Desenvolvimento de Software (ADSs), que buscam combinar técnicas,
métodos e ferramentas para apoiar o Engenheiro de Software na construcéo
de produtos de software, abrangendo todas as atividades inerentes ao

processo, tais como planejamento, geréncia, desenvolvimento e controle da
qualidade (MIAN et al, 2001, p. 2).

Na ES, como acontece com varias outras areas da informaética, a evolucéo e
atualizacdo de ferramentas € algo da préaxis, pois € perceptivel e necessario nos métodos
e nas formas de apoiar o desenvolvimento de software. Exemplo disso temos a
tecnologia CASE, na qual veremos no capitulo seguinte deste trabalho. Com o ADS héa
uma disponibilizacdo de véarias ferramentas de apoio ao longo de todo o processo de
desenvolvimento, apresentando também uma especificidade de cada ferramenta no
processo e, a0 mesmo tempo, uma integracdo. O conceito integracdo no ADS é de
grande importancia e de propdésito fundamental. Sua importancia atual € de tamanha
prioridade que € a integracdo que define todas as regras e diretrizes que governardo o
uso das ferramentas e combinacdo entre elas numa harmonia em todas as etapas do
processo, produzindo assim um maior suporte efetivo destas ferramentas ao longo de

todo o desenvolvimento do software.
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Assim, com a integragdo, as ferramentas se tornam fator de importancia
dentro de um ADS. Porém, é preciso distinguir os varios niveis que existem desta
integracdo de ferramentas num ADS. Vejam eles: Integracdo de Dados (habilidade de
compartilhar informacdo do projeto); Integracdo de Apresentacdo (torna as interfaces do
ADS consistentes); Integracdo de Controle (gerenciamento do processo); Integracdo de
Conhecimento (conhecimento das informacGes de natureza semantica); Integracdo de
Processo (as ferramentas e 0s recursos existentes em um processo se relacionam).

Para que as dimensfes possam ser trabalhadas em ADSs, é comum o uso de
diversas tecnologias de apoio. Dessa forma, para integrar dados, pode-se
utilizar, por exemplo, um sistema gerenciador de banco de dados ou arquivos
XML; a integracdo de controle pode usar orientacdo a objetos, orientacéo a
aspectos, uma estrutura Modelo-Visdo-Controle ou agentes; linguagens de
modelagem de processos sdo Uteis a integracdo de processos; e a integracdo
de conhecimento utiliza-se de sistemas baseados em conhecimento, técnicas

de apoio a geréncia de conhecimento, ontologias, agentes e maquinas de
inferéncias. (RUY, 2006, f. 22).

A multiplicidade de modelos e normas nas ferramentas podem ser um
problema no desenvolvimento do software. Problemas de integragdo irdo surgir e
comprometer a qualidade dos processos de software. E como melhorar a comunicacgédo
entre ferramentas e desenvolvedores em um ADS? O crescimento rapido, continuo e
maltiplo de informacdes torna cada vez mais complexo o acesso integrado e efetivo
destas informacdes. Gasta-se tempo e recursos para pouca efetivacdo das informagoes
espalhadas em diversas ferramentas. Neste caso, as chamadas “ontologias” surgem
como solucdo para este problema. “Ontologias tém se tornado populares, em grande
parte, pelo fato de terem como objetivo promover um entendimento comum e
compartilhado sobre um dominio, que pode ser comunicado entre pessoas e sistemas de
aplicacdo”, especifica FALBO et al*.

O conceito de ontologia € claro e objetivo: tenta resolver problemas de
comunicacgédo dentro das organizagdes, o que pode causar dificuldades no apontamento
dos requisitos de um sistema. As ontologias também definem um vocabulario comum
que facilita a comunicacdo, integracdo, armazenamento e representacdo do
conhecimento.

Podem ser usadas como uma estrutura unificadora para dar semantica e uma
representacdo comum a informagao. Também, podem ser Uteis na construgdo de ADSs e

contribuem muito para a integragdo, pois melhoram a comunicacdo entre

LEALBO et al, 2004, fl. 2.
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desenvolvedores e ferramentas em um ADS. A utilizacdo de ontologias, com isso,
podem trazer muitos beneficios. “A principal contribui¢do das ontologias para ADSs é
prover um conjunto de conceitos e restricdes bem definidos, determinando um
vocabulario comum que pode ser compartilhado por pessoas e ferramentas. A premissa
de ODE ¢é que, se as ferramentas sdo construidas baseadas em ontologias, a sua
integragdo ¢ facilitada”, diz BERTOLLO?

2.1.1. Tipos de Ambientes de Desenvolvimento de Software e importancias.

Os tipos de ADS nascem ao longo da histéria a partir das aplicacGes que
dardo mais énfase em alguma das dimensdes apresentadas. A seguir sdo apresentados
trés tipos de ADS, cada um com sua énfase e especificidade trabalhando com diversas

ferramentas para seu melhor desempenho.

2.1.1.1. Ambientes de Desenvolvimento de Softwares Centrados em Processos
(ADSCP).

Um produto de software precisa ser desenvolvido num ADS com
ferramentas tecnicamente especializadas e, mais do que isso, utilizando recursos de um
processo de software, constituido de um conjunto de atividades e recursos utilizados em
produtos. As ADSCPs tém como objetivo principal oferecer apoio e ferramentas para
diversos tipos de processos de software, determinando assim como o ambiente deve se
comportar neste momento. As ADSCPs irdo integrar diversas ferramentas dando
suporte técnico ao desenvolvimento do produto de software e apoiando sua modelagem
juntamente com a execuc¢éo do processo de software escolhido.

Os Ambientes Centrados em Processo (ACPs): tais ambientes concentram-se
em como computadores podem ser utilizados no desenvolvimento de
sistemas, focalizando a integragéo de controle como mecanismo para permitir
a coordenacdo de equipes, o gerenciamento de configuracbes e o
gerenciamento de contexto, ou seja, o controle do que é visivel para cada

ferramenta e para cada usuario, simplificando as interagGes do usuario com as
ferramentas e outros usuarios. Porém, para que todos estes beneficios possam

2 BERTOLLO, 2006. fl. 12.
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ser alcancados, um ACP precisa ter seus processos modelos para que possam
ser automatizados®.

Os processos de software constituem-se de varios elementos/ferramentas,
como: atividade; artefatos; recursos; processo; projeto. Estas fases serdo vistas com

mais detalhes no topico sobre Processos de Software deste capitulo.

I - Ambientes ODE (ADS baseados em Ontologias).

Uma caracteristica objetiva das ontologias € resolver problemas de
comunicacdo dentro das organizacdes, especificamente no que diz respeito a
identificacdo dos requisitos de um sistema. As ontologias também contribuem dentro do
conceito de comunicacdo, para o compartilhamento de um vocabulario mais definido,
no qual a uniformidade deste vocabulario evitara ambiguidades e inconsisténcias no
trabalho de um ADS. Com isso, facilita o entendimento compartilhado e a comunicagéo
entre pessoas com diferentes necessidades e pontos de vista. Varias sdo as ontologias
que compBem a base ontoldgica de ODE, dentre elas tem-se as ontologias de processo
de software, de qualidade de software, de artefatos de software e de riscos de software.
Ontologias estas que sdo usadas, dentre outros, para estruturar o ambiente e sua infra-
estrutura de geréncia de conhecimento e para estabelecer uma forma padrdo de
comunicacdo entre os agentes que atuam no ambiente, conforme FALBO et al*.

Por fim, “ODE (Ontology-based software Development Environment) é um
ADS Centrado em Processo, que realiza Geréncia de Conhecimento em Egenharia de

Software, fundamentando-se especialmente em sua base ontolégica™.

Il - Estacdo TABA.

A Estacdo TABA, conforme sua primeira definicdo (ROCHA et al., 1990), é

um meta-ambiente capaz de gerar, através de instanciacdo, ambientes de

desenvolvimento de software adequados as particularidades de organizacgdes, processos

¥ MIAN et a, 2001. fl. 3.
*FALBO et al. fl. 3.
SRUY, 20086, p. 22.
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de desenvolvimento e de projetos especificos. ROCHA et al. (1990) definem meta-
ambiente como um ambiente que abriga um conjunto de programas que interagem com
os usuarios para definir interfaces, selecionar ferramentas e estabelecer os tipos de
objetos que irdo compor o ambiente de desenvolvimento especifico. Um objetivo claro
da Estacdo TABA ¢é o auxilio na definicdo, implementacdo e execucdo de ADS
adequados a contexto especificos, os ditos Ambientes de Desenvolvimento de Software
Orientados a Organizagdo (ADSOrg).

A Estacdo TABA também apresenta a caracteristica de um ADS Centrado
em Processo, no qual este trabalho esta focando, pois possibilita modelar explicitamente
um processo de software e controla-lo no ambiente instanciado. O ambiente possibilita,
ainda, a gestdo/administracdo do conhecimento da organizacdo, definindo um tipo de

banco de dados de conhecimento que pode ser acessado pelos ADSOrg instanciados.

2.1.1.2. Ambientes de Desenvolvimento de Softwares Orientados a Dominio
(ADSOD).

No ADSOD s6 é identificado quando o ambiente passa a considerar o
conhecimento do dominio da aplicacdo, para prover apoio de geréncia de conhecimento.
Este ADS tem sua importancia porque a motivacdo para esta evolucdo foi a
identificacdo de que um dos principais problemas no desenvolvimento de software era o
desconhecimento do dominio por parte dos desenvolvedores de software. A solucdo dos
especialistas foi a criagdo do ADSOD, constatando que o melhor desenvolvimento e a
manutencdo de um produto de software quando capazes de fornecer conhecimento do
dominio aos desenvolvedores.

Este tipo de ambiente propGe um apoio ao entendimento do dominio para 0s
desenvolvedores, principalmente aqueles que ndo tém familiaridade ou experiéncia em
realizar trabalhos no dominio considerado. ADSODs sdo definidos tendo como base 0s
tradicionais ADSs, mas incorporando um novo fator: o conhecimento de um dominio
especifico (OLIVEIRA et al., 2004).

Assim, podem ser citadas duas caracteristicas especificas e essenciais para seu
entendimento e utilizacdo, como: o conhecimento do dominio deve ser capturado, modelado
e armazenado para uso no ambiente (aqui entra o uso de ontologias, no qual o conhecimento

de dominio pode ser definido sobre uma base conceitual robusta, que facilita a sua
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manipulacdo) e o ambiente deve suportar a disseminacdo e uso do conhecimento do
dominio (aqui entra o conceito de geréncia de conhecimento, pois o conhecimento de

dominio pode ser gerenciado).

2.1.1.3. Ambientes de Desenvolvimento de Softwares Orientados a Organizacao
(ADSOryg).

Este tipo de ADS tem sua origem na propria necessidade da organizacdo
gerenciar o seu proprio conhecimento e o seu proprio dominio. “Um ADSOrg apdia a
atividade de Engenharia de Software em uma organizacdo, fornecendo conhecimento
acumulado pela organizacgéo e relevante para esta atividade, ao mesmo tempo em que
apoia, a partir dos projetos especificos, o aprendizado organizacional em Engenharia de
Software”®.

