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RESUMO

Neste presente trabalho foi demonstrada a execucdo de todo o processo de
criacdo de um software, partindo do levantamento de requisitos e atingindo a geragéo do
codigo final da aplicacdo, utilizando para isso, uma série de padrdes de projeto e
tecnologias recentes para o desenvolvimento de aplicagOes corporativas. Baseados no
Processo Unificado [JBR99], foi criado um processo de desenvolvimento adaptado as
necessidades e ao foco do projeto, que é a criagdo de um carrinho de compras web.
Utilizando a Model Driven Architecture (MDA) [OMGO6], através da ferramenta
AndroMDA, foi obtida a geragdo de grande parte do cédigo necessario para a infra-
estrutura da aplicagdo a partir de modelos independentes de plataforma. A base
tecnolOgica utilizada foi a plataforma JAVA 2 Enterprise Edition (J2EE) [J2EEPO6] e 0
framework Struts [ Struts05].

PALAVRAS-CHAVE: Processo Unificado (PU), Model Driven Architecture
(MDA), J2EE, Padrbes de Projeto.



Capitulo Primeiro

INTRODUCAO

Ao longo do curso de Sistemas de Informagdo, foram estudados os passos
necessarios para a construcdo de software. A proposta para este trabalho foi o
alinhamento da execucdo de um processo de desenvolvimento aos conhecimentos
adquiridos durante a graduacdo, focando também na tecnologia utilizada para o
desenvolvimento e na arquitetura do sistema, de forma a criarmos uma aplicagdo mais
portavel, escalonavel, adaptavel e com maior facilidade de manutencéo.

Para alcancar estes objetivos, foram utilizadas modernas tecnologias e técnicas,
tendo como base a construcdo de sistemas através de modelos independentes de
plataforma, conforme rege a Model Driven Architecture (MDA) [OMGO06]. Para seguir
com este projeto, foi resolvido implementar um sistema de carrinho de compras,
chamado Sistema Compras Web, gue tem como objetivo proporcionar recursos para

umaloja vender seus produtos via Web de forma simplificada.

1.1. MOTIVACAO

Fazer uso da plataforma JAVA 2 Enterprise Edition (J2EE) [J2EEPOg],
juntamente com diversos padrbes de projeto e um processo de desenvolvimento
(derivado do Processo Unificado [JBR99]). Criar uma arquitetura portavel e adaptavel,
que viabilize um software de fécil manutenc&o, customizagdo e implantacéo.

1.2. OBJETIVOS

Criacdo de um carrinho de compras com arquitetura bem definida utilizando a

Model Driven Architecture (MDA) [OMGO06] como base, juntamente com a adaptacéo e



aplicacdo de um Processo de Desenvolvimento conforme as caracteristicas do projeto,
gerando assim, uma documentac&o confiavel e produtiva.

A aplicacdo sera chamada de Sistemas de Compras Web, e € divida em duas
interfaces, uma para o administrador e outra para o cliente. A interface desenvolvida
para o0 administrador é responsavel pelo cadastro de produtos, marcas e grupos, aém da
localizag&o, edicdo e remocdo dos mesmos. Ja a interface do cliente € responsavel pela
localizag&o dos produtos, adicdo destes no carrinho, remocao dos produtos incluidos no

carrinho e fechamento do pedido.



Capitulo Segundo

PROCESSO, TECNOLOGIA E PADROES UTILIZADOS

Um processo de desenvolvimento de software é um conjunto de regras e
padrdes que deve guiar as etapas necessarias para a criacdo e manutencdo de um

software em uma ordem cronol égica.

Quando bem definido, um processo de desenvolvimento auxilia ndo s6 a
geréncia mas também a construcdo do sistema. Com relacdo a geréncia, 0 processo
permite uma definicdo mais transparente dos papéis e das responsabilidades dos
elementos da equipe. Com relagédo a construcao, o processo estabel ece um caminho a ser
seguido para se atingir o objetivo final, gerando maior confianca e permitindo uma

mel horia gradativa na eficiéncia da equipe.

N&o existe um processo unico ideal para todos os tipos de projeto, visto que
cada projeto possui suas limitacBes e necessidades especificas. Logo, 0 processo deve
suprir estas peculiaridades, adaptando-se a e€las. O processo deve ser passivel de
mudancas e melhorias, porém deve se basear em conhecimentos e experiéncias

adquiridos anteriormente.

O Processo Unificado [JBR99] surgiu como um processo popular para o
desenvolvimento de software visando a construcédo de sistemas orientados a objetos. O
processo se baseia na utilizagcdo da Unified Modeling Language (UML), € centrado na
arquitetura, iterativo e incremental, e fora refinado para dar origem ao famoso Rational
Unified Process (RUP) [KruchtenQ0].

Dentre as préticas que o Processo Unificado [JBR99] promove, a gue mais se
destaca é o desenvolvimento iterativo, do qual cada ciclo possui 4 fases: Concepcao,

Elaboracéo, Construcéo e Transi¢do, todas essas divididas em iteracfes ou etapas.
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2.1. APLICACAO DO PROCESSO NO PROJETO EM ANALISE

Para este projeto, foi definido um processo de desenvolvimento baseado no
Processo Unificado [JBR99] adaptando-0 as seguintes caracteristicas principais. equipe
com horario de trabalho incerto, cada integrante envolvido em todas etapas do processo,
desenvolvimento com Model Driven Architecture (MDA) [OMGO06], foco na

arquitetura, projeto e tecnologia utilizada.

1-Modelo de 2- 3 — Especificagbes 4- 5-Plano de 6—Pasta de
Casos de Uso i Visdo | Suplementares | i Glossario i Desenvolvimento i  desenvolvimento
A - Concepgéo >
lad - 5—-Modelo 6 —Documento de 7—-Modelo 8—Modelo de 9-— 10—-Modelo 11—
AlaA4 de Projeto Arquitetura de Dados Implementacdo A5 deteste A6
B - Elaborag&o >
1-Modelo de { 2-B5 | | 3-B7 | ! L1 5-A5 | I 6-Bl0
Dominio H H i

C - Construgéo

v

D - Transicéo

a - Revisdo/Atualizacio

Figura 2.1 — Modelo representativo do Processo Unificado

Nafigura 2.1 pode-se visualizar a estrutura do Processo Unificado [JBR99] que
possui subdivisdo em quatro fases principais. Na primeira fase — Concepcao — as etapas
se destinam a um levantamento inicial dos requisitos e organizagéo do desenvolvimento.
Na fase seguinte — Elaboracéo — séo construidos os principais diagramas e documentos
do projeto, além de serem revistos e aprofundados os requisitos, como pode ser visto nos
passos 1 a4, 9 e 11 desta fase. Na terceira fase — Construgdo — o sistema é codificado,

s80 preparados os testes e realizadas diversas revisdes nos documentos anteriormente
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gerados, 0 que pode ser visto nos passos 2 a 6 da fase. Na Ultima fase — Transicéo — 0

projeto é implantado.

1-Levantamento 2 3- 4—-Modelo de 5-Modelo 6 — Pasta de

de Requisitos it Glossario Visdo i Casos de Uso de Dominio Desenvolvimento
A - Concepcao >
1-Documento de 2—-Modelo 3-A5
Arquitetura de Projeto i
B - Elaboragéo >
1- 2—Testes 4-A3 | i 5-A5 [ o3-B2 |
Codificagéo H H
C - Construgéo >

a - Revisdo/Atualizacao
Figura 2.2 — Model o representativo do Processo Adaptado

A figura 2.2 ilustra 0 processo adaptado para 0 projeto descrito neste
documento, sendo um refinamento do Processo Unificado. Este tipo de refinamento ou
adaptacdo é importante para que ndo haja retrabalho ou tarefas que ndo traréo beneficios

ao projeto. Abaixo, sdo descritas as fases e as etapas que foram adotadas neste processo.
2.1.1. CONCEPCAO

A fase da Concepcéo tem como objetivo o entendimento do problema para que
possa ser avaliada a viabilidade de sua construcéo e para que forme uma estimativa de
tempo, mesmo que ainda ndo confidvel, mas que possa ser considerada como um

indicador ou uma ordem de grandeza do esforco necessario para o desenvolvimento.
2.1.1.a. Levantamento de Requisitos

O objetivo desta etapa € a compreensdo do problema através de seus conceitos
basicos. Realizando pesquisas em diversos sitios de comércio eletrénico, foram
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definidos os principais requisitos e uma visao geral do dominio abordado pelo projeto. O

mini-mundo apresentado no Apéndice A foi produzido como resultado desta etapa.
2.1.1.b. Glossério

Esta etapa tem o0 objetivo de padronizar nomenclaturas e conceitos
relacionados a atividade fim do sistema, para que ndo hga interpretacbes ambiguas
destes termos. O glosséario apresentado no Apéndice B foi produzido como resultado
desta etapa.