Um ADSOrg necessita dos seguintes requisitos: ter uma representacdo da
estrutura organizacional; reter conhecimento especializado sobre desenvolvimento e
manutencdo de software; permitir a utilizacdo deste conhecimento em projetos; apoiar a
atualizacdo constante do conhecimento armazenado no ambiente; facilitar a localizagédo
de especialistas de organizacao.

Um ADSOrg evita a dispersdo ao longo da estrutura organizacional do
conhecimento de software e, conseqtientemente, sua dificuldade de acesso e perdas. Um
ADSOrg transforma em conhecimento dos gerentes de projeto e em atividades
centradas no conhecimento as atividades iniciais dos projetos de desenvolvimento do
software.

O ADSOrg tem como objetivo: (a) apoiar os desenvolvedores de software na
execucdo de suas atividades, fornecendo todo o conhecimento que tenha sido
capturado e acumulado pela organizacdo por sua importancia para o
desenvolvimento e a manutencdo de software, e (b) apoiar o aprendizado
organizacional em Engenharia de Software a partir do aprendizado dos
desenvolvedores da organizacdo nos projetos de software especificos. A
finalidade é evitar erros ja cometidos e possibilitar a reutilizacdo de solucGes
ja aprovadas na execucdo de tarefas similares, buscando melhorar a

produtividade e a qualidade, bem como diminuir custos. (ANDRADE, 2005,
fl. 43).

®RUY, 2008, fl. 27.
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O ADSOrg também é um ambiente instanciado a partir de um Ambiente
Configurado. Com isso, um ambiente configurado necessariamente possui uma
ferramenta de apoio a instanciacdo de processos, no qual tem a capacidade de gerar
ambientes para projetos especificos. E contém, assim, outras ferramentas de apoio ao

desenvolvimento.

2.2. Processos de Desenvolvimento de Software.

Basicamente podemos definir um processo como um conjunto de passos
parcialmente ordenados, constituidos por atividades, métodos, praticas e
transformac6es, usado para atingir uma meta. Esta meta geralmente esta associada a um
ou mais resultados concretos finais, que sdo os produtos da execucdo do processo
(PAULA FILHO, 2003, p. 11). J& num PDS entra outros detalhes e conceitos (conjunto
de atividades que leva a producdo de um produto de software): desenvolvimento,
manutencdo, aquisicdo e contratacdo de software. Porém, uma escolha é necessaria e
prioritaria: a escolha de um modelo de ciclo de vida (especificacdo — produto). Existem
varios modelos e fases como serd visto adiante.

Embora existam muitos processos de software, podem ser especificadas
algumas atividades fundamentais que sdo comuns a todos eles, como’: Especificacio de
software; Projeto e implementacdo de software; Validacdo de software; Evolucdo de

software.

2.2.1. Modelos, Fases e Processos.

| - Modelos.

Dentre os modelos que existem podemos enumerar 0s seguintes com seus
subprocessos®: O modelo de ciclo de vida em Cascata: requisitos; analise; desenho;
implementacédo; testes. O modelo de ciclo de vida em cascata com realimentacao:

requisitos; anélise; desenho; implementacgdo; testes (com a diferenca da realimentagéo

" ¢f. SOMMERVILLE, 2007, p. 43.
8 ¢f. PAULA FILHO, 2003, p. 13-15.
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em cada subprocesso do ciclo em Cascata). O modelo de ciclo de vida em Espiral:

desenvolvimento; avaliacdo; analise dos ricos; ativagdo; planejamento da proxima

interacdo. O modelo de ciclo de vida de Entrega Evolutiva: requisitos; analise; desenho

arquiteténico; desenho detalhado; implementacéo; testes; avaliacdo da iteracéo.

O desenvolvedor deve definir ou selecionar um modelo de ciclo de vida
apropriado para o contexto, a magnitude e a complexidade do projeto a ser
desenvolvido. Além disso, deve selecionar e adequar as normas, 0s métodos,
os procedimentos, as linguagens de programacao e as ferramentas utilizadas
no projeto. Os métodos de desenvolvimento seguem um paradigma que
determina o tipo de desenvolvimento a ser seguido e as ferramentas a serem
utilizadas em todo o ciclo de vida (ROCHA et al, 2001, p. 44).

Il - Fases.

As fases de um processo de software irdo modificar conforme cada linha de

desenvolvedores, porém algumas fases sdo primordiais para todo desenvolvedor e

processo de desenvolvimento de um software. Abaixo temos objetivamente a descricao

das fases necessarias para um desenvolvimento de um software®:

Implementacdo de um processo: aqui 0 desenvolvedor ira escolher um modelo

de ciclo de vida, dentro do contexto do software. E também adequar as normas,
0s métodos, 0s procedimentos, as linguagens de programacdo e as ferramentas a
serem utilizadas no processo.

Anélise de requisitos do sistema: nesta fase sdo especificados os requisitos (uma

série de sentencas) significativos que irdo compor o sistema a ser desenvolvido.

Projeto arquitetural do sistema: é a fase que entra a arquitetura contendo os

elementos de hardware, software e 0s procedimentos manuais. E
conseqiientemente a comunicagao entre estes elementos.

Anélise dos requisitos do software: refere-se a especificacdo dos requisitos de

software no qual especifica a analise dos itens para determinar os requisitos
funcionais e ndo-funcionais, como: seguranca, usabilidade, documentacéo,
instalacdo e aceitacdo, operacdo, manutencao, etc.

Projeto arquitetural do software: fase que determina a arquitetura de um sistema

de software definindo suas estruturas gerais descrevendo assim os elementos que

compdem os sistemas e as interacdes entre eles.
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e Projeto detalhado do software: nesta fase o detalhe do projeto de software

engloba o nivel de interfaces, classes ou componentes preexistentes.

e Codificacdo e teste do software: o desenvolvedor deve codificar e documentar

cada unidade de software e definir a base de dados usando técnicas de
implementacdo que produzam um codigo eficiente e livre de erros (ROCHA,
2001, p. 46).

e Integracdo do software: a integracdo dos componentes de software, nesta fase,

exige que o desenvolvedor defina um plano. Faz-se aqui um teste de integracéo.

e Teste de qualificacdo de software: os testes feitos nesta fase sdo os seguintes:

testes de cobertura, atendimento aos resultados esperados e viabilidade de
integracdo e de operacdo. Inclui-se aqui a verificacdo e a validacdo dos
requisitos previamente estabelecidos.

e Instalacdo do software: estabelece um plano de instalacdo do software no

ambiente previsto e sua documentacdo, auxiliando o usuario que sera o dono do
software.

e Apoio a aceitacdo do software: auxilio ao usuario adquirente do software para a

aceitacdo do mesmo e documentando esta fase.

111 — Processos (Exemplos)®°.

O uso de processos definidos tem como caracteristica primeira de servir
como modelo para o desenvolvimento direto de softwares, estando eles abertos para a
maturidade. S&o modelos de forma pratica, precisa e quantitativa. Existem varios tipos

de exemplos de processos, no qual serdo citados os seguintes:

O Processo Pessoal de Software (PSP).

Este tipo de processo (HUMPHREY, 1990) possui uma série de exemplos

(processos pessoais) que podem ser aprendidos em uma disciplina de engenharia de

software. Constituem um conjunto de formularios, scripts e relatorios predefinidos,

% ¢f. ROCHA, 2001, p. 43-47.
0 ¢f. PAULA FILHO, 2003, p. 16-52.
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sendo todos processos individuais. Os estagios constituidos sdo 0s seguintes: Processos
pessoais basicos; Processos pessoais com planejamento; Processos pessoais com gestao

de qualidade; Processos pessoais ciclicos.

O Processo de Software para Equipes (TSP).

E autor deste processo HUMPHREY (HUMPHREY, 1990). Uma das
caracteristicas do TSP é utilizar o modelo em espiral. As fases do TSP s&o as seguintes:
Lancamento; Estratégia; Planejamento; Requisitos; Desenho; Implementacdo; Testes;
Post-mortem. Os participantes do time de desenvolvedores sdo organizados de tal forma
que cada desenvolvedor desempenhe um ou dois papéis gerenciais bem-definidos, além
de dividir a carga de desenvolvimento. O TSP enfatiza algumas areas que correspondem
as areas do nivel 2 do CMM (PAULA FILHO, 2003, p. 18).

O Processo Unificado (UP).

Este exemplo de processo utiliza a UML (sendo autores: BOOCH, Jacobson
e Rumbaugh, notacdo de modelagem orientada em objetos) como notacdo de uma série
de modelos que compdem os principais resultados das atividades do processo. O UP
tem as seguintes caracteristicas centrais: € dirigido por casos de uso; é centrado na
arquitetura; € iterativo e incremental. Os fluxos de trabalho (workflows) sédo
subprocessos que fazem parte das atividades técnicas do UP. As fases do UP sdo estas:
Concepcdo; Elaboracdo; Construcdo; Transicdo; Requisitos; Analise; Desenho;
Implementacéo; Testes.

Um exemplo de processo derivado do UP é o Rational Unified Process
(RUP)!. E contido de varios elementos dos modelos genéricos de processo. O RUP
pode ser descrito pelas trés perspectivas: uma perspectiva dinamica; uma perspectiva
estatica; uma perspectiva pratica.

Sdo quatro as fases do RUP: Concepcdo; Elaboracdo; Construgéo;

Transicdo. Ja& os workflows estaticos no RUP séo estes: Modelagem de negécios;

11 ¢f. SOMMERVILLE, 2007, p. 54-56.
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Requisitos; Anélise e projeto; Implementacdo; Teste; Implantacdo; Gerenciamento de
configuracdo e mudancas; Gerenciamento de projetos; Ambiente.

Também no RUP pode-se ver boas préaticas de engenharia de software, sdo
recomendadas seis melhores praticas fundamentais: Desenvolver o software
iterativamente; Gerenciar requisitos; Usar arquiteturas baseadas em componentes;
Modelar o software visualmente; Verificar a qualidade do software; Controlar as
mudancas do software.

O RUP contribui favoravelmente para a qualidade de um software, no qual
pode ser medida nos seguintes fatores'?: Corretude; Eficiéncia; Performance;
Confiabilidade/robustez; Escalabilidade em ambiente multi-usuario; Seguranca

adequada; Facilidade de manutencéo; Facilidade de utilizacdo; Portabilidade.

O Processo Praxis (PP).

Como o proprio nome diz, o Processo Praxis € um processo pratico
desenhado para dar suporte a projetos didaticos, no qual da énfase no desenvolvimento
de aplicativos graficos interativos, sempre baseados na tecnologia orientada a objetos.

O PP abrange as seguintes fases: Concepcdo; Elaboracdo; Construgéo;
Transicdo. E os seguintes fluxos técnicos e gerenciais: Fluxos Técnicos = Requisitos;
Analise; Desenho; Implementacdo; Testes; Engenharia de Sistemas. Fluxos Gerenciais
- Gestdo de projetos; Gestdo de qualidade; Engenharia de processos. No PP também é

descrito os subfluxos gerenciais.

Processos Agéis.

O surgimento dos processos agéis é em detrimento, ou como alternativa, de
uma evolugédo em relagdo aos processos tradicionais. Estes tipos de processos possuem
as seguintes caracteristicas: contribui na desburocratizagdo no processo de
desenvolvimento de software; criar uma adaptagédo e estabelece fortalecimento com as

mudancas suscetiveis; possuem funcionalidades que agregam maior valor ao negdcio

12 ¢f. QUADROS, 2002, p. 24-26.
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ternando-as priorizadas; versdes de software com um executivel em curto espacgo de
tempo; ndo criar documentagdo em excesso sem necessidade; a documentagédo
especifica apenas as descricfes relatadas pelos usuarios e as descricdes do
funcionamento do sistema; estes tipos de processos possuem o foco principal nas
pessoas (Usuérios) e ndo somente nos processos. Eis nomes de alguns processos agéis:
SCRUM; Extreme Programming (XP); AgileUP; Feature-Driven Developmente (FDD);
DSDM; OpenUP; e outros.

2.3. UML.

A UML (Unified Modeling Language) pode ser definida como uma
linguagem-padréo para a construcdo/elaboracdo de estrutura de projetos de softwares,
sendo assim uma linguagem visual utilizada para a modelagem de sistemas
computacionais orientados a objetos. E uma linguagem para modelagem de sistemas,
utilizando diagramas graficos que ajudam a perceber, visualizar, especificar, construir e
a documentar os artefatos de softwares.

A UML é adequada para a modelagem de sistemas, cuja abrangéncia podera
incluir sistemas de informagéo corporativos a serem distribuidos a aplicacGes
baseadas em Web e até sistemas complexos embutidos de tempo real. E uma
linguagem muito expressiva, abrangendo todas as visGes necessarias ao
desenvolvimento e implantacdo desses sistemas. Apesar de sua
expressividade néo é dificil compreender e usar a UML. Aprender a aplicar a
UML de maneira efetiva tem inicio com a formacao de um modelo conceitual
da linguagem, o que pressupde o entendimento de trés principais elementos:
0s blocos bésicos de constru¢do da UML, as regras que determinam como

esses blocos de construgdo deverdo ser combinados e alguns mecanismos
bésicos que se aplicam a toda a linguagem (BOOCH et al, 2005, p. 13).

A UML oferece uma linguagem para a modelagem das atividades de
planejamento do projeto e de gerenciamento de versdes, utilizada assim para a
construcdo de varios artefatos na documentacdo de um software. Seus modelos podem
estar diretamente conectados as varias linguagens de programacdo, mapeando seus
modelos em linguagens como: Java, C++, Visual Basic ou até tabelas de banco de dados
orientados a objetos. Permitindo assim, neste mapeamento, uma engenharia de produgéo
e geracdo de codigo.

A UML néo ¢ apenas utilizada para modelagem de software, mas também

em outras areas que explicitam melhor o fluxo de trabalho em um sistema. Eis alguns



22

exemplos de outras aplicagbes da UML: Eletrénica médica; Cientificos; Defesa de
Espaco aéreo; Vendas de varejo; Servigos bancarios e financeiros; Sistemas de
informacdes corporativos; Telecomunicacdes; Transportes; Industrias diversas; etc.

Na UML podemos identificar quatro tipos de itens: Itens estruturais
(classes; interfaces; colaboragfes; casos de uso; classes ativas; componentes; artefatos;
nos); Itens comportamentais (interacdo; maquina de estado; atividade); Itens de
agrupamentos (pacotes); Itens anotacionais (notas).

Nos relacionamentos da UML podemos citar quatro tipos: dependéncia;
associacdao; generalizacdo; realizacdo. Existindo também suas variacbes, como:
refinamentos, rastros, inclusdes e extensoes.

Um item importante é a apresentacdo grafica que permite visualizar o
sistema de forma estatica e dindmica atraves de diferentes perspectivas, em diagramas
UML.

Um diagrama é a apresentacdo gréfica de um conjunto de elementos,
geralmente representadas como graficos de vertices (itens) e arcos
(relacionamentos). S&o desenhados para permitir a visualizagdo de um
sistema sob diferentes perspectivas; nesse sentido, um diagrama constitui
uma projecdo de um determinado sistema. Em todos os sistemas, com

excecdo dos mais triviais, um diagrama representa uma visdo parcial dos
elementos que compdem o sistema (BOOCH et al, 2005, p. 26).

A UML constitui varios diagramas para esta melhor visualizacdo do
sistema, dentre eles estdo: Diagrama de Classes; Diagrama de Objetos; Diagrama de
Componentes; Diagrama de Estruturas Compostas; Diagrama de Casos de Uso;
Diagramas de Sequéncias; Diagrama de ComunicacGes; Diagrama de Graficos de
Estados; Diagrama de Atividades; Diagrama de Implantacdo; Diagrama de Pacote;
Diagrama de Temporizagdo; Diagrama de Visdo Geral da Interagdo. A importancia
destes diagramas se da conforme a Gptica que o diagrama analisara o sistema. E como se
o0 sistema fosse modelado em camadas, sendo que alguns diagramas enfocam o sistema
de forma mais geral, apresentando uma visdo externa do sistema. A utilizagdo de
diversos diagramas permite que falhas sejam descobertas, diminuindo a possibilidade da
ocorréncia de erros futuros (GUEDES, 2008, p. 27).

Como a UML € uma linguagem inserida no Paradigma de Orientacdo a
Objetos, pode-se levar em consideracdo varios conceitos que acompanham este tipo de

paradigma, como: Classificacdo; Abstracdo; Instanciacdo; Classe de Objetos; Atributos
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ou Propriedades; Métodos ou Comportamentos; Visibilidade; Heranca; Heranca
Multipla; Polimorfismo.

A UML 2.0 foi criada com o objetivo de abordar uma metamodelagem que
adapta técnicas de especificacdo formal. Ela oferece as vantagens de ser mais intuitiva e
pragméatica (GUEDES, 2008, p. 264). Nesta nova versdo alguns principios s&o
especificados, como: Modularidade; Divisdo por camadas (Layering); Particionamento;
Extensibilidade; Reuso. Assim, alguns diagramas tiveram sua nomenclatura modificada
e acréscimo de alguns novos, criados pela nova versdo. S&o eles: Diagrama de Maqguina
de Estados (Diagrama de Gréfico de Estados, da versdo anterior); Diagrama de
Comunicacdo (Diagrama de Colaboragédo, da versdo anterior); Diagrama de Estrutura

Composta; diagrama de Interacdo Geral; Diagrama de Tempo.

2.4. Arquitetura Dirigida pelo Modelo (MDA).

A MDA (Model Driven Architecture, Arquitetura Dirigida pelo Modelo)
pode ser entendida como uma metodologia de desenvolvimento de software criada pela
OMG (Object Management Group. Sua caracteristica consiste na integracdo da
modelagem no processo de desenvolvimento do software. Esta metodologia define que
0 processo de desenvolvimento de software deve estar direcionado pela atividade de
modelagem do sistema, no nivel conceitual, sem qualquer dependéncia com plataforma
ou implementag&o. Os tipos de modelos criados sdo mais formais, com quase nenhuma
ambiglidade. MDA compreende trés etapas principais: construcdo de um modelo com
alto nivel de abstracdo, independente de qualquer tecnologia; criacdo de Modelos
Especificos de Plataforma (PSM); e transformar um PSM em codigo. Algumas
vantagens: produtividade; portabilidade; interoperabilidade; e outros.

A figura abaixo mostra os principais artefatos da MDA:
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ltamente automatizated (interativo e incremental), entregando software
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Figura 1 — Artefatos da MDA.
FONTE: http://www.agilemodeling.com/essays/agileMDA.htm
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3 FERRAMENTAS CASE.

Nesta parte do trabalho sera tratado em continuidade com a primeira parte a
integracdo de ferramentas CASE com os ADSs. Foi visto a abrangéncia de um ADS, no
qual disponibiliza vérias ferramentas de apoio ao longo de todo o processo de
desenvolvimento de um software. Porém, agora, sera visto mais especificamente a
utilizacdo de uma ferramenta CASE (implicacdes), que se destina a apoiar apenas uma
etapa do processo de desenvolvimento de software.

Os conceitos de Ferramentas CASE e ADS (a integracdo das duas) vao
contribuir de maneira significativa para o engenheiro de software que estd sempre em
busca da combinacdo de melhores técnicas, métodos e ferramentas.

Atualmente, as ferramentas CASE sdo amplamente utilizadas pela indUstria
de software. Ferramentas comerciais apdiam a realizacdo de grande parte das atividades
que compdem o processo de software, principalmente as relacionadas a construcao.
Entretanto, cada uma dessas ferramentas geralmente atende a uma, ou a poucas
atividades, resolvendo apenas problemas pontuais. Isso implica na utilizacdo de varias
ferramentas para que se possa atender as diversas atividades do processo. Além disso,
s80 raras as vezes em gue conseguem comunicar-se entre si, trocando informacgdes ou
servigos (RUY, 2006, f. 20).

3.1. O Conceito de Ferramentas CASE: principais caracteristicas e importancias.

Um conceito simples de CASE pode ser definido assim: “CASE ¢é a
automagio do desenvolvimento de software”*®. Contudo pode-se também definir CASE
como um conjunto de técnicas e ferramentas informatizadas que auxiliam o engenheiro
de software no desenvolvimento de aplicacdes (softwares, sistemas), com o objetivo de
diminuir o respectivo esforco e complexidade (maior qualidade e melhor tempo), de
melhorar o controle do projeto, de aplicar sistematicamente um processo uniformizado e
de automatizar algumas atividades, nomeadamente a verificacdo da consisténcia e

qualidade do produto final e a geragdo de artefatos. Uma ferramenta CASE é

¥ MCCLURE, Carma. CASE is software automation. New Jersey : Prentice_hall, 1989.
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simplesmente um produto informatizado destinado a suportar uma ou mais atividades
(ferramentas) de engenharia de software, relacionadas com uma (ou mais)
metodologia(s) de desenvolvimento'. As ferramentas CASE possuem a analogia de
serem uma caixa de ferramentas para o engenheiro de software, proporcionando assim
ao mesmo tempo uma potencialidade de automatizar as atividades que antes eram feitas
manualmente, facilitando assim as informacdes da engenharia. Possuem um potencial

grande no avango tecnoldgico em relacdo ao desenvolvimento de ferramentas.

A Engenharia de Software Auxiliada por Computador (CASE — Computer-
Aided Software Engineering) é o nome dado ao software usado para apoiar as
atividades de processo de software, como engenharia de requisitos, projeto,
desenvolvimento de programas e teste. As ferramentas CASE, portanto,
incluem editores de diagramas, dicionario de dados, compiladores,
debuggers, ferramentas de construcdo de sistemas etc. A tecnologia CASE
fornece apoio ao processo de software pela automagéo de algumas atividades
de processo e pelo fornecimento de informacGes sobre o software que esta
sendo desenvolvido (SOMMERVILLE, 2007, p. 56).