2.1.1.c. Visdo

A finalidade desta etapa é coletar, analisar, definir e documentar uma visdo de
ato nivel das funcionalidades necessarias a0 sistema. Ela se concentra nas
funcionalidades requisitadas pelos envolvidos no projeto e nas razfes que levam a essas
necessidades. O documento de visdo apresentado no Apéndice C foi produzido como

resultado desta etapa.
2.1.1.d. Pasta de Desenvolvimento

Consiste na criagdo de um repositorio estruturado para armazenar a
documentacéo do projeto de forma organizada, oferecendo apoio para a geréncia de
configuragéo do projeto. A pasta de desenvolvimento do projeto foi produzida como

resultado desta etapa e utilizada para organizar 0s arquivos que o compdem.
2.1.1.e Casosde Uso

A criagdo de casos de uso foi adotada para especificar a interacdo entre os
clientes e 0 sistema. Servem para expor e documentar detalhes sobre cada operacéo que
€ relevante para o projeto. Os Casos de Uso apresentados no Apéndice D foram

produzidos como resultado desta etapa.
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2.1.1.f. Modelo de Dominio

Apesar de aparecer no Processo Unificado apenas na fase de Construcéo, foi
decidido embutir esta etapa na fase de Concepcéo para que fique disponivel, desde o
inicio do projeto, um diagrama simples que forneca uma visdo geral dos elementos
envolvidos no sistema. Este modelo foi produzido através do cruzamento de todas as
informacfes obtidas nas etapas anteriores. O Modelo de Dominio apresentado no

Apéndice E foi produzido como resultado desta etapa.
2.1.2. ELABORACAO

Nesta fase se executa a maior parte do levantamento de requisitos e é criada a
arquitetura do software. Apos a execucdo destas etapas, € possivel gerar estimativas

referentes a custo e prazo de execucao do projeto com maior precisao.
2.1.2.a. Documento de Arquitetura

Esta etapa tem o objetivo de relacionar as solucdes para os problemas
identificados com as tecnologias utilizadas, fornecendo uma estrutura a ser respeitada no

model o de projeto. A sessdo 2.3 deste trabalho € 0 documento de arquitetura do sistema.
2.1.2.b. Modelo de Projeto

Etapa onde sdo especificadas as interagdes entre os modulos do sistema,
juntamente com suas classes redlizadoras e as interagdes entre elas. A partir deste
modelo, passamos a trabalhar com 0 AndroMDA [AndroMDAO06] para a construcéo de
nossa aplicacdo. O Modelo de Projeto apresentado no Apéndice F foi produzido como
resultado desta etapa.

2.1.3. CONSTRUCAO

Na Construcdo o sistema € codificado, os testes sdo estruturados e sdo
executadas algumas revisbes em documentos anteriormente criados, de acordo com as

necessidades ou problemas encontrados.
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2.1.3.a. Codificacao

Nesta etapa o0 sistema € codificado de acordo com o projeto gerado
anteriormente. Utilizando o AndroMDA [AndroMDA06], é gerado o codigo relacionado
a infra-estrutura da aplicacdo. O codigo necessario para a realizagcdo das regras de
negocio é produzido de forma convencional e integrado ao restante da aplicacéo. O

codigo fonte foi produzido como resultado desta etapa.
2.1.3.b. Testes

Os testes unitérios e de integracdo sdo executados durante esta fase, com o
objetivo de verificar a coeréncia do que foi documentado com o que foi desenvolvido. A
identificacdo de problemas durante os testes implica na correcdo do codigo e revisdo da
documentacdo anteriormente gerada. Os testes unitarios foram produzidos como

resultado desta etapa.

2.2. ARQUITETURA E MODEL DRIVEN ARCHITECTURE —MDA

No cendrio da Tecnologia da Informacdo atual, alguns problemas se tornaram
recorrentes e cada vez mais graves, dentre eles pode-se destacar: implementactes de
sistemas distantes das reais necessidades dos clientes; alta rotatividade tecnoldgica,
acarretando grandes custos de migragéo; e a dessincronizagdo da documentacéo,
dificultando muito a manutencdo dos sistemas construidos e a insercdo de novos
integrantes nas equipes de desenvolvimento. Diante a estes problemas, a Object
Management Group(OMG), criadora das especificagoes da UML e CORBA, propds a
Model Driven Architecture(MDA), uma abordagem de desenvolvimento de software
onde tem-se 0 modelo como centro de trabalho. A MDA né&o pode ser considerada uma
“bala de prata’ para resolucdo dos problemas recorrentes da area de desenvolvimento,
mas sim, um passo natural para a evolugdo da construgdo de software como uma
disciplina de engenharia. Dentre seus principais objetivos, se destacam: independéncia
de plataformas (interioperabilidade, reusabilidade e portabilidade); melhoria na
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qualidade(foco no problema, ndo na solucéo); e ganho de produtividade e diminuicéo da

possibilidade de “falha humana’ (a partir da automagado de processos); .
Dois conceitos fundamentais da MDA s&o:

Plataform Independent Model(PIM) que representa um modelo relacionado ao

problema total mente independente de tecnol ogig;

Plataform Specific Model(PSM) que traduz a solucdo do problema para uma

tecnologia especifica

Platform
language wsed
PM ———— — > Inclependent .
Metamodel

A

source language

Transformation
Specification

Transformation

language used Platform

PM F————-—- >

R

SEECi.fiC
Metamodel

P5M

Figura2.3—-MDA

Conforme a figura 2.3, o desenvolvedor deve criar um PIM contendo as regras de
negacio especificas do dominio, submeté-1o juntamente com as regras de transformacfes
especificas de plataforma para uma ferramenta que efetuara a transformagdo. Podemos
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observar na figura 2.3, que a MDA fornece suporte ao desenvolvimento iterativo,pois
possibilita a efetuacdo de diversas transformagdes com abstragdes diferentes em um

mesmo modelo.

As transformagdes entre os modelos sdo baseadas em meta-modelos definidos
seguindo o framework Meta Object Facility(MOF), que define regras para criagédo de
meta-modelos, por exemplo a Unified Modeling Language(UML) e a Common
Warehouse Metadata I nterchange(CWMI).

Ao avaliar a MDA pela primeira vez, € comum a comparacdo com as famosas
ferramentas CASE dos anos 80. Porém, existem muitas caracteristicas que apontam para
0 sucesso da MDA frente aos erros cometidos por estas ferramentas, como por exemplo:
na MDA a arquitetura inteira do projeto pode ser gerada, no entanto, fica a cargo do
desenvolvedor decidir o quanto gerar; MDA permite a sincronizagdo com o codigo,
principalmente porque o modelo faz parte do codigo, enquanto as ferramentas CASE
geralmente possuem uma amarragdo muito ineficaz dificultando a manutencéo do
codigo gerado, além de possuirem grande complexidade e falhas na configuragdo de

seus geradores de codigo.

Por utilizar o padrdo XML Metadata Interchange(XMI), MDA n&o requer
nenhuma ferramenta comercial especifica, podendo utilizar os modelos gerados por

gual quer ferramenta que implemente este padré&o.

A ferramenta AndroMDA implementa a MDA de uma forma diferente da
maioria das ferramentas comerciais. Enquanto muitas executam a transformagéo do PIM
para o0 PSM e o tornam visuamente editdvels, 0 AndroMDA executa a transformacéo
para PSM em memodria, que serve de insumo para outras automatizagbes, como a
geracéo de codigo. A ferramenta AndroMDA na sua versdo 3.0 possui a limitagdo de

ndo possibilitar transformacgdes entre PSM's, funcionalidade prometida para a verséo 4.0.
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2.3. 0 SISTEMA E SUA ESTRUTURA

O Sistema de Compras Web € um sistema de e-commerce simples que foi
desenvolvido parailustrar a criagdo de um sistemna seguindo todas as etapas do processo
de desenvolvimento apresentado neste trabalho. A proposta desta aplicagdo € a
realizacdo de buscas de produtos, compras de produtos e a manutencdo de produtos,
grupos e marcas. Durante 0 processo de andlise, o sistema foi subdividido em 4 médulos

para melhor organizacdo do projeto, conforme pode ser visto nafigura 2.3.

==modulo==
Integragdo

"3 - I .

= e,

L =
==modulo== ’ ==modulo==
Busca ! Administragio
|
==modulo==
Pedido

Figura 2.3 — Modulos do Sistema de Compras Web

e Modulo de Busca: tem como objetivo centralizar todos os métodos de pesquisa da
aplicagéo;

e Modulo de Administracdo: € constituido pelas classes responsaveis pela incluséo,
alteracdo e exclusdo de produtos;

e Modulo de Pedidos: é responsavel pela manutencdo do Carrinho de Compras e
fechamento do pedido;

e Modulo de Integracdo: este modulo integra os outros moédulos da aplicacéo,

fornecendo também umainterface ao usuério final.
2.3.1. Arquitetura em camadas

A arquitetura do projeto foi realizada em camadas de responsabilidades. Esta

abordagem possui muito beneficios, dentre eles se destacam: maior facilidade de
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manutencdo, devido ao isolamento provido entre as camadas; maior facilidade na
divisdo do trabalho na equipe de desenvolvimento; possibilidade de utilizacdo de
tecnologias diversas, em consegiéncia do fraco acoplamento entre as camadas,
implantagdo fragmentada do sistema, devido a componentizagdo; e um entendimento
facilitado, tendo em vista que esta abordagem é amplamente utilizada atualmente. E
importante notar que as camadas inferiores devem ser independentes das superiores,
delegando a responsabilidade da interacdo a camada imediatamente superior. A
nomenclatura das camadas ndo possui um padréo estabelecido, permanecendo sempre
aguela que facilita o entendimento da mesma. Um resumo da arquitetura e as interagoes

entre as camadas encontram-se nafigura 2.4.