Especificamente, as ferramentas CASE estdo mais concentradas na
arquitetura do sistema’®. A presenca de ferramentas CASE é vital hoje em dia para o
bom funcionamento de uma empresa desenvolvedora de software. Elas existem
auxiliando todo o ciclo de desenvolvimento (analise, projeto, implementacdo e teste) e
sdo também de suma importancia para a manutencdo do software. Ha também
ferramentas CASE para apoiar a geréncia dos projetos de desenvolvimento®™. As
ferramentas CASE, na sua originalidade, devem executar as seguintes tarefas'’”:
fracionamento da complexidade; adequacdo a um puablico diversificado; mais baratas
que a construcdo em si; quantitativas e verificaveis; de facil manutencdo; orientacdo
grafica.

Sao varias as caracteristicas que ddo importancia as ferramentas CASE,
dentre muitas podemos especificar estas: focaliza quase que exclusivamente a solugéo
de problemas®®; geragdo automética de programas (codigo) em nivel de uma
especificacdo em projeto; padronizacdo dos produtos; automacdo do Processo de
Software; reengenharia, engenharia reversa e suporte a reestruturacao;

interoperabilidade entre ferramentas; manutencdo de cole¢fes de dados e comunicacao;

¥ SILVA etal, 2011, p. 397.

> HOFFMANN, Avaliacdo da qualidade da ferramenta CASE System Architect baseada na norma
ISO/IEC 14102. 2001, f. 12.

®I1dem, f 16.

" 1dem, f. 18-19.
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tornar o trabalho /desenvolvimento menos tedioso; impor padrfes de notagdes e
métodos entre os usudrios; facilitar a verificagdo de consisténcia e completude do
projeto, documentar o codigo dos sistemas; aumentar a produtividade e reduzir os
custos de desenvolvimento; ajudar a melhorara a documentacdo e manutencdo;
possibilitar que problemas no desenvolvimento seja descobertos mais cedo possivel
evitando a propagacdo entre as diversas fases; ajudar a melhorar a qualidade
(confiabilidade; reusabilidade; etc).

As etapas’® para implantacdo de uma Ferramenta CASE sdo as seguintes:
Estabelecer padrdes; Treinamento do pessoal; Projeto piloto; Formar equipe de suporte
ao CASE; Estabelecer mecanismos para guiar o uso do CASE.

3.2. Funcionalidades (Aplicag6es) das Ferramentas CASE.

O uso de uma ferramenta CASE pode conter as diversas atividades, como:
desenvolvimento dos modelos graficos de sistema; 0 uso de um dicionario de dados, na
compreensdo de um projeto; geracdo de interfaces interativas; o debugging do
programa; traducdo automdtica de programas, fazendo a integracdo entre uma

linguagem antiga passando para uma nova linguagem.

O maior beneficio do uso de ferramentas CASE no processo de software
pode advir com a integragdo. Os beneficios de I-CASE (Integrated CASE)
incluem: (1) eficiéncia na transferéncia de informac6es entre as ferramentas;
(2) reducédo do esforco em atividades como gerenciamento de configuracéo,
garantia de qualidade, produgdo de documentos; (3) aumento do controle do
projeto e (4) melhoria na cooperagdo entre membros de um projeto.
Naturalmente alguns desafios surgem com I-CASE: demanda de consisténcia
na representacdo da informacéo, interfaces padronizadas entre as
ferramentas, mecanismos homogéneos para comunicacdo, abordagem
efetiva que torne I-CASE compativel com varias plataformas de hardware e
sistemas operacionais (FARIAS, f. 17-18).

Dentre as vantagens de uma Ferramenta CASE podemos elencar as

seguintes® (conforme outros autores®* também)?®*:

¥ PRESSMAN, 1995, p. 946.

9 Ferramentas CASE, profé Vera Werneck.

2 SILVA et al, 2011, p. 409.

2! FISCHER, 1990.

2. CHIKOFSKY, Elliot. Computer-Aided Software Engineering (CASE). COMPUTER IEEE Computer
Society, 1993.
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« Uniformizacdo do processo de desenvolvimento, das actividades realizadas, e
dos artefatos produzidos.

» Reutilizacdo de varios artefatos ao longo do mesmo projeto, e entre projetos,
promovendo o consequente aumento da produtividade.

« Automatizacdo de actividades, com particular destaque ao nivel da geracdo de

cddigo e de documentacao.

« Diminuicdo do tempo de desenvolvimento, recorrendo a geracdo automatica de

diversos artefatos do projeto, ou a realizacdo de outros previamente existentes.

+ Integracdo de artefatos produzidos em diferentes fases do ciclo de
desenvolvimento de software, em que os outputs de uma ferramenta séo
utilizados como inputs de outra.

« Demonstracdo da consisténcia entre os diversos modelos e possibilidade de

verificar a correccdo do software.

»  Qualidade do produto final superior.

« E outras como: Especificagcdes completas dos requisitos; Especificacfes
minuciosas do projeto; Especificacbes atuais do projeto; Cddigo altamente
flexivel e de facil manutencéo.

Como também podemos citar algumas desvantagens: incompatibilidade de
ferramentas; elevado custo de ferramentas como preparacdo do pessoal para utilizagdo
destas ferramentas; elevada curva de aprendizagem; limitacbes na flexibilidade da
documentacdo. A estratégia de introducdo das ferramentas CASE numa organizacdo
pode ser diversa, nomeadamente: Suite : seleccdo de um conjunto integrado de
ferramentas, todas do mesmo fornecedor. Best-of-breed : seleccdo das melhores
ferramentas para cada funcionalidade, suportadas por um repositorio integrado. Pontual

: seleccdo de ferramentas para cobrir areas pontuais.

3.3. Arquitetura de uma Ferramenta CASE.

A maioria das ferramentas CASE especializa-se sobretudo numa tarefa

especifica do processo de desenvolvimento de software. Algumas concentram-se na

disponibilizacdo de funcionalidades relevantes para a fase de concepcéo (por exemplo,
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elaboracdo de diversos diagramas), enquanto outras estdo particularmente direccionadas
para a fase de implementacgdo (por exemplo, desenvolvimento visual, geracdo de cddigo
e apoio a realizacdo de testes).

A arquitetura global CASE deve ser flexivel o suficiente para acomodar a
metodologia e os padrdes e praticas de administracao de projeto usados atualmente pela
organizacdo, em vez de forgar a organizacdo a aceitar as restricdes arbitrarias impostas
pelo proprio produto. ldealmente, o conjunto de ferramentas deve adaptar-se as
necessidades da empresa e ndo o contrério.

A arquitetura tipica das ferramentas CASE é constituida por um conjunto de

aplicacdes/componentes, suportados por um repositério integrado, como se representa
na seguinte figura®:
Desenvolvimento

Modelizacaoda
Base de Dados
de Aplicacoes
Modelizacaode
Processos do Negocio Gestaodo
Repositorio
Gestao de Configuracao
e Alteracoes

Fonte: www.estig.ipbeja.pt/~eides/CASE 4178.ppt

Modelizacaode
Software

Gestao de Projectos

Repositorio
Centralizado

Ja o ciclo de vida de uma ferramenta CASE pode considerado conforme a

figura abaixo®*:

Procurado Sistema Adaptacdo do Introducao do
CASE Sistema CASE Sistema CASE

Operagaodo
Sistema CASE

Evolucaodo Sistema CASE
Sistema CASE obsoleto

Fonte: www.estig.ipbeja.pt/~eides/ CASE 4178.ppt

2 |dem, p. 403.
24 |dem.


http://www.estig.ipbeja.pt/~eides/CASE_4178.ppt
http://www.estig.ipbeja.pt/~eides/CASE_4178.ppt

Arquitetura de Integragéo:

30

Usuéario
Mundo Real
Hardware
Repositdrio
Comum Conhecimento
dcci;‘tmje Suporte
e Versoes Inteligente
tegirac &
Ferramentas
| nterfaoe_oom Reutilizagéo
Usuério
Controle dos
Cooperagéo Processos

Sistema
Operacional

Sistema Computacional

Fonte: www.lbd.dcc.ufmag.br/colecoes/sbes/2004/011.pdf

3.4 Tipos (Classificagéo) de Ferramentas CASE.

Dentre as diversas formas de classificar ferramentas CASE esta especificado

trés perspectivas neste trabalho que segue uma delas®™: perspectiva funcional;

perspectiva de processo; e perspectiva de integracdo. Podendo ser classificadas em trés

categorias: ferramentas; workbenches e ambientes (alguns autores traz estas categorias:

2 SOMMERVILLE, lan. Engenharia de Software. 8. ed. Sdo Paulo: Pearson Addison-Wesley, 2007, p.

57.


http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/sbes/2004/011.pdf
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Lower CASE - ferramentas de codifica¢do (front-end); Upper CASE - ferramentas de
andlise, projeto e implementacéo; Integrated CASE - unido de Upper e Lower CASE).
Ou também, divididas em trés niveis®: tecnologia de suporte ao processo de producio;
tecnologia de gerenciamento de processo; e tecnologia Meta-CASE.

Os tipos de ferramentas podem ser assim classificados, com base na
funcionalidade®”: ferramentas de planejamento; ferramentas de edicdo; ferramentas de
gerenciamento de mudancas; ferramentas de gerenciamento de configuracéo;
ferramentas de prototipacdo; ferramentas de apoio a métodos; ferramentas de apoio ao
reuso; ferramentas de processamento de linguagens; ferramentas de analise de
programa; ferramentas de teste; ferramentas de depuragdo; ferramentas de
documentacdo; ferramentas de reengenharia. Porém, cada um destes tipos de
ferramentas é (til (contribui) dentro de cada atividade que faz parte em um processo de
desenvolvimento de software, como: especificacdo, projeto e implementacédo, validacédo
e evolucdo de software.

Hé a classificacdo® com base nas fases do PDS, como: ferramentas de
geracdo de dados de testes; ferramentas de modelagem e simulacdo; ferramentas de
transformacdo de programas; ferramentas de depuracdo interativa; ferramentas de
analise de programas; ferramentas de processamento de linguagem; ferramentas de
suporte a método; ferramentas de gerenciamento de interface de usuario; ferramentas de
dicionario de dados; ferramentas de edicdo de diagramas; ferramentas de prototipagem;
ferramentas de gerenciamento de configuracdo; ferramentas de preparacdo de

documentos; ferramentas de edigéo de texto; ferramentas de estimagéo e planejamento.

3.5 Exemplos (Taxonomia) de Ferramentas CASE no mercado.

Séo apresentados abaixo exemplos de ferramentas CASE utilizadas nas
diversas fases ou processos no desenvolvimento de um software. Algumas ferramentas
talvez ja tenham suas versdes mais atualizadas, porém, o objetivo é apresentar a
diversidade e pluralidade destas ferramentas. Do ponto de vista das ferramentas

comerciais, as duas principais suites do mercado no atendimento ao suporte da

B EARIAS, fl. 10.
2’ SOMMERVILLE, 2007, p. 57.
ZBEARIAS, fl. 11.
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engenharia de software sdo: suite da IBM-Rational e suite da Borland. Ambas possuem
ferramentas integradas para apoio ao desenvolvimento de software.