INTERFACE + FLUXO

BUSINESS DELEGATES

APPLICATION SERVICES

Figura 2.4 — Camadas da Aplicacéo

e Interface + Fluxo: esta camada é o ponto de interagio do usuério com o sistema. E
sua responsabilidade garantir uma interface agradével e com boa usabilidade. Esta
camada também é responsavel pelo fluxo da aplicagdo, quando a convergéncia de
diversos passos for necessaria para a utilizagdo de alguma funcionalidade;

e Business Delegates. esta camada tem a responsabilidade de centralizar 0 acesso aos
servigos oferecidos pela aplicacdo, escondendo detalhes de implementacéo das

camadas cliente;
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e Application Services. esta camada expOe 0s servigos oferecidos a0 sistema em
relacdo a suas funcionalidades de negdcio. A tecnologia Enterprise Java Beans
(EJB) é utilizada paraisto, através de Session Beans;

e Data Access Objects. esta camada tem o objetivo de acesso de leitura aos dados da
aplicacdo. Seu objetivo € prover acesso customizado e com bom desempenho;

e Businness Objects: esta camada tem como objetivo mapear os objetos de dominio e
de realizar regras especificas do negocio. A tecnologia Enterprise Java Beans (EJB)
€ utilizada paraisto, através de Entity Beans.

e Base de Dados. Esta camada possui 0 Unico objetivo de armazenar os dados que
devem ser persistidos. Utilizamos um banco de dados relacional como tecnologia de
suporte.

e Data Transfer Objects. Esta camada “vertical” possui 0 objetivo de transportar as
informacdes de uma forma eficiente entre as demais camadas, com excegdo da Base
de Dados. Utilizamos POJOs (Plain Old Java Objects) paraisto.

2.4. PADROESUTILIZADOS

“Cada padréo é uma regra de trés partes, que expressa uma relacdo entre um

certo contexto, um problema e uma solugdo.” - Christopher Alexander

Foram utilizados diversos padrdes no decorrer deste projeto, pois séo reflexo
da experiéncia e conhecimento de desenvolvedores, sdo altamente reusaveis e flexiveis
em relacdo a diversos tipos de problemas e definem solugdes a problemas recorrentes.
Mesmo que 0 uso de padrdes ndo garanta 0 sucesso da aplicacéo, o aprendizado do uso

devido desses padrdes aumenta potencia mente a produtividade do desenvolvimento.

2.4.1. Data Transfer Object

“[...]classes Java simples chamadas objetos de transferéncia de dados, que
contém e encapsulam grande quantidade de dados em um lote transportavel pela rede.”
[Marinescu04]
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Baseado no padréo Transfer Object [J2EEPO6], este padréo tem como objetivo
fazer a comunicacdo entre as camadas de um sistema de informagdo. A opcdo pela
utilizacdo deste padréo foi devida a estrutura do sistema ser dividida em camadas e ser
necessario um meio de transporte entre elas. Usamos dois tipos de Data Transfer Object,
0 Custom Data Transfer Object e 0 Domain Data Transfer Object.

Um Custom Data Transfer Object € um objeto de transferéncia de dados que
ndo mapeia nenhuma estrutura de dados do servidor, sendo objetos projetados de acordo
com a necessidade do cliente. A utilizac8o deste padr&o esta principa mente concentrada
nas camadas “ superiores’, onde nem sempre existe a inten¢céo ou a necessidade de uma
réplica exata dos objetos de dominio. O fluxo de interface por exemplo, utiliza bastante
este padrdo para o transporte de informacdes entre seus passos.

Os objetos de transferéncia de dados do dominio fornecem aos clientes copias
de objetos de dominio localizados no servidor. Este padréo foi utilizado ndo apenas para
suprir eventuais overheads de performance causados pelos Entity Beans, mas também
por fornecer uma visdo do modelo de dominio com um menor grau de hiato para os

clientes das camadas superiores.

2.4.2. Service Locator

“ O Service Locator encapsula os servicos de pesguisa da APl (nomeacao), as
dependéncias do fornecedor, as complexidades da pesquisa e a criacdo do objeto de
negoécios, além de fornecer uma interface simples para os clientes. Isso reduz a
complexidade do cliente e aumenta a reutilizagdo.”

“Use um Service Locator para implementar e encapsular o servico e a
pesquisa de componente. Um Service Locator oculta os detalhes de implementacdo do
mecanismo de pesquisa e encapsula as dependéncias relacionadas.

Os clientes da aplicagdo podem reutilizar o Service Locator para reduzr a
complexidade do cédigo, fornecer um Unico ponto de controle e melhorar o desempenho
fornecendo uma facilidade de cache. Vocé normalmente precisa de um unico Service
Locator para a aplicacdo inteira. Entretanto, € comum ver duas implementacfes do

Service Locator em uma aplicagéo, uma para a camada de apresentacdo e uma para a
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camada de negocios. Um Service Locator reduz a dependéncia do cliente em relacdo a
infra-estrutura de pesguisa subjacente e otimiza a pesguisa com uso intensivo de
recursos e as operacoes de criagao.

Um Service Locator normalmente é implementado como um Singleton.
Entretanto, as aplicacbes J2EE executam em um contéiner J2EE que usa diversos
carregadores de classe e JVMs, tornando impossivel ter um verdadeiro Singleton com
apenas uma instancia. Portanto, vocé talvez precise de vérias instancias do Service
Locator em um ambiente distribuido. Entretanto, como o Service Locator ndo armazena
em cache qualquer dado que precise ser acessado simultaneamente vVocé néao precisa

replicar e sincronizar as alteragcdes por meio dessas varias instancias . [ACMO04]

O motivo da utilizaco deste padrdo foi principalmente pela intencéo de isolar
a complexidade na localizagdo e busca dos servicos relacionados a plataforma J2EE que
possui codificagdo e tratamento de excegdo bem especificos. Ao utilizar este padréo
facilita-se também a implantacéo do projeto em um ambiente distribuido e suavizamos

as possiveis trocas de regras e codificagdo numa eventual troca de plataforma.

2.4.3. Data Access Object

“I...] Use um Data Access Object para abstrair encapsular todo acesso ao
armazenamento persistente. O Data Access Object gerencia a conexao com a fonte de
dados para obter e armazenar dados.[...] O Data Access Object (também conhecido
simplesmente como DAO) implementa o mecanismo de acesso necessario para
trabalhar com a fonte de dados. Independente do tipo de fonte de dados usado, o DAO
sempre fornece uma API uniforme para seus clientes . [ACMO04]

Este padréo foi utilizado principalmente para o contorno do problema de
performance gerado na consulta de grandes listas de dados a partir de Business Objects

implementados como Entity Beans. Seu uso restringe-se apenas a consulta de dados e
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ndo deve, em hipétese alguma, ter acesso de escrita aos repositorios de dados. Este

padréo € fortemente acoplado ao padréo Transfer Object no projeto.

2.4.4. Application Service

“O ApplicationService encapsula a légica de negdcios para fornecer um
servico especifico. Ele pode encapsular varios tipos de l6gica de negdcio, como a logica
comum em diversos BusinessObjects, usar 16gica de negécio especifica de caso ou uma
l6gica especifica para um tipo particular de cliente ou canal. Um AppicationService
pode chamar um método de negdcio em um BusinessObject ou outro ApplicationService.
A implementacdo dos Application Services como POJOs é mais comum porque esta
manobra a capacidade de reutilizacdo da |ogica de controle em diferentes clientes e
facilita a criacao de camadas dos Application Services.” [ACMO04]

Este padréo € importante para qualquer projeto bem estruturado, pois como se
pode observar na definicdo do mesmo, sdo permitidos diversos niveis de abstracéo e
disponibilizagdo de funcionalidades. Este padr&o foi utilizado juntamente com o Session
Facade para a disponibilizacdo dos servicos basicos dos modulos estruturais ao

encapsular 0 acesso aos Business Objects.

2.4.5. Business Objects

“Os Business Objects encapsulam e gerenciam os dados de negocios,
comportamento e persisténcia. Os Business Objects ajudam a separar a légica de
persisténcia da légica de negdocios. Os Business Objects mantém os dados de negécios
principais e implementam o0 comportamento que € comum a toda aplicacdo ou
dominio.” [ACMO04]

Decidimos pela utilizacdo deste padréo principalmente por possibilitar uma
estrutura que permita uma melhor reutilizacdo dos componentes de negocio. Outros
beneficios importantes sdo o impedimento de acesso direto para escrita nos repositorios
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de dados e uma manutencéo mais suave e centralizada das principais regras de negocio.
Os EJB Entity Beans implementaram este padrédo no projeto do Sistema de Compras
Web.

2.4.6. Session Facade

“Uma Session Facade € implementada como um Session Bean e interage com
0s componentes de negdécios, como Business Objects e Application Services. Uma
Session Fagade fornece uma camada de servigo remoto que expde apenas as interfaces
usadas pelos clientes.

Uma Session Facade funciona melhor quando contém pouca ou nenhuma
l6gica de negdécios. Quando a légica de negdcios esta presente, ela deve ser colocada

no Application Service, que é chamado pela Session Facade.” [ACMO04]

Este padréo € um dos mais utilizados no mercado. Baseado no Padréo Facade
[GOF94] sua idéia € praticamente a mesma: centralizar chamadas co-relacionadas em
um ou mais “canais’ de comunicacdo. A grande diferenca de Session Facade] ACMO04]
para 0 padrdo Facade € que o primeiro indica um Session Bean Stateless para servir
como “canal” de comunicacgo. Este padrdo foi bastante utilizado principalmente nas
integracBes entre os modulos, pois a utilizacdo do mesmo diminui a necessidade de

conhecimento estrutural do servico por parte do cliente.

2.4.7. Business Delegate

“Um Business Delegate atua como uma abstracdo de negdcios no cliente: ele
abstrai e oculta os detalhes de implementacéo dos servicos de negécios. 0 uso de um
Business Delegate reduz o acoplamento entre o cliente e os servicos de negocios do
sistema. Dependendo da estratégia de implementacdo, o Business Delegate protegera
os clientes de uma possivel volatilidade na implementacdo da APl de servico de
negoécios. Potencialmente, isso reduz o nimero de alteracdes que devem ser feitas no
codigo do cliente quando a APl de servico de negécios ou sua implementacdo

subjacente sofrem alteraces.” [ACMO04]
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Apesar deste padréo ser indicado para equipes maiores, ele foi adotado por
outros motivos como: reduzir significativamente a complexidade dos cddigos clientes,
facilitar uma futura migracdo de plataforma para a especificagdo EJB 3.0 através da
centralizacdo dos codigos de acesso aos EJB’s e uma melhor estruturacéo do projeto.

25



Capitulo Terceiro

FERRAMENTASUTILIZADASE O SISTEMA

O JBoss foi escolhido como servidor de aplicagdo para este sistema
Atualmente ele é considerado um dos mais robustos no mercado, € amplamente utilizado
e € Open Source. A base de dados foi criada no Hypersonic, sistema de gerenciamento
de banco de dados embutido no JBoss.

Para a construcdo de todos os diagramas do Sistema de Compras Web, foi
utilizado o Magic Draw. Nesta ferramenta case foram gerados os diagramas que
serviram de insumo para o AndroMDA redlizar a geracdo do codigo de infra-estrutura da
aplicacdo. A ferramenta AndroMDA utiliza as classes produzidas e exportadas para o
formato XMI para esta tarefa, seguindo os principios da Model Driven Archtecture.

O resultado alcangado pela geragdo de cddigo foi importado no Eclipse, que foi
a IDE utilizada, e onde foram implementados os métodos de negécio e desenvolvida a
camada de apresentacéo com a utilizacdo do plugin Exadel Studio, que fornece suporte
facilitado ao framework Struts.

Além destas ferramentas, foram utilizados também o Maven, fermente de
geréncia de projeto e configuracdo, e o Ant, para a automagdo de scripts de
empacotamento e implantacdo da aplicacéo.

3.1. SSISTEMA DE COMPRASWEB

O Sistema de Compras Web, em sua apresentacéo é composto por duas partes:
uma interface para o usuario administrador, denominada tela de administracéo, e outra
interface para o usuario cliente, denominada tela de compras. Nas figuras 3.1 e 3.2
mostram as respectivas telas:
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gD Sistema oe Compras Wee

Seja bem vindo!

Figura3.1 — Telaadministragéo

‘—.E Y01 Sistema e Compras Wee

MINHAS COMPRAS | CONCLUIR COMPRA | PESQUISA AVANCADA

BRINQUEDOS
INFORMATICA
VIDED

“\ BUSCA DE PRODUTOS

Figura 3.2 — Telade compras

O usuério administrador tem 6 opcdes de selecdo em seu ambiente, sendo 3 de
listagem e 3 de cadastro. Ao iniciar uma loja, primeiramente o administrador devera
cadastrar um ou mais grupos, clicando na opgdo “add group” do sistema. A Figura 3.3

mostra o cadastro a ser preenchido pelo administrador para a criagéo de um grupo.
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* Nome: |Livraria

* Descricao: |Livros e Revistas

[ Enviar Dados

Figura 3.3 — Tela de cadastro de grupo

Depois de criados os grupos, o administrador podera listar todos os grupos
registrados no sistema selecionando a opcéo “list groups’. Nesta tela de listagem de
grupos, mostrada na figura 3.4, o administrador pode optar por aterar um grupo ja
existente (ao clicar no link Editar) ou exclui-lo (a0 clicar em Excluir). A tela de

alteracdo de grupo € a mesma que a de cadastro, apresentada na figura 3.3.

_—
list aroups add aroup list brands add brand it

4 items found, displaying all items.1
Name

Informatica Editar Remover

Video Editar Remover

Audio Editar Remover

Brinquedos Editar Remover

Figura 3.4 — Listagem dos grupos
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Para prosseguir com a inclusdo de dados na loja, 0 usuario devera criar as
marcas que estardo disponiveis no sistema. Para isso, 0 administrador devera clicar na
opcao “add brand” localizada na tela de administragdo. A tela de cadastro que deve ser

preenchida para a criagdo da marca esta apresentada na Figura 3.5.

* Nome: LG

* Descricao: LG

[ Enviar Dados |

Figura 3.5 — Tela de cadastro damarca

Da mesma forma que foi feito com os grupos, o administrador pode listar as
marcas na opcdo “list brands’ da tela de administracdo. O resultado gerado € mostrado
na figura 3.6, onde se pode visuaizar que as opgdes de exclusdo e alteracdo também

estdo disponiveis. A tela de alteracdo é amesmade inclusdo (figura 3.5).
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Figura 3.6 — Tela de listagem de marcas

Para prosseguir na aplicagdo o administrador deve efetuar o cadastro de um ou
mais produtos. A tela de cadastro de produtos pode ser acessada a partir da tela de

administracdo, no link “ add product” , e pode ser visualizada nafigura 3.7.

* Nome: bicicletajs
* Descricao: Dbicicleta js special
* Prego: 99
* Tamanho: ARO20
* Peso: 12
* Imagem: bicicletajpg
* Marca: | Caloi ~]

* Grupo: EBrinquedos |V]

Figura 3.7 — Tela de cadastro de produtos
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Todos os produtos cadastrados podem ser listados ao se clicar na opcéo “list
products’ na tela de administracéo que pode ser visualizada na figura 3.8. Nela ficam
disponiveis as opcgdes de alteracdo e exclusdo de cada produto e, como nos cadastros

anteriores, atelade alteracdo € amesmade inclusdo (figura 3.7).

10 items found, displaying all items.1

Name Description Price
Triciclo Tabajara Triciclo Tabajara 29 Editar Remover
Joystick Joystick 12 Editar Remover
Impressora Genérica  Impressora Genérica 499  Editar Remover
Gravador de CD Piratao Grava de tudo! 121 Editar Remover
DVD Player Sony DVD Player Sony 299  Editar Remover
Discman Piratao Discman que toca de tudo 123  Editar Remover
mesmao

Figura 3.8 — Tela de listagem de produtos

Apés a efetuacdo do cadastro dos dados basicos na tela de administracéo do
sistema, a tela de compras j& possui 0s dados necessarios para que seja acessada pelos
clientes. Nesta tela, ja apresentada na figura 3.2, 0 usuario cliente pode clicar nos
produtos que desgja adquirir, enviando-os para o seu carrinho de compras. O carrinho
pode ser visualizado ao se clicar no bot&o “ Minhas Compras’ ou “ Concluir Compras’ .
Na tela de visuaizagdo de carrinho, que pode ser vista na figura 3.9, sdo listados os
produtos que estdo no carrinho de compras do cliente e pode ser aterada a quantidade de

cada produto que serd comprado. Nesta tela devem ser preenchidos os dados do cliente

para seu registro.
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retirar

Joystick 2 12  do
carrinho
refirar

Cabo USB 1 15 do
carrinho

* Nome: Giraldo
* Endereco: av.Pasteur
* Cidade: Riocde Janeiro
* Estado: RJ
* Pais: Brasil
* Email: BYTC@unirio.br