Alguns aspectos devem ser levados em conta na deciséo de escolha de uma
ferramenta CASE, como: capacitacdo; suporte; integracdo entre ferramentas.
Ferramentas Upper-Case e Ferramentas Lower-Case.

- Processo de Desenvolvimento de Software: Unified Process (UP, RUP, EUP, etc.);

Open - object-oriented process environment & Notation; Agile (Extreme programming;
Feature driven development; Scrum; Crystal clear methodology; Dynamic systems
development method; Catalysis).

- Modelacdo de processos de negdcio: Aris Toolset (www.idsscheer.com), Mega Suite

(www.mega.com), Provision (www.proformacorp.com).

- Geréncia de Projetos: solucdo proprietaria mais famosa é Microsoft Project. Ja do

ponto de vista de ferramentas livres temos: Open Workbench; Mrproject.
- Geréncia de Requisitos de Software: As ferramentas proprietarias mais famosas séo:

Requisitepro — IBM/Rational; Caliberrm — Borland; Doors — Telelogic. J4 com relacédo a
ferramentas livres € restrito o conhecimento de ferramentas nesta area, apenas
iniciativas preliminares de desenvolvimento.

e Rational Requiste Pro: Organizacdo, visualizacdo e acesso a documentos em

editor de texto (Ms Word); Modificacdo de requisitos (nos documentos ou no
banco de dados); Criacdo e alteragdo de matrizes de atributos dos requisitos;
Criacdo e alteracdo de arvores de rastreabilidade; Criacdo, alteracdo e
visualizacdo de relagGes hierdrquicas entre requisitos; Criacdo de relacBes de
rastreabilidade entre projetos; Interface Web; Suporta Oracle ou Sgqlserver;
Indicacdo de mudancas em requisitos relacionados (rastreabilidade); Integracao
com: suporte a modelagem visual (Xde, Rose); Suporte a geréncia de testes
(Test Manager); Suporte a geréncia de mudancas (Clearquest); Acesso ao texto
do requisito - dentro do documento - a partir da ferramenta de modelagem
visual.

- Andlise e Projeto de Software: Nas ferramentas comerciais destacamos Xde da

Rational e Together da Borland. Ambas as ferramentas possuem recursos
avancadissimos de modelagem visual e competem entre si quanto & funcionalidade
superando em larga escala as caracteristicas encontradas nas ferramentas livres. Temos
também o Rose (www.rational.com), o Paradigm Plus (www.cai.com), o GDPro

(www.advancedsw.com). Se considerarmos as ferramentas que adicionalmente suportam
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abordagens estruturadas temos o System Architect (www.popkin.com), o PowerDesigner
(www.sybase.com) e o Silverrun (www.silverrun.com).O System Architect ¢ uma
ferramenta desenvolvida pela empresa Popkin Software. Surgiu inicialmente no
mercado como ferramenta de modelagem de software, recorrendo a técnicas
estruturadas, quer de modelagem de processos quer de dados. Ao longo do tempo, o
System Architect foi evoluindo e incorporando outras notagdes (modelagem de negdcio
e modelagem orientada a objetos). Suas ultimas versdes passaram a incluir também a
linguagem UMLNesta especialidade duas ferramentas livres se destacam: Argo UML e
Umbrello. O Argo UML implementa recursos razoaveis de modelagem visual e possui
uma vertente comercial chamada Poseidon. O Umbrello é bem mais limitado pois
funciona apenas na interface grafica Kde. Possui também engenharia reversa limitada e
apenas para c++.

e Argo UML: suporta Uml; permite representar 8 dos 9 diagramas; round-trip
basico em Java; roda em cima da jvm; exporta para xmi 1.0.

e Xde: suporta UML; suporta j2ee; sincronizacdo automatica e manual entre
codigo e modelo; capacidade de realizar modelagem visual UML dentro do
ambiente de desenvolvimento (eclipse); possui integracdo com ferramenta de
requisitos; permite a utilizacdo de padrdes de projeto; capacidade da criagdo de
patterns personalizados; exporta documentacdo .html, .pdf ou .rtf; Api que
permite acesso aos dados por um programa externo e extensao das capacidades
do produto; gera script para a criacdo do banco de dados; compara 0 modelo
fisico com o banco que estd em producdo acusando diferengas; executa
engenharia reversa de dados, a partir do banco de dados ou de cddigo.

e eUMLZ2: € um poderoso conjunto de ferramentas desenvolvidas a partir do zero
para o Eclipse. Estas ferramentas sdo projetadas especialmente para o0s
desenvolvedores para colocar em acdo UML ao nivel de desenvolvimento:
garantir a qualidade do software e reduzir o tempo de desenvolvimento.

- Implementacdo de Software (apenas ambientes de desenvolvimento em Java): nesta

area as ferramentas livres oferecem as opc¢des mais consolidadas do mercado. As
ferramentas Eclipse e Netbeans dominam o mercado de ambiente de desenvolvimento
para java/j2ee tendo todas as funcionalidades das ferramentas comerciais. Um fato a se
notar em relacdo ao Eclipse e a0 Netbeans é que, apesar de possuirem caracteristicas
técnicas muito semelhantes, o Eclipse tem sido escolhido como ferramenta de

integracdo pelas suites comerciais. Tanto a suite da Rational quanto a suite da Borland
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promovem a integracdo das suas ferramentas com o Eclipse. Como ferramenta
comercial, o Borland Jbuilder é o maior destaque no mercado.

- Testes e Validacdo de Software: a area de testes € muito abrangente, pois se destacam

varias fases e momentos intensos - funcionalidade, stress, carga, usabilidade, unidade,
integracdo, etc. Ndo existe uma s ferramenta livre para todas as necessidades, nem
tampouco uma ferramenta para planejamento de testes. Exemplos de ferramentas Open:
Junit e congéneres (teste unitéario); Jmeter (funcional e performance); Testmaker (teste
de carga). As suites comerciais possuem ferramentas de teste que possuem
funcionalidades semelhantes entre si. Em geral encontra-se no mercado a utilizacéo
conjunta de ferramentas comerciais e livres para testes. A ferramenta comercial de
maior destaque € o Rational Test Studio, que cobre a maioria dos tipos de teste,
inclusive o planejamento.

e Test Manager: suporta o planejamento, implementacédo e avaliacdo de resultados
dos testes; implementacdo através de roteiros de teste; manual ou scripts da
ferramenta de automacéo; integracdo com Requisite Pro; indicacdo de mudancas
em requisitos que estdo relacionados aos casos de teste; relatorios de cobertura
de requisitos (casos de teste planejados, implementados e executados por
requisito); relatérios de resultados por caso de teste; casos de teste planejados,
implementados e executados por requisito por plano de teste; geracdo e geréncia
dos dados utilizados para teste; armazenamento e geréncia de logs de execucao;
interface web para execucdo de casos de testes manuais; integracdo com
ferramentas de automacéo de testes de regresséo e performance.

- Geréncia de Configuracdo e Mudanca: existem ferramentas livres maduras para gestao

de configuracdo e mudanca em software livre. Dentre as quais podemos destacar o
Bugzilla e o Gnats para gerencia de mudanca e o Cvs e Aegis para geréncia de
configuracdo. O Bugzilla é preferido por todos os desenvolvedores que utilizam o
ambiente Sourceforge enquanto o Gnats € uma iniciativa do GNU. Ambos possuem
funcionalidades semelhantes, sendo o Bugzilla mais maduro. O Cvs é a mais antiga e
madura ferramenta de controle de configuragdo em software livre. Ele é bastante
utilizado em todo o mercado estando bem maduro para uso. As suites comerciais
possuem as ferramentas Clearcase e Clearquest da Rational para configuracdo e
mudanca respectivamente, e a ferramenta Starteam da Borland suportando ambas as
atividades. O destaque principal em relacdo as ferramentas comerciais continua sendo a

integracdo entre ferramentas, fato que inexiste entre essas ferramentas livres.
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3.6. Engenharia de ida e volta.

Os modelos, dentro do desenvolvimento de software, facilitam muito no
entendimento do sistema que esta sendo desenvolvido, por ter o conceito de abstracédo
sempre presente, sendo melhor compreendido as complexidades existentes. Com 0s
modelos, a simplificacdo da realidade do desenvolvimento do software deixa mais
simples o processo, permitindo visualizar melhor o sistema.

Uma das etapas de maior importancia no desenvolvimento de software e que
dependem dos modelos é a etapa da manutencdo. E compreender o sistema neste
momento é fator mais do que primordial, pois entender o cddigo-fonte e todo o
funcionamento do sistema é passo para saber onde esta o erro e assim corrigi-lo. A
integracdo (comunicacdo) entre 0 modelo e o cddigo-fonte também é fator primordial.
Assim, a engenharia de ida e volta (RTE — Round-Trip Engineering) tem papel de
grande importancia neste processo de comunicacdo entre 0 modelo e o cddigo-fonte.
Compreender o sistema, ter toda a comunicagdo entre modelo e codigo-fonte terda uma
manutencdo bem mais eficaz e visivel aos olhos do engenheiro de software neste

processo.

A engenharia de ida e volta é uma técnica que se propde a contornar esse
problema. Ela permite a sincronizacdo entre codigo e modelo: quaisquer
alteracfes do codigo fonte sdo sincronizadas de volta para 0 modelo e vice-
versa, de forma que o codigo fonte permanece consistente com o modelo
[Angyal et al., 2006]. Seguindo esse raciocinio, Angyal e outros [Angyal et
al., 2006] também afirmam que a engenharia de ida e volta melhora a
qualidade do software e a eficacia do desenvolvimento. (MAGALHAES,
2011, f. 27).

A RTE ndo péara sé por ai, mas tem outras vantagens também. O apoio ao
desenvolvimento de software por meio de iteracdes, diferente das fases seqiienciais, é
outra grande vantagem. Na iteracdo existe assim o envolvimento de todas as fases e
“uma parte do projeto ¢ implementada como um arquivo executavel em uma iteragao”
(MAGALHAES, 2011, f. 27). Com isso, com as iteracbes a automatizacio da
sincronizacdo destes dois pilares (codigo-fonte e modelo) fica evidente, necessario e de
muita ajuda no processo de desenvolvimento e de manutencéo do software.

Outras caracteristicas (vantagens) da RTE sdo: capacidade de sincronizacéo
dos artefatos existentes; atualizacdo automatica dos artefatos em resposta as

inconsisténcias detectadas automaticamente; evolucdo simultaneamente dos artefatos.
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4 APLICACAO: FERRAMENTA ECLIPSE.

A instalacdo e a execucdo da ferramenta Eclipse no computador sdao bem
simples e fécil de aplicar. Na primeira execucdo do Eclipse, este pedira o caminho para
um diretdrio “Workspace”. E neste diretorio que o Eclipse salvara as preferéncias de
utilizacdo e tambeém serd o lugar padrdo para 0s projetos. Uma mesma instalacdo do
Eclipse pode utilizar diferentes workspaces, com configuracGes diferentes, por exemplo,
para cada usuario.