* Telefone: [2423-5555

Limpar Fechar pedido

Figura 3.9 — Tela de visualizacdo do pedido

Além disso, o cliente pode fazer pesquisas de produtos de duas formas.
Clicando nos links dos grupos existentes, localizados no lado esquerdo datelainicial, o
cliente podera buscar os produtos deste grupo. Digitando 0 home ou parte do nome do
produto procurado na area de “ Busca de produtos’ , também localizada na &rea esquerda
da tela, o cliente estara realizando uma busca por parte do nome. O resultado dessa
pesquisa é mostrado como na figura 3.10. A partir desta lista, é possivel incluir os
produtos encontrados no carrinho de compras.
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—
MINHAS COMPRAS | CONCLUIR COMPRA | PESQUISA AVANCADA

-~
\ A
| BUSCA DE PRODUTOS O
i OK - )

Triciclo Tabajara Bicicleta do seu creysson!
R%29 a vista R%$120.00 a vista
colocar no carrinho colocar no carrinho

Figura 3.10 — Tela de resultado de uma pesguisa

E possivel também a0 cliente executar uma busca avancada, onde, além do
nome do produto, é possivel limitar a busca por uma marca ou grupo existente no
sistema. Para acessar esta busca o cliente deve clicar no botdo “Busca Avancada’. A

figura 3.11 ilustra esta opcéo.

MINHAS COMPRAS | CONCLUIR COMPRA | PESQUISA AVANCADA

Produto: Bicicleta
* Marca:  Caloi v
* Grupo: -_Brinquedos v]

Figura 3.11 — Tela de busca avangada

3.2. CRIANDO A APLICACAO

E importante destacar os passos seguidos para a criagdo de uma aplicacéo

usando as tecnologias usada na aplicacgdo para demonstrar o ganho gerado. O primeiro

33



passo € a criacdo de um projeto usando o AndroMDA. Paraisso € digitado um comando
no prompt de comando (figura 3.12) que iniciara 0 AndroMDA e criard o projeto
baseado em uma série de perguntas basicas. Uma estrutura de arquivos € gerada com o
nome do projeto. E importante destacar que nessa estrutura de arquivos temos pastas
“Sources’, que é a fonte para 0 AndroMDA, e pastas “ Targets’, em que o AndroMDA

gera a aplicacdo usando como base 0 que esta na source.

Ciwrmaven andromdapp:generate

Y _Apache__ _
R I e N | . “ intelligent projects ™
_i S S S B . I

Pleasze enter vour first and last name ¢(i.e. Chad Brandon>:

Figura 3.12 — Geragdo de projetos no AndroMDA

Apés acriagdo do projeto, usa-se a ferramenta case, sendo usado aqui o Magic
Draw, paraa criacdo dos diagramas de classes quer servem de base para gerar o codigo
base para a aplicacdo. Nos diagramas (Apéndice F) so usados esterettipos para que o
androMDA consiga gerar 0 objeto a que se desgja alcancar. O diagrama deve ser criado
no arquivo xmi encontrado na pasta mda do projeto gerado. A figura3.13ilustraa

criacdo dos diagramas.



<=<Entity> > o

ProductBO ==5encas=
=<|dentifier==+productlD ; String ' : ProductManagerService
==lInigue==+name ; 5tring
+price ; String = — — T T T = Tl+createProduct{ product : Productv )
+olescription ; String ==SeniceRef-= +UpdateProduct! praduct ; FroductyQ )
+gize  String +removeProduct] product : Producty

+eight : String
+imageblame : String

7
I i
[ [
<<ValuRef>> '
e , . , . I
=<MalueOhject== L

ProductVO _“Exffeptmnw _
SenviceFallureException

+name : String
+productiD  String
+price : String

Figura 3.13 — Diagrama de classes

Apos os diagramas, segue o primeiro build na aplicacdo, que ira gerar todos os
objetos sem as respectivas implementacdes das regras de negécio. O comando maven
deve ser dado no prompt de comando na pasta do projeto paraque seinicie o build.
Apbs ageracdo aimplementacdo das regras de negécio devem ser feitas naIDE,
lembrando-se de usar 0s arquivos da pasta source. Apos aimplementagdo um novo build
devera ser dado para que o AndroMDA junte aimplementacdo no target. Assim a

aplicacdo esta pronta e deve ser integrada. O Build e aimplementacdo estdo ilustradas
nas Figuras 3.14 e 3.15.
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tarting the reactor...

ur processing order:
nicart MDA

nicart Common

nicart Core Business Tier
nicart Application

Executing multiproject:installcallback unicart MDA
Memory: 3IM-5M

ultiproject:iinstall-callback:

[echo]l Running pom:install for wunicart MDA
om:=inztall:
ndromda : run =

[echol +

[echol |
[echal +

Figura 3.14 — O build no maven

e ™
= R
= }%Lmtmt . ufi public clas=z BrandManagerServiceBeanImpl
}-?%cummWMammﬁm extends BrandManagerServiceBean
-8 corefsrcfjava
it 3 br.uniriotec.unicart. businessObject ek
+ I8 br.uniriotec.unicart.dao * br.uniriotec.unicart.service.Bran
=8 # br.uniriotec.unicart, service "
+;L:mmﬁMmmgHSHWGﬁemﬂmmjmm L publiec String createBrand(br.uniriotec.un
+-,J| GroupManagerServiceBeanImpl.java [
+-J| OrderManagerServiceBeanImpl. java try {
+-4J] ProductManagerServiceBeanImpl.jav BErandBOLocalHome brandLocalHome =
+l-4J] SearchServiceBeanImpl java BrandBCO brandReturn = brandLocalH

“H coreftarget/src
T teois
= junit-3.8.1.jar - C:\desenvalvimento\dasspa’
jbossall-client.jar - C:\desenvolvimentoldass
, JRE System Library [rel,5.0_02] }
MAVEN_REPO fjbossffarsfjboss-j2ee-3. 2. 3.ja8] A
| MAVEM REPO/fcommons-beanutils fiarsfcomm

retorn brandBeturn.getBrandID() ;

catoch (NamingException e)

throw new ServiceFailureException
catch (CreateException e)

throw new ServiceFailureException

L e o e o e o S e

Eply i Eql

Figura 3.15 — Implementacéo no Eclipse

Com isso resta o projeto Web, que irdintegrar todos os objetos gerados até

entdo. O projeto web foi um projeto a parte e € baseado no Struts. Para 0 uso do struts
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foi utilizado o plugin Exadel que mantém o controle

de todo o fluxo da aplicacdo de

maneira simples e intuitiva, como pode ser visto nafigura 3.16.

/zearchProductExecute

| % ProductForm
|

searchResults

nainClient

% IsearchProduct

I'pagesiclient/searcl

mainClient % ProductForm

searchProduct

5

: BRI L s NiewOrder
IpagesiclientimainClient.jsp

‘pagesiclientiview

=) %

=]

viewlrder

faddOrderitem

B

itemiAdded

MistProducts

L

listResults

B Tl e v

Figura 3.16 — Controle do fluxo com o Exadel
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Capitulo Quarto

CONCLUSAO

Durante a execucdo deste projeto, foi utilizado um processo de
desenvolvimento coeso e bem elaborado, juntamente com diferentes técnicas e padrbes
de projeto e uma metodologia de desenvolvimento alinhada com a Model Driven
Architecture (MDA) [OMGO06], facilitando bastante as atividades de desenvolvimento e
manutencdo do software.

Sobre 0 processo de desenvolvimento que foi utilizado, foi alcangada uma
visdo positiva devido a organizacao de atividades e aos resultados que foram gerados ao
fina de cada uma destas. A adaptacdo deste processo foi fundamental para um
desenvolvimento organizado e um resultado final bem documentado. A MDA contribuiu

bastante com a aplicacéo do processo devido a sincronizacdo dos model os com o codigo.

A utilizagdo de Model Driven Architecture (MDA) [OMGO06] também foi algo
muito produtivo ao projeto. Isto implicou diretamente em uma maior atencéo a
modelagem das classes do sistema e numa consequente diminuicdo no esforco de
desenvolvimento, devido a geracdo de codigo. Outra grande consequéncia ligada ao uso
desta tecnologia é a atualizagdo constante dos modelos do sistema, pois é a partir deles

que ocorrem as geragdes de codigo.

Assim, acreditamos que foi alcancado o resultado desgjado neste projeto: um
software com o codigo de manutencdo facilitado e bem documentado. O sucesso obtido
neste projeto nos faz crer que este tipo de abordagem podera ser de grande importancia

no futuro proximo da Engenharia de Software.
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APENDICE A —MINI-MUNDO

Sistema de Compras Web

O sistema servira para que possamos vender nossos produtos pela web e é dividido em
duas partes.

<ADMINISTRACAO>E onde devemos poder cadastrar nossos PRODUTOS e cada um
deles deve estar vinculado a uma MARCA e aum GRUPO. O PRODUTO deve conter:
Nome, descricéo, preco, tamanho, peso, imagem, marca e grupo. Além do cadastro,
deverd ser possivel alistagem destes PRODUTOS cadastrados, com a op¢do de edicdo e
remocdo dos mesmos. Devera também ser possivel o cadastro de MARCAS, que devera
conter um nome e uma descricdo e o cadastro de GRUPOS que contém 0s mesmos
dados. Ambos devem ter métodos para edicéo e remocdo iguais aos de PRODUTOS,
além da listagem dos mesmos.

<CLIENTE>O Cliente podera fazer pesquisas dos PRODUTOS da loja seja sO por parte
do nome (Busca Simples), ou filtrar a busca por GRUPOS e MARCAS (Busca
Avancada). Ao localizar PRODUTOS no site, o usu&io podera incluir estes
PRODUTOS no carrinho. A qualquer momento o cliente pode visualizar o carrinho
vendo todos os PRODUTOS incluidos até entdo, e ter a opcéo de finalizar o PEDIDO.
Um PEDIDO é o resultado das informagdes dos PRODUTOS que o cliente quer
comprar. Ao requisitar o fim do PEDIDO, o sistema devera mostrar o carrinho e exibir
uma tela para cadastro dos dados de entrega e para os dados financeiros. Se tudo for
corretamente preenchido o PEDIDO é cadastrado no sistema e finalizado.
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APENDICE B — GLOSSARIO

Definicoes

Produto — item negociavel em umalojavirtual;

Lojavirtual — A utilizaco do sistema para arealizacéo de comercializagdo de
produtos on-line;

Comprador — usuério que tem aintencdo de adquirir produtos a venda naloja
virtual;

Pedido — Quando um comprador solicita a negociacdo de um ou mais itens
(produtos);

Compra— Processo de negociacéo de um pedido (Pedido + definicdo daentregae
pagamento).

Marca— A Marcadaqual um ou mais produtos estardo vinculados

Grupo — Grupo de produtos

Cliente — Usuario que desgja efetuar uma compranalojavirtual;
Gerente — Usuéario que tem acesso aos dados relativosaB.I.;
Administrador — Usudrio que alimenta o sistema;
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APENDICE C -VISAO
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Visao
1. Introducéo
A finalidade deste documento € coletar, analisar e definir necessidades e recursos de
nivel superior do Sistema Compras Web . Ele se concentra nos recursos necessarios aos
envolvidos e aos usuarios-alvo e nas razdes que levam a essas necessidades. Os detalhes

de como o Sistema Compras Web satisfaz essas necessidades sdo descritos no caso de
uso e nas especificagdes suplementares.

1.1 Referéncias

- Modelo RUP;
- Utilizando Padrées e UML;

2. Posicionamento

2.1 Descricao do Problema

A principal motivacdo para o desenvolvimento deste sistema foi a idealizacdo de uma
ferramenta portavel, com alta escalabilidade e de facil manutencdo e adaptacdo. Estas
caracteristicas sdo decorrentes da arquitetura e do processo de desenvolvimento bem
definido com base em padrfes ja existentes que se adequam a solugdo mencionada. Em
geral os sistemas de informacdo de médio e grande porte que ndo sdo projetados e
construidos com o devido tratamento destas questes importantes sofrem sérios
problemas quando séo implantados ou quando necessitam de customizagoes.

O Sistema Compras Web procura viabilizar uma forma de compra e venda de produtos
pela Internet. Engloba a visualizagdo por parte dos possiveis clientes e a selecdo dos
produtos que os interessam, e a efetuacdo da compra também por parte dos clientes. Na
prética, um sistema destes facilita tanto a vida do cliente, que pode efetuar compras na
comodidade de seu lar ou ambiente de trabalho, quanto a do comerciante, que tem a
possibilidade de aumentar muito as suas vendas sem ter que gastam com espaco fisico e
pessoal (quando gasta a quantia € muito menor do que se gasta para abrir e manter uma
loja).

2.2 Sentenca de Posicdo do Produto

Este produto é voltado para empresas ou instituicdes que desejem efetuar algum tipo de
venda através da internet e que exijam (ou ndo) necessidades especificas. O Compras
Web foi plangado com o objetivo de se adaptar da forma mais rapida e facil as
necessidades que um cliente possa ter.
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3. Descrigdes dos Envolvidos e dos Usuérios

Cliente — Usuéarios da grande rede de computadores que irdo acessar 0 sistema para
pesquisar precos e efetuar uma compra.
Administradores — Funcionarios da empresa que adquiriu o Compras Web que tem a
func&o de alimentar o sistema, de umaformageral.

3.1 Resumo dos Usuarios

Nome

Descricdo

Responsabilidades

Cliente

Usuério que acessa o sistema
para efetuar compras

Administrador |Funcionéarios que alimentam o

Sistema

- Efetua buscas e compras no sistema
- Seleciona produtos que deseja comprar
- Finaliza pedido informando seus dados

- alimenta o sistema com dados basicos e
fundamentais

3.2 Ambientedo Usuério

e Usuario-alvo do Sistema: Compradores e funcionarios da empresa que utilizara o

sistema;
e Por ser um sistema web deve suportar uma grande carga de acesso simultaneo;
e Ciclosdesistema e periodo:

Ciclos |Atividade Tempo estimado |Entrada Saida
1 (Ij@quwa e Selecao 6 min. - Produtos Selecionados
e produto
Usu&io deve revisar
2 RequisitaCompra |3 min. valor total e informar|Registro de Pedido
seus dados para entrega

e O Compras Web foi projetado sobre uma plataforma portavel e podera rodar em
servidores com diferentes Sistemas operacionais. A especificacdo minima para a
instalacdo da aplicacdo deve ser avadiada caso a caso de acordo com as
especificacbes do Servidor de Aplicacéo escolhido e do Sistema de Gerenciamento
de Banco de Dados e com o nivel de utilizagdo do Sistema.

e A arquitetura utilizado no projeto do Compras Web foi adotada com o intuito de
agilizar a interligacdo deste com outros sistemas, dém das alteracBes internas
necessarias.




3.4 Principais Necessidades dos Usuarios ou dos Envolvidos

As principais necessidades de quem recorre a um produto voltado para a venda na Web
sd0 a ssimplificacdo da execucéo de vendas, a ampliacdo dos negécios e a diminuicéo de
custo de venda do produto. Para isso uma ferramenta de vendas para deve ser confiavel e
robusta. Outro ponto muito importante é a diminui¢cdo do custo de implantagdo e de
manutencao

4. Visao Geral do Produto

4.1 Per spectiva do Produto

A aplicacdo Compras Web foi construida para rodar em um Servidor de Aplicacdo
J2EE. No desenvolvimento foi utilizado o JBOSS versdo 4.0.2 e aJDK naversdo 1.5.x.
O Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados utilizado foi o Hypersonic embutido
no JBOSS. A arquitetura utilizada para a aplicagdo n&o a torna dependente destes
softwares, no entanto no caso de ateracdo de ambiente serdo necessarias algumas
alteracoes e testes de homol ogacéo.
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5. Recur sos do Produto

A finalidade do Compras Web ¢é viabilizar a venda de produtos através da Internet.
Abaixo segue um resumo das atividades que serdo executadas no sistema:

Cadastros — Deve ser possivel cadastrar grupos (nome, descricdo), Marca (nome,
descricdo), Produto (nome, descricdo, preco, tamanho, grupo, marca). Apos o produto
ser vinculado a um pedido este ndo pode ser excluido, assim como a marca e 0 grupo
também ndo poderdo ser excluidos quando vinculados a um produto. Cada item destes
deve poder ser pesquisado .



Pesquisa — Um cliente ira acessar a pagina inicial de nosso sistema e podera efetuar
pesguisa por alguns critérios como nome do produto ou grupo. Apos selecionar um
produto ele pode adicionélo ao seu Carrinho, informando a quantidade.

Carrinho — Esta é uma estrutura para armazenar as informagdes da compra que esta
sendo efetuada. Cada cliente que acessa 0 site possuira seu Carrinho individual que
contém os produtos e a quantidade que e€le desga comprar. Ele deve poder ser
visualizado e alterado (produtos excluidos).

Pedido — Ao final de sua pesquisa, o cliente deve informar que desgjafinalizar o pedido.
Neste momento ele precisa inserir seus dados pessoais e apds confirmacéo o pedido é
registrado.

6. Outros Requisitos do Produto

e Disponibilidade: O sistema deve estar disponivel continuamente;

e O sistema deve ter a capacidade de processar informagdes de um ndmero ato de
usuérios concorrentemente. O numero de usu&rios deve crescer sem
comprometer a performance do sistema.

e Escalabilidade: O sistema deve ter a capacidade de aumentar o desempenho sob
carga com a melhoria de recursos.