A Ferramenta Eclipse possui conceitos importantes para um software que
desenvolve outros softwares e aplicagcdes, como: integracdo; plug-ins; open source;
framework; Eclipse Public License (EPL); criacdo de ambientes integrados de

desenvolvimento — integrated development environments (IDES); etc.

A Plataforma Eclipse é um framework para construcdo de IDEs. Ela
simplesmente define a estrutura béasica de uma IDE. Ferramentas especificas
estendem o framework e sdo introduzidas nele para definir uma IDE em
particular. De fato, a arquitetura da plataforma permite que um subconjunto
de seus componentes seja usado na construcdo de qualquer aplicacdo
(TRINDADE, 2009, f. 29).

4.1. O Eclipse: uma Ferramenta CASE.

No capitulo anterior deste trabalho foi discutido o conceito de Ferramenta
CASE e pode-se, portanto, a partir desta conceituacdo, classificar o software Eclipse, no
conceito de Ferramenta CASE. Como foi visto, uma Ferramenta CASE pode ser
definida como um conjunto de técnicas e ferramentas informatizadas (automacao) que
auxiliam o engenheiro de software no desenvolvimento de software. O software Eclipse
com seus plug-ins de desenvolvimento de softwares, pode ser conceituado da mesma
forma. “O Eclipse € um projeto open source. Seu proposito é prover uma plataforma
integrada de ferramentas. O projeto inclui um projeto principal, que prove um
framework genérico para integracdo de ferramentas, e um ambiente de desenvolvimento

Java. Outros projetos estendem o projeto principal para suportar tipos especificos de
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ferramentas e ambientes de desenvolvimento. Os projetos no Eclipse séo desenvolvidos

. 5929
usando Java e executam em varios sistemas operacionais””".

4.2. Caracteristicas do Eclipse e aplicacao de alguns plug-ins.

A ferramenta Eclipse utiliza plug-ins para extender suas funcionalidades,
que passam a ser componentes especificos da ferramenta Eclipse. A ferramenta Eclipse
pode ser configurada com um ou mais plug-ins interligadas entre si, reusados e
estendidos entre eles. Um plug-in possui todos elementos necessarios para sua
execucdo, como: imagens, textos, codigo Java, etc.

A ferramenta Eclipse é conhecida pela variedade de plug-ins que constituem
sua funcionalidade. Esta ferramenta quando instalada j& traz consigo alguns plug-ins
instalados. Outros poderdo ser posteriormente instalados a partir de outros sites. A
instalacdo dos plug-ins costuma ser, em geral, bastante simples, bastando que o Eclipse
seja fechado e o plug-in copiado para o diretorio “plug-ins” dentro do diretdério onde o
Eclipse foi instalado. Alguns plug-ins pedem ainda que alguns diretorios sejam
copiados para o diretério “features” também dentro do diretério onde o Eclipse foi
instalado.

Alguns plug-ins Gteis no uso da ferramenta do Eclipse: plug-in de CVS do
Eclipse; Visual Source Safe (VSS); Subversion (SVN); StarTeam da Borland; Ant
build; JUnit; etc.

Uma integracdo possivel também é entre Eclipse e Poseidon for UML. A
arquitetura de Poseidon mostra como a plataforma Eclipse permite que plug-ins sejam
adicionados a uma ferramenta no intuito de prover mais funcionalidades a ela. Existem
alguns pontos fracos no plug-in, como ndo permitir a definicdo e execucdo de
transformacéo entre modelos, mas este fato pode ser contornado se desenvolvemos um

plug-in para isto e que também esteja na plataforma Eclipse.

Segundo a Universidade Federal de Pernambuco o Poseidon para UML é
uma ferramenta de modelagem a qual € a evolugdo da ferramenta de codigo
aberto ArgoUML. E projetada para programadores cujas funcdes s&o
escrever, testar e manter o codigo atualizado. Alguns dos seus recursos mais
importantes sdo o UMLdoc para HTML e Word 2003, possui integracdo com
0 Eclipse IDE e geragdo de codigos sofisticados em uma variedade de

STRINDADE, Wilson Nevares. Analisador de Diagramas de Classe UML em Eclipse. 2009, f. 26.
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linguagens que ajudam a agilizar o processo de desenvolvimento (IMENES,
2006, f. 13).

Alguns recursos do Poseidon para o UML podem ser relacionados, como:
Geracdo de cddigo flexivel; Recursos sofisticados para Java; Integracdo com o Eclipse;

Extensoes; etc.

4.3. Edicéo de codigo no Eclipse e as mudancas no modelo UML.

Aqui iremos utilizar o conceito de Engenharia Reversa (cf. Anexo C)
conhecida por possibilitar a recuperacdo de informagdes perdidas ao longo do processo
de desenvolvimento do software, que partird do cddigo-fonte para a geragdo de um
modelo, no caso um modelo da UML. Na Engenharia Reversa define-se como atividade
de identificacdo dos componentes do cddigo-fonte desenvolvido e posteriormente
criando uma representagdo em um nivel mais alta abstracdo. Basicamente, duas etapas:

extracao e abstracdo de informacéo.

Os objetivos da engenharia reversa sdo multiplos, por exemplo: i) lidar com a
complexidade, gerando visdes alternativas; ii) recuperar informagdes
perdidas; iii) detectar efeitos secunde’lrios,~ sintetizando abstraces superiores;
e iv) facilitar a reutilizagdo”. (MAGALHAES, 2011, f. 30).

A Engenharia Reversa ndo faz milagres ou magicas, pois neste processo de
transferéncia entre o cédigo-fonte para 0 modelo, especificamente UML, podera haver
perdas de informacdes (dados). “A engenharia reversa, portanto, requer o suporte de
ferramentas em conjunto com a intervencdo humana. A combinacdo dos procedimentos
de geracdo de codigo e de engenharia reversa permite uma engenharia de ciclo
completo, o que significa a capacidade de se trabalhar em modos de visualizagdo grafica
ou textual, enquanto as ferramentas asseguram a consisténcia desses dois modos
(BOOCH et al, 2005, p. 16).

De outra perspectiva, Canfora e Di Penta (CANFORAHARMAN & Di
Penta, 2007) afirmam que a engenharia reversa pode ter dois grandes objetivos:
redocumentacdo e recuperacdo de projeto. A redocumentagdo visa a produgdo/revisdo
de visOes alternativas de um determinado artefato, com o mesmo nivel de abstracéo, por
exemplo, bela escrita de codigo fonte ou visualizacdo de Graficos de Fluxo de Controle

(CFGs — Control Flow Graphics), enquanto a recuperacdo de projeto visa a recriacao de
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abstracdes de desenho a partir do cddigo fonte, documentacdo existente, conhecimento
de especialistas e qualquer outra fonte de informacéo.

4.4. Edicdo do modelo UML e as mudancas no Eclipse.

Ja neste exemplo temos o conceito de Engenharia & Frente (também
chamada de Engenharia de Producdo), que partira do modelo (UML) para a geracdo do
codigo-fonte. A Engenharia a Frente tem como caracteristica o inicio em uma abstracédo
de alto nivel de implementacéo I6gica independente direcionando para a implementacéo
fisica do desenvolvimento de um software. Aqui o cddigo-fonte é resultado direto do
modelo aplicado, no caso um modelo do UML. Basicamente, este tipo de engenharia,

especifica o processo tradicional de desenvolvimento de software.

4.5. Instalacdo de um Plug-in.

Neste topico sera apresentado um exemplo (cf. Anexo B) de uso da
ferramenta CASE Eclipse, descrevendo um pacote com classes associadas via UML e a
geracdo do codigo em Java (cf. Anexo D), usando um plug-in UML. Foi utilizada a
versdo do ambiente Eclipse Galileo 3.5. Como ja foi visto anteriormente, o ambiente
Eclipse é um framework para construcdo de IDEs. Ele praticamente define a estrutura
basica de uma IDE, no qual ferramentas especificas estendem o framework e sdo
introduzidas nele para definir uma IDE em particular. De fato, a arquitetura do ambiente
permite que um subconjunto de seus componentes seja usado na construcdo de qualquer
aplicacdo. Também serd utilizado o plug-in (todo o pacote) do eUML2 Free Edition
3.4.0.20091120 para Galileo/Eclipse 3.5. eUML2 é um poderoso conjunto de
ferramentas desenvolvidas a partir do zero para o Eclipse. Estas ferramentas sé&o
projetadas especialmente para os desenvolvedores para colocar em acdo UML ao nivel
de desenvolvimento: garantir a qualidade do software e reduzir o tempo de
desenvolvimento. Utilizando o conceito de Eclipse Modeling Framework (EMF), no
qual é um framework poderoso, tem o objetivo de gerar codigo de aplicacdes a partir de

defini¢cBes de modelos, com o uso de modelos facilitando a sua construcdo e anélise.
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Como ja foi visto, no ambiente Eclipse tem uma unidade bésica de
funcionalidade, ou um componente, que é chamado de plug-in. O ambiente em si e as
ferramentas que a estende sdo ambas compostas de plug-ins. Uma ferramenta simples pode
ser composta de um plug-in, mas ferramentas mais complexas sdo normalmente divididas
em varios plug-ins. Cada plug-in contribui com funcionalidades que podem ser invocadas
pelo usuario ou reusadas e estendidas por outros plug-ins. O motor de execucdo da
plataforma é responsavel por achar e executar os plug-ins. Ele é desenvolvido sobre a
Plataforma de Servicos OSGi, que fornece um padrdo flexivel de componentes no seu
framework permitindo que plug-ins sejam instalados e removidos sem a necessidade de
reiniciar a plataforma.

O ambiente Eclipse engloba o0s componentes centrais necessarios ao
desenvolvimento utilizando a plataforma. Seus componentes sdo essencialmente fixos e
distribuidos como um Unico pacote. Todo o0 pacote incluso no ambiente Eclipse €
referenciado como Eclipse Software Development Kit (SDK), suportando ambientes
integrados de desenvolvimento (IDEs). Sera utilizada a linguagem UML e Java, mas 0
ambiente Eclipse pode ser usado para criar diversas outras ferramentas através de seus
diversos plug-ins. Para utilizar as ferramentas acima descritas no exemplo que sera
apresentado o sistema requer uma versdo atual do Java instalada no sistema. Implica
assim nas ferramentas de desenvolvimento Java — Java Development Tools (JDT), e 0
ambiente de desenvolvimento de plug-ins — Plug-in Development Environment (PDE).

A instalacdo do plug-in pode ser realizado de modo simples, objeto e rapido

(cf. Anexo A), porém, com conexao & internet.