APENDICE D - CASOSDE USO

Casos do modulo "Administracao™

Gerenciar Marca

1. Geral

ID do Caso deUso 101

Nome do Caso de Uso Gerenciar Marca

Objetivo Inclui/Altera/Deleta uma marca no sistema

Descricéo Administrador entra com os dados de uma marca no sistema para gerenciar
Atores Administrador

Pré-condicdes

P6s-condicdes A marca é cadastrada/Alterada/deletada

I nclusdes/Extensdes Listar Marcas

2. Fluxo de eventos

1-Administrador entra nainterface de administracao.
2 - O administrador seleciona a acdo relacionada a mar ca.
3- O sistema verifica os dados enviados er ealiza a funcéo.

3. Extensdes

2a — Subfluxo - Administrador quer alterar marca
1. O administrador lista as marcas (INCLUDE Listar Marcas)
2. O administrador seleciona a opcdo de editar marca.

3. O administrador entra com os novos dados (Nome, descricdo) para a marca.

4. Sistema verifica os dados enviados e registra a alteracéo.
2b — Subfluxo - Administrador quer excluir uma marca

1. O administrador lista asmarcas (INCLUDE Listar Marcas)

2. O administrador seleciona a opcéo de excluir mar ca.

3. Sistema verifica osdados e realiza a exclusdo
2c¢ — Subfluxo - Administrador quer incluir uma marca

1. Administrador requisita ainclusdo de uma nova marca.

2 . Administrador envia o nome e a descri¢cdo da marca a ser incluida.

3. Sistema verifica os dados enviados e inclui a marca.

2ca—Marcajaexiste
1. O sistemaretornaum erro.
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Gerenciar Grupo

1. Geral

ID do Caso deUso 102

Nome do Caso de Uso Gerenciar Grupo

Objetivo Incluir/Alterar/Deletar um grupo no sistema

Descricéo Administrador entra com os dados de um grupo no sistema e o gerencia
Atores Administrador

Pré-condicdes

P6s-condicdes O grupo é cadastrado/alterado/deletado

I nclusbes/Extensdes Listar Grupos

2. Fluxo de eventos

1-Administrador entra nainterface de administracao.
2 - O administrador seleciona a agéo relacionada ao grupo.
3- O sistema verifica os dados enviados er ealiza a funcéo.

3. Extensdes

2a — Subfluxo - Administrador quer alterar grupo
1. O administrador lista osgrupos (INCLUDE Listar Grupos)
2. O administrador seleciona a opcéo de editar grupo.

3. O administrador entra com os novos dados (Nome, descricdo) para o grupo.

4. Sistema verifica os dados enviados e registra a alteracéo.
2b — Subfluxo - Administrador quer excluir um grupo

1. O administrador lista osgrupos (INCLUDE Listar Grupos)

2. O administrador seleciona a opcéo de excluir grupo.

3. Sistema verifica osdados e realiza a exclusdo
2¢ — Subfluxo - Administrador quer incluir um grupo

1. Administrador requisita ainclusao de um novo grupo.

2 . Administrador envia o nome e a descri¢cdo do grupo a ser incluido.

3. Sistema verifica os dados enviados e inclui o grupo.

2c.a—Grupojaexiste
1. O sistemaretornaum erro.
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Gerenciar produto

1. Geral

ID do Caso de Uso 103

Nome do Caso de Uso Gerenciar produto

Objetivo Incluir/Excluir/Alterar uma produto no sistema

Descricéo Administrador entra com os dados de um produto no sistema e o gerencia
Atores Administrador

Pré-condicdes Ter gruposemarcasja registradas

P6s-condicdes O produto é cadastrado/excluido/alterado

I nclusdes/Extensdes Listar Produtos

2. Fluxo de eventos

1-Administrador entra nainterface de administracao.
2 - O administrador seleciona a agéo relacionada ao produto.
3- O sistema verifica os dados enviados er ealiza a funcéo.

3. Extensdes

2a — Subfluxo - Administrador quer alterar produto

1. O administrador lista os produtos (INCLUDE Listar Produtos)

2. O administrador seleciona a op¢ao de editar produto.

3. O administrador entra com os novos dados (Nome, descricao, prego, tamanho, peso, imagem,

marca e grupo) para o produto.

4. Sistema verifica os dados enviados e registra a alteracéo.
2b — Subfluxo - Administrador quer excluir um produto

1. O administrador lista osgrupos (INCLUDE Listar Produtos)

2. O administrador seleciona a opcao de excluir produto.

3. Sistema verifica os dados erealiza a exclusdo
2c¢ — Subfluxo - Administrador quer incluir um produto

1. Administrador requisita ainclusdo de um novo produto.

2. Administrador envia o nome, a descricao, o prego, o tamanho, o peso, aimagem, amarcaeo
grupo do produto a ser incluido.

3. Sistema verifica os dados enviados e inclui o produto.

2c.a—Produtojaexiste
1. O sistemaretornaum erro.




1. Geral

Casos do mdédulo "Busca™

Pesquisar Produto

ID do Caso de Uso

201

Nome do Caso de Uso

Pesquisar Produto

Objetivo

Localizar produtos e visualizar suas informacoes.

Descricdo

Cliente entra com dados do produto e visualiza suas informagdes

Atores

Cliente

Pré-condicdes

Produtos cadastrados

Pds-condicdes

Exibe lista de produtos

I nclusdes/Extensdes

2. Fluxo de eventos

1 - Clienterequere uma pesquisa de produto.

2 - O Cliente entra com os dados do produto (nome, grupo, marca) a ser pesquisado.

3- O Sistema verifica a existéncia dos produtos.

4 -0 sistema exibe a lista com 0 nome, imagem, preco e a opcdo deincluir no carrinho os produtos

encontrados.

3. Extensdes

3a— Sistema n&o encontra produtos
- Sistema retorna mensagem de erro de ndo encontrado
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Listar Marcas

1. Geral

ID do Caso deUso 202

Nome do Caso de Uso Listar Marca

Objetivo Lista as marcas cadastradas no sistema

Descricdo Administrador pede uma lista de marcas no sistema e o0 sistema a prové.
Atores Administrador

Pré-condicdes Existirem mar cas cadastradas

P6s-condices Exibir lista de Marcas

I nclusBes/Extensbes

2. Fluxo de eventos

1 -0 administrador requere uma lista de mar cas cadastradas no sistema.

2 - O sistema verifica as mar cas existentes.

3- O sistema exibe lista com 0os nomes das mar cas existentes com as op¢des de edicdo e remocéo das
mesmas.
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Listar Grupos

1. Geral

ID do Caso deUso 203

Nome do Caso de Uso Listar Grupos

Objetivo Listar grupos cadastrados no sistema

Descricéo Administrador pede uma lista de grupos no sistema e o sistema o prové
Atores Administrador

Pré-condicdes Existirem grupos cadastrados

P6s-condicdes Exibir lista de grupos

I nclusBes/Extensdes

2. Fluxo de eventos

1 -0 administrador requisita uma lista de grupos cadastrados no sistema

2—0 sistema verifica 0s grupos existentes

3- O sistema exibe lista com 0 nome dos grupos encontr ados além das opcles de edicdo e remocado
dos mesmos.
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1. Geral

Listar Produtos

ID do Caso de Uso

204

Nome do Caso de Uso

Listar Produtos

Objetivo

Listar produtos cadastrados no sistema

Descricdo

Administrador pede uma lista de produtos no sistema e o sistema o prové

Atores

Administrador

Pr é-condicdes

Existirem produtos cadastrados

Pds-condicdes

Exibir lista de produtos

I nclusdes/Extensdes

2. Fluxo de eventos

1- 0O administrador requisita uma lista de produtos cadastrados no sistema

2—0 sistema verifica os produtos existentes

3- O sistema exibe lista com 0 nome, descricao e prego dos produtos encontrados além das opcoes
de edicdo e remocao dos mesmos.
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Casos do modédulo "Pedidos*

Gerenciar Carrinho

1. Geral

ID do Caso de Uso 301

Nome do Caso de Uso Incluir Produto no Carrinho

Objetivo Incluir/Exclui um produto no carrinho ou visualiza os produtos do carrinho
Descricéo Cliente gerencia seu carrinho

Atores Cliente

Pr é-condicdes Produtos cadastrados

P6s-condicdes Produto incluido/excluido no carrinho

I nclusbes/Extensbes Pesquisar produtos

2. Fluxo de eventos

1-0 Cliente pesquisa um produto (INCLUDE Pesquisar Produtos)
2 - O Cliente seleciona os produtos retor nados na lista que desgja adicionar no carrinho.
3—-0 Sistemaregistra os produtos no carrinho.