4.6. Estudo de Caso.

Para avaliar os recursos do Eclipse com o plugin eUML2 como uma
ferramenta CASE, foram implementadas as classes e o cddigo correspondente a uma
aplicacdo utilizada na disciplina Laboratorio de Sistemas na Web, baseado em
Eriksson,H.; Penker, B. , Lyons B. e Fado D. (2004, cujo diagrama de classes €
apresentado na figura):
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Figura 5 — Diagrama de Classes®

41

%0 FONTE: Guimaraes, A. M. Desenvolvimento de Sistemas na WEB. Disciplina do Curso Laboratério
de Sistemas na WEB. Notas de Aula. Publicacdo Interna. Curso de Especializacdo em Analise de
Sistemas. DCC/UFMG. 2009.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

5.1. Contribuicdes Praticas e Didaticas do Trabalho

O objetivo da Engenharia de Software € o focar o desenvolvimento de
software dentro de custos adequados e de alta qualidade. O desenvolvimento de um
software ndo € um processo tdo exato, mas costuma ter complexidades e dificuldades
relativas ao entendimento e compreensdo do sistema que se deseja produzir. A
informalidade no desenvolvimento ndo ajuda, apenas atrasa os projetos. Planejamento e
utilizacdo das ferramentas certas sdo elementos essenciais no acompanhamento das
melhores técnicas para o desenvolvimento do melhor software que atenda a necessidade
de cada realidade.

Atualizacdo e integracdo das ferramentas sdo elementos complexos, porém
necessarios (prioritarios) na conquista do software de exceléncia na qualidade.
Ambientes, processos e ferramentas devem estar sempre atualizados e reavaliados, para
que a qualidade e a produtividade possam caminhar juntas dentro de uma empresa.

Tudo isto deve ser acompanhado de baixo custo no desenvolvimento de um
software. Qualidade e produtividade s6 tem sentido quando existe um baixo custo
conforme o grafico de custo da empresa.

Este trabalho procurou mostrar os elementos centrais para o melhor caminho
de desenvolvimento de um software, através dos ambientes, processos e ferramentas em
que o mercado esta investindo atualmente. Porém, atualizacdo e busca das ferramentas
mais eficazes se fazem através de um processo continuo. Para um engenheiro de
software, o presente trabalho ajuda e da uma visao integrada das principais ferramentas
(processos e instrumentos) para o melhor desenvolvimento de um software. Conceitos
importantes foram apresentados neste trabalho: Ambientes e processos de
Desenvolvimento de Software; Integracdo; Ferramentas CASE; UML,; utilizacdo de um
ambiente que integre a UML e a geracdo de cddigo Java; engenharia ida e volta.

O engenheiro de software trabalhando e integrando bem estes conceitos
especificados poderd, em sua empresa, dotar excelentes ferramentas para um
crescimento de desenvolvimento de software no mercado, tendo em vista a qualidade e

0 baixo custo.
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5.2. Trabalhos Futuros (uma apreciacéo pessoal)

Pontos negativos e de dificuldades podem ser elencados na producdo deste
trabalho, como: a falta de padronizacdo nos ambientes e processos de desenvolvimento
de software (uma teorizacdo excessiva); diversidade de ferramentas (versdes e
atualizaces). A diversidade de ferramentas é um dos pontos negativos, pois o proprio
trabalho, ao procurar encontrar solucBes foi em direcdo contraria aos objetivos
principais no desenvolvimento de um software: alta qualidade e baixo custo. Assim, a
diversidade de sistemas, ambientes e ferramentas, hoje presente no mercado, gera um
dilema tipico em todo engenheiro de software: qual a melhor ferramenta a ser utilizada,
ou como integrar estas ferramentas? Diante de tanta informacdo como produzir o
melhor software com o melhor processo sem custo alto?

Essa problemética faz com que o engenheiro de software busque a via
melhor para seu trabalho, ou seja, utilize do conceito “integragdo” para ser o mais
efetivo possivel no desenvolvimento de um software.

Como ponto positivo, paralelamente como trabalho futuro, é de meta para o
engenheiro de software aperfeicoar e aprofundar o ambiente Eclipse, integrando os
varios plug-ins, na utilizacdo das vérias necessidades, procurando por melhor material
de apoio: tutoriais, manuais, exemplos, resolucbes de problemas na instalacdo e
utilizacdo do mesmo.

Os conceitos abordados neste trabalho foram/sdo de grande importancia
para um Analista de Sistemas. Pessoalmente, o trabalho me ajudou a rever os Varios
conceitos numa perspectiva mais elaborada e atualizada, de forma a perceber
especificamente o ambiente Eclipse em sua importancia (aqui lembro bem, o conceito
de integracdo) com sua dinamica nos varios plug-ins que existem e a potencialidade de
uma ferramenta CASE no desenvolvimento de softwares. A pesquisa e a produgédo do
trabalho foram elementos satisfatorios e necessarios na vida de um analista que integra
teoria e préatica na sua vida académica. Vejo também, que o trabalho abriu portas para
varios campos de pesquisa até 0 momento ainda visto de modo superficial em algumas
disciplinas, como: ferramentas CASE, conceito de integracdo, ambiente Eclipse,

Ambientes e processos de desenvolvimento de softwares e outros.
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ANEXOS

ANEXO A — INSTALACAO DO PLUG-IN EUML2.

A seguir temos o0s passos para a instalagio de um Plug-in e demais
ferramentas que o acompanham, juntamente com a aplicagédo do exemplo do caso da
ferramenta CASE associando UML.

- Foi instalado o seguinte plug-in: UML2 SDK Tools (eUML2 Free Edition
3.4.0.20091120 para Galileo/Eclipse 3.5). O UML2 Tools pode ser encontrado em
"Modeling" no gerenciador de atualizagcBes. Os plug-ins sdo instalados através do
gerenciador de atualizacdo do eclipse: - Para atualizar a instalacdo existente seleciona-se
0 menu Ajuda — Check for Updates. O sistema ira procurar e instalar atualizacdes para
os componentes de software disponiveis. Para instalar a nova funcionalidade,
selecionar-se Ajuda — Instalar Novo Software. Seleciona-se na lista um site de
atualizacdo. - Para adicionar um novo site de atualizacdo selecionar, pressiona-se o
botdo "Adicionar" e é feita a insercdo da URL. As vezes é preciso desmarcar a opgao
"Agrupar itens por categoria” - nem todos os plug-ins disponiveis sdo categorizadas. Se

eles ndo sdo classificados ndo serdo exibidos.

-

“install =1}
Available Software
Check the items that you wish to install, )i,_,

Work with:’3 Galileo - http:/fdownload. eclipse.orgjreleases/aalilec| v add...

type or select a site
--All Available Sites--
Subversion - http:/jdownload. eclipse. orgftechnology/subversive/0. 7 fupdate-sitef
SYN connectors - http:ffwww.polarion.org/projectsfsubversivefdownloadfeclipse/2.0fupdate-site
The Eclipse Project Updates - http://download.eclipse.org/eclipse/updates{3.5 o
Name Galileo - http:ffdownload. eclipse.orgfreleases/galilea
# []U00 Business Intelligence, Reporti
+ []000 Collaboration
+ []000 patabase Development
# []U00 Device Development
# [C]000 EclipseRT Target Platform Cor
# []000 Modeling
1+ [j 400 Programming Languages

' preferences.,

0 o~ - .
Details
Show only the latest versions of available software [ Hide items that are already installed
[¥] Group items by category What is alre:
[V¥] Contact all update sites during install to find required software
I

Figura 6 - Gerenciador de Atualizacéo do Eclipse

Fonte: Proprio autor.
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ANEXO B — EXEMPLO PRATICA DA CRIACAO DE UMA CLASSE NO PLUG-IN
EUML2 NO AMBIENTE ECLIPSE. EXEMPLO DE USO DO CASE.

- Criando Diagrama de UML.:

O exemplo a seguir ird criar um diagrama de classe com o UML2 Tools. Foi
criado um novo projeto java "de.vogella.umi2.first" e uma nova pasta "UML2". Clica-se
com o botdo direito sobre a pasta "UMLZ2", seleciona-se New —> Other. Seleciona-se

UML 2.1 Diagramas e entdo o "Class Diagram" como o tipo.

(- . @

Select a wizard

< >

Creates Class diagram.
Wizards:

I~ Java Emitter Templates |
(> Plug-in Development
(=% SYN
|- (= Tasks
I-(Z UML 2.1 Diagrams
[Qj Activity Diagram
[d] Class Diagram
|d] Component Diagram
LQJ Composite Structures Diagram
|d] Deployment Diagram
[d] Profile Definition Diagram
‘lt_lj Sequence Diagram
[d] state Machine Diagram
@ Use Case Diagram vl

R AR AR e e |

7

Figura 7 — Criando um Diagrama de Classe no Eclipse.

Fonte: http://www.vogella.de/articles/lUML/article.html

- E fornecido o nome do diagrama com um nome especifico, no caso seréa

definido: "myclasses.umiclass”.


http://www.vogella.de/articles/UML/article.html
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e
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Filerame dogramacisseucd

|

Packsge. dingrames [ Brome |

2. Problems © Jovado (i, Declaration

] = 6] <dek | o [ Bren Cancel
Descrgtion Rescurce  pat e

dingramas - Biblioteca/arc

Figura 8 — Definindo o nome da classe.
Fonte: Proprio autor.

- Com a "Palette” (conforme figura 7) pode-se selecionar o tipo de elemento
que ajudara na criacdo do diagrama. Por exemplo, seleciona-se "Class" e clica-se no
espaco em branco para criar a representacdo UML de uma classe. O resultado ser4 uma

classe, conforme a figura 8.

~= Palette >3

heaaii-~ [~

] Class

1 Package

[E£5] Enumeration , : — o]
DataType

PrimitiveType
{2} Constraint I = |

£y Association
Class

] Interface
=) Comment =

(=1 Attribute
£3 Operation - .

== Enum Literal

[l

Figura 9 - Palette Figura 10 — Class
Fonte: http://www.vogella.de/articles/fUML/article.ntml  Fonte: Proprio autor.

- As propriedades de exibicdo permitem que se altere os atributos dos

elementos. Para abrir as propriedades de exibicdo selecione uma classe com o mouse,


http://www.vogella.de/articles/UML/article.html
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clique direito e selecione “Show Properties View”. Pode-se, entdo, por exemplo, definir
o “Is Abstract” flag como true para criar uma classe abstrata. Se selecionar o elemento
de um menu sera exibido permitindo que adicione propriedades (campos) e operacOes

(métodos). Conforme figuras 9 e 10.

@
[romsssszssass: ey )
: Q Myclass ' Add Operation
. i
L --------------- Brecccceceemm==" —i

Figura 11 — Myclass
Fonte: http://www.vogella.de/articles/lUML/article.html

3 o - UM Cls i Bl TR S0
Bl ESt Yew Deigite Sech Project Bun Window Hep
2 P I Ty e -

X 2 = ks [
Pockage bxplorer 4 dogramedassencd [ )% o
B g dNA <> "BIA Evlustion” &
o) . ey O SR —— p—— T—— BB —— yo——"S— |
.
I

© Emprostimo

Figura 12 — Criando associagoes.

Fonte: Proprio autor.

- Note que o diagrama UML atualiza o arquivo *. Uml. No caso de remover
o diagrama, pode-se recriar o diagrama a partir do arquivo uml., Através do clique
direito do mouse e selecionando a opgdo “Initialize Class Diagram” no menu (conforme

figura 11 logo abaixo).


http://www.vogella.de/articles/UML/article.html

o1

[# Package Explor 3 Tg Hierarchy | — O [J] mMyFirstClass.java | [d] *myclasses.umlc

9 «package»
{ myclasses

= de.vogella.uml2.first 206 [https:
5 src 206

[+ B, IRE System Library [ire6]

5-Cx >u 5

=&y

& myclasses.u};n
Open F3
Open With 4
Show In Alt+Shift+wW 4

|i=| Copy Chrl+C
| 5= Copy Qualified Name

[ Paste Chrl+y
‘ 3 Delete Delete

Build Path 4
Refactor Ale+Shift+T 4

2y Import...
| 25 Export...

| <& Refresh F5
Assign Working Sets. ..

Validate

Initialize Use Case Diagram

Initialize State Machine Diagram
Initialize Sequence Diagram

Initialize Deployment Diagram

Initialize Composite Structures Diagram
Initialize Component Diagram

Initialize Class Diaaram

Figura 13 — Initialize Class Diagram.
Fonte: http://www.vogella.de/articles/lUML/article.html

- Multiplicidade: pode-se manter a multiplicidade de relagcdo entre duas
classes, clicando sobre a associag¢@o e através das propriedades “lower” / “upper” na

visdo de propriedade. (conforme figura 12 e 13).

(32, Muttplicity |
! Person e
= lastName £ Address
= firsthame
dst | e
=l nickName o & strest
SrC 0.1]
@ setLastName( ) . & setStreet( )

&3 setFirstName( )
&3 setNickName( )

Figura 14 — Multiplicidade.
Fonte: http://www.vogella.de/articles/lUML/article.html
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Default =
End
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Is Leaf I+ fFalse
Is Ordered vk R
Is Read Only vk [M’
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Lower ‘10
Mame 1= dst
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Template Parameter
Type H «Class> Address
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las

Figura 15 - Propriedades “lower” / “upper”
Fonte: http://www.vogella.de/articles/lUML/article.html

- Interfaces: UML2 Tools permite que escolher se prefere usar a notacédo de
“ all-and-socket notation” (interface € exibida como um circulo) ou estere6tipo UML
<<interface>> para a representacdo de uma interface. Clica-se com o botdo direito

simples na interface e seleciona-se Show as class” of “Collapse to circle”.


http://www.vogella.de/articles/UML/article.html
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| [ primitiveType ||
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Figura 16 — Interface.

Fonte: http://www.vogella.de/articles/lUML/article.html

- Visualizacdo: Investigar o arquivo *. uml. O arquivo *.uml é baseado em

Eclipse Modeling Framework (framework de modelagem do Eclipse), EMF. Eclipse UML

fornece um editor para ele. Alternativa é que pode-se visualizar o arquivo diretamente

em um editor de texto.

[£ Package Explor 2 Tg Hierarchy | = O || [J] MyFirstClass.java | [d] *myclasses.umlclass | & myclasses.uml 23
=] u:‘=c = || =] iplatform: resource/de. vogella,umi2. Firstjuml2fmyclasses.uml:

# I:;J; de.vogella.eclipse.first 137

= ?z% = de.vogella,uml2.first 906 [http

&8 src 906
[+ ®, JRE System Library [jre6]
=2-EF = uml2 1378
#5 myclasses.uml

5 myclasses.umlclass

=-E3 <Package> myclasses
32?, <Element Import> Boolean

?;;', <Element Import:> String

9"?, <Element Import> Unlimitedatural
9::, <Element Import:> Integer

# Q <Class> Person

# E <Class> Address

#- /" <hssociation> A_src_dst
|- pathmap://UML_LIBRARIES/UMLPrimitiveTypes. library.uml

@] pathmap:/UML_PROFILES/Standard. profile.uml

| ] pathmap://UML_PROFILES/Ecare.profile.uml

-

&

Figura 17 — Visualizacao.

Fonte: http://www.vogella.de/articles/fUML/article.html



http://www.vogella.de/articles/UML/article.html
http://www.vogella.de/articles/UML/article.html
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- Exportar o diagrama de classes como imagem: Para exportar o diagrama
como imagem / gréfico clique a direita no diagrama e selecione File > “Save As Image

File...”, como arquivo de imagem.

- L ITCN R N
Figura 18 — Exporta o Diagrama de Classe como imagem.

Fonte: Proprio autor.

O plug-in eUMLZ2 € totalmente integrado no JDT. Assim, no JDT, as opcBes
de geracdo de cddigo Java sdo usados diretamente por dois componentes em eUML2:

Engenharia Reversa e Geracdo de Cédigo.

& Preferences \ZHE|E|

type filter text Code Style (=
General Corfigure Project Specific Settings. ..
Ak Conventions for variable names:
elML2 = - }
Help Variable type Prefi list Suffix list [ . |
InstalliUpdate © Fields f
-Java © Static Fields
Appearance © Parameters
Buid Path © Local Yariables
) Code Style
Code Templates
Formatter (] Qan%y all generated field accesses with 'this.’
Organize Tmparts [¥lilss i’ prefix For gstters that rsturn booleand
Compiler
Debug [ awtomatically add comments For new methods and types

Editor Add '@Override’ annotation far new overriding methods
Installed JREs
e Exception varisble name ncatch blocks: [& |
Froperties Files Editor
Madel alidation
Plug-in Development
Run/Debug
Team
Welocity Web Edit

Restore Defauls | [ apply
@ o ][ concm ]

Figura 19 — Preferences do JDT.
Fonte:

http://www.soyatec.com/euml2/documentation/com.soyatec.euml2.doc/preferences/JDT

/index.html


http://www.soyatec.com/euml2/documentation/com.soyatec.euml2.doc/preferences/JDT/index.html
http://www.soyatec.com/euml2/documentation/com.soyatec.euml2.doc/preferences/JDT/index.html
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ANEXO C - EXEMPLO DE ENGENHARIA REVERSA.

A engenharia reversa UML detecta automaticamente o método getter / setter
de um atributo. Leva em conta o prefixo e sufixo de preferéncias JDT. O nome sem
prefixo e sufixo sera usado como nome do modelo, chamado como propriedade.

Métodos concretos: se 0s metodos tém as implementacdes, a engenharia
reversa UML analisar o cddigo para ter certeza de que o método getter retorna este valor
de atributo e as mudancas setter neste valor de atributo. Por exemplo, com a defini¢éo
do prefixo de "f", na classe Java a seguir que contém um nome de atributo = fCompany,

0 nome da propriedade sera "company".

public class Employee

{
private Company fCompany;
public Company getCompany ()
{

return fCompany;

}
public void setCompany (Company company)
{
fCompany = company;
}
}

public class Company

{
}

Apos o processo de engenharia reversa, encontramos UML nome da funcéo
= company, em vez de fCompany. O diagrama parecido com este:

® Employee

~ COfmpany

C] Company

@ getCompanyd
@ setCompanyd

0.1

Figura 20 — Exemplo de Engenharia Reversa.
Fonte:

http://www.soyatec.com/euml2/documentation/com.sovyatec.euml2.doc/reverse/getter-

setter/index.html

E o codigo ficaria assim:

public class Employee
{
/**


http://www.soyatec.com/euml2/documentation/com.soyatec.euml2.doc/reverse/getter-setter/index.html
http://www.soyatec.com/euml2/documentation/com.soyatec.euml2.doc/reverse/getter-setter/index.html

* @uml.property name="company"

* @uml.associationEnd multiplicity="(0 1)"
ordering="ordered"

*

elementType="company.Company"
*/
private Company fCompany;
/**
* @uml.property name="company"
*/

public Company getCompany ()
{

return fCompany;

}

/**

* @uml.property name="company"

*/

public void setCompany (Company company)

{

fCompany = company;

}
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ANEXO D - GERAGAO DE CODIGO NO ECLIPSE.

eUML2 usa esta opcao para gerar o codigo Java para atributos. Quando se
cria um atributo via diagrama, o gerador de codigo do eUML2 ird concatenar o
primeiro prefixo / sufixo nesta opgédo para produzir o nome do atributo Java. Usando o
exemplo anterior, se adicionarmos um novo atributo String “name””:

& New @

New attribute
Create a new class attribute

= Properties I Tagged Yalues ] /% Javadoc I

Stereatypes I add
Mame I name

Type ] String ﬂ Browse. ..
Dimension | 0 v

Attribute
Visibility " public O protected ¢ package % private

Default value I

Modifiers [ static I final [ transient [ volatile

Accessors
IV Use accessors

Visibility (¢ public O protected ¢ package  ( private

oK Cancel
1

Figura 21 — Classe atributo.

Fonte: Proprio autor.

- Tem-se um fName atributo Java em seu lugar.

® Employee

@ gethamel) - employes - company [y Company
@ sethlame() 0.1 0.1

@ getCompany()

@ setCompany()

Figura 22 — fName atributo.
Fonte:

http://www.soyatec.com/euml2/documentation/com.sovyatec.euml2.doc/reverse/getter-

setter/index.html



http://www.soyatec.com/euml2/documentation/com.soyatec.euml2.doc/reverse/getter-setter/index.html
http://www.soyatec.com/euml2/documentation/com.soyatec.euml2.doc/reverse/getter-setter/index.html

- Codigo Gerado.

/**
* @uml.dependency supplier="demo.Company"
*/
public class Employee {
/**
* @uml.property name="name"
*/

private String fName = "";

/**
* Getter of the property <tt>name</tt>
* @return Returns the fName.
* @uml.property name="name"
*/
public String getName () {
return fName;

}

/**

* Setter of the property <tt>name</tt>
* @param name The fName to set.

* @uml.property name="name"

*/
public void setName (String name) {
fName = name;
}
/**

* @uml.property name="company"
* @uml.associationEnd inverse="employee:demo.Company"
*/

private Company fCompany;

/**
* Getter of the property <tt>company</tt>
* @return Returns the fCompany.
* @uml.property name="company"
*/
public Company getCompany () {
return fCompany;

}

/**
* Setter of the property <tt>company</tt>
* @param company The fCompany to set.
* @uml.property name="company"
*/
public void setCompany (Company company) {
fCompany = company;

}
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- Geragdo de Caodigo: As preferéncias de geracdo de cddigo sdo usadas para
personalizar o codigo gerado eUML2. Uma opgao estd disponivel: “Use Velocity Java

code template”.

& Preferences |:| E| fz|

| bype filker et Code Generation =T

General
Ank Ilse velocity Java code template,
[=)- elMLZ
=) Class Diagram
Associakion
Class view
Colors
Dependency
Inheritance
Package

Code Generation
Sequence Diagram
Help
InstalfUpdate
Java
Model Validation
Plug-in Development

BH-B-E-B-B-B-E

Run)Debug

Team [’\\S

welocity web Edit [Restnre Defaults ] [ Apply ]
7 [ O, l [ Cancel ]

Figura 23 — Code Generation.
Fonte: Proprio autor.