3. Extensdes

la. Uso Alternativo - Cliente desgja visualizar Carrinho
1. Clienterequisita avisualizacéo do carrinho.
2. O sistemaretorna asinformagdes (nome, quantidade, preco, e opcdo deretirar o produto do
carrinho) dos produtos que estdo no carrinho.
1b. Uso Alternativo - Cliente desgja excluir produto do carrinho
1. Clientereguisitaavisualizagdo do carrinho
2. O sistemaretorna asinformacgdes (nome, quantidade, preco, e opcdo deretirar o produto do
carrinho) dos produtos que estdo no carrinho.
3. Cliente seleciona a exclusio de um dos produtos.
4. Produtos sdo excluidos
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Finalizar Pedido

1. Geral

ID do Caso deUso 302

Nome do Caso de Uso Finalizar pedido

Objetivo Finalizar o pedido no sistema

Descricéo Cliente visualiza seu carrinho, confirma os dados e o0 sistema registra o pedido
Atores Cliente

Pr é-condicdes Existem produtos no carrinho

P6s-condicdes O Pedido éregistrado

I nclusdes/Extensbes Visualizar Carrinho

2. Fluxo de eventos

1- O Clienterequisita o fechamento do pedido.

2 - O sistema exibe os dados do carrinho. (INCLUDE Visualizar carrinho)
3- O sistema exibe tela de dados de entr ega.

4 - O Cliente preenche os dados de entr ega e os confirma.

5 - O sistema confirma os dados e exibe dados de for ma de pagamento.

6 - O sistemaregistra o pedido efinaliza o carrinho.

3. Extensdes

5a - Dados de entrega incompletos
1. O sistemaretorna uma mensagem deerro.
2.0 sistemaretorna atela de dados de entrega.
6a - Dados de pagamento incompletos
1. O sistemaretorna uma mensagem deerro.




Catalog

APENDICE E —MODELO DE DOMINIO

order | 0-" 1] Client
0.*
1=
has 0.* |Product|p « groups 1
0=*
1
Brand

Group
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APENDICE F —MODELO DE PROJETO

External Client GroupManagerService GroupBO

| createGroup ( group:Groupyo ) | |

createGrupo( group:GroupVo ) o)
.E _____________
|

s —-———"—"—"—-—" - - — — — = T |

| |
updateGrupo( group:GroupVo ) I I
updateGrupof group:GroupyO ) v |

e _____________

e _ _ N\ _ _ _ _ ______ | | |
| |
| |

deleteGrupo( group:Groupvo ) I I
|

deleteGrupo( group:Grouph'o ) )

e _____________ 'H

|

e R R e e |

|
|
|

ExternalClient BrandManagerService

createBrand{ brand:Brandvo )

createBrand( brand:Brandvo )

updateBrand( brand:Brandy0 ) i

Y deleteBrand{ brand:BrandvO ) |




External Client ProductManagerService ProductBO
I

createProduct{ productProductvo )

updateProduct{ productProductvo ) |

updateProduct{ productProductyO ) |

P

- |

deleteProduct( product Productvo )
‘\ deleteProduct{ product:ProductvO )

\

\‘ linkGroup( product:Productyc, youp:GroupVO)

linkGroup( product ProduetVo, group:Groupvo ) |

External Client SearchSemnvice GroupDAO

[
findGroup group:Groypy'o )
findGroupd group:Groupy'o )
___ _returngrouplist
__ _returngrouplist
|

External Client BrandDAD

| findBrand{ marca:BrandyQ )

____Ij_

_|
i
| |

findBrand{ marca:Brandy'C ) |

_return brandList M
|

e — refumn brandlist |
|




External Client ProductDAD

findProduct( productProductyO ) I

findProduct] product:ProductvQ ) I

return listProduct ‘|;
“-‘T _________

I _return listProduct _'H
I
I
I
[

OrderManagerService

External Client

addOrderltem { ordertem:Orderltemy'o )

e s e e e e S

| viewQrder

| removeCrderltem (IZII'E|EI'|TEIT‘|'OI'E|EI'|’[EI'|‘I"I.-"OJ|j

| OrderManagerService |

I
clientMame:String, adressClient:String ) !
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+searchiatching( conn : Connection, valueQhbject : BrandVo ) ; List
FlistQuery{ conn : Connection, stmt: PreparedStatement ) : List

==5emice==
SearchService

GroupDAO

; ==Entity== Q
il QO * OrderttemBO
OrderBO 1
- | +order orderttem << \gentifier==+orderitemiD : String
<<Identlﬂe_|'>>+o|'de|'lD . String +UnitPrice : String
+date: String +ouantity ; String
+clienthlame : String
+clientAddress : String _k
+totalPrice : String +orderiternbo
+elientCity ; String
+clientState : String +product
+elientCountry © String 1
+elientEmail : String 7
+elientPhone @ String iRl O
ProductBO
=<|dentifier==+productD : String
<<lnigue==+name : String
+price : String
+description : String
==<Entity== O +size : String
BrandBO ] 5 +weight : String
==Identifier=>+hrandID - String |—*2rand +productho HipmaEName :.Strlng
==lnigue==+name : String
+deseription : String *+prouctho
+groyip
1
==Enfity== Q
GroupBO
==|deptifier==+grouplD ; String
==lnigue==+name : String
+elescription : String
BrandDAO

==Exception==
SenviceFailureException

==\alueOhject==
ProductVO

+searchMatching( conn : Connection, value Ohject : GroupVo ) : List
#listQuerny( conn : Connection, stmt: PreparedStatement ) : List

le —{*findGroup( group : GroupVo ) : Collection
+findBrand{ brand : BrandV0 ) : Collection
HindProduct( product : ProductvQ ) : Collection

ProductDAO

+zearchiatching( conn : Connection, value Object : ProductVo ) : List
#listQuery( conn : Connection, stmt: PreparedStatement ) : List

-

I
W

“|+description : String

+name : String
+productlD © String
+price : String

+size : String
+weight : String
+hrandID : String
+grouplD : String
+hrandiame : String
+grouphame : String
+imagekame : String

2

==\falueObjects=
GroupVo

==\alueOhject==
Brandvo

+grouplD : String
+name : String
+description : String

+hrandID : String
+name : String
+description : String
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==Entity== D
BrandBO

==5enice==

BrandManagerService

==|dentifier==+hrand|D : String = — —

e e ) ; +createBrand( brand : BrandVO ) : String
+desc?iptinn - String : <=SenviceRef>> |, qateBrand( brand : Brandv0 ) : void

+removeBrand( brand ; Brandyio ) ; void
v ,

| |
==\allupRef== '

| W
: ==Exception==
==\alueOhject== SenviceFailureException
BrandVO
+hrandlD : String
+name : String
+description : String
:Entit;:: O <=5eice==
rou
E GroupManagerSenvice
==|dentifier==+grouplD : String
==lInique==+name : String =

Ut ==5eniceRef>>  |+createGroup( group : GroupVo ) ; String
+description : String +removeGroup group @ Groupyo ) void
+UpdateGroupl group : Groupyo ) void

|
* |
|

*::Valulaﬁef}}
I

==ValueObject== uExc:;Jtinnw
Groupvo
2 ServiceFailureException
+grouplD : String
+name : String

+description : String
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==5enice==
OrderManagerService

+orderitens | Collection

HinishOrderf order: Ordevo ) vaid

+addOrderitemi orderltem : O
+removeQrderltem{ orderltem
+yiewOrder() . Collection

dertternVo ) - void
cQrderltemyo ) void

==Exception==
ServiceFailureException

f." \ - -
\ S,
! B
! =
llr T
/ b
S <'=SEIVICQ\RET’1=5°
E=]
/ b
J L
/ N
! \,}4
"% ==Entity==
<=Entity== O Orderltet:nBO =

OrderBO

==|dentifier==+orderlD : 5tring
+date : String

+clientMlame : String
+elientAddress © String
+totalPrice : String

+elientCity : String
+clientState : String
+elientCountry : String
+elientEmail ; String
+clientPhone : String

<=Va|u’gﬁ ef==
|

|
==WalueQhject==

OrdervVO

+orderlD ; String
+date : String
+elienthlame : String
+eliemtAddress ; String
+totalPrice : String
+eliemtCity - String
+elientState : String
+eliemCountry : String
+eliemEmail ; String
+clientPhone : String

==|dentifier==+orderitemI|D : String

+unitPrice : String
+ouantity . String

T

<<Va|ueRef:=>|

==ValueQhject==
OrderliemVO

+arderttemiD : String
+UnitPrice : String
+quantity : String
+productlD : String
+orderlD : String
+producthame ; String
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==Entity== D

ProductBO ==5ervice==
==|dentifier==+productiD : String ProductManagerService
==lnigue==+name : String
+price © String = — — T T T 7 T|+createProduct{ product : ProductVO ) ; String
+tlescription : String ==SeniceRef-= +updateProduct] product ; ProductyQ ) ; vaid
+5ize . 5tring +removeFroduct{ product ; Product ) : void
+weight : String

+imagetame : String [

- |
[ |
I I
<<ValubRef=> '
|

|

==\alueOhject== E wt'
==Exception==
ProductvO
SenviceFailureException

+name : 5tring
+product!D : String
+price : String
+description : String
+3size : String
+weight ; String
+hrandID : String
+grouplD : String
+hrand®ame : String
+groupklame : String
+imageMame ; String
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