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RESUMO

De certa forma pode-se considerar que a tdo falada globalizagdo também atingiu a informati-
ca, uma vez que a cada dia torna-se mais necessario integrar os sistemas computacionais exis-
tentes. Principalmente no ambito empresarial, onde as empresas necessitam de estar mais pro-
ximas de seus clientes, parceiros, fornecedores, podendo assim ganhar mais tempo em suas
negociagdes e conseqiientemente economizar dinheiro. Dessa forma, a Computacao Distribui-
da aliada ao desenvolvimento baseado em Componentes de Software passam a ocupar um
lugar de destaque no cendrio da Informatica. Uma vez que através da utilizacdo desses dois
paradigmas a comunicacao entre Sistemas de Softwares pode acontecer de forma simplificada
e mais transparente possivel, mesmos estes sendo desenvolvidos em linguagens de programa-
¢ao distintas.

Sendo assim busca-se neste trabalho o estudo das tecnologias citadas anteriormente, através
da modelagem de um Componente de Software com a aplicagdo do Padrdao de Objetos Distri-
buidos CORBA. De forma que se possa verificar onde o esse padrdo deve ser aplicado no

Componente para que ele se torne distribuido.

Palavras-chave: Computacdo Distribuida, Componente de Software, Objetos Distribuidos,
Corba
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1 INTRODUCAO

A grande tendéncia da Tecnologia da Informag¢do nos tempos atuais € a integragao
dos sistemas computacionais, independente de plataforma e linguagem de programagdo, onde
¢ possivel que Componentes localizados em computadores ligados através de uma rede de
computadores se comuniquem e coordenem suas operagdes através de troca de mensagens, ou
seja, a Computacao Distribuida [Mari02]. Paralelo a essa tendéncia, a utilizagdo de Compo-
nentes de softwares no desenvolvimento de sistemas também esta em evidéncia, visto que
através desses Componentes ¢ possivel reutilizar codigo ja pronto de forma consistente, eco-
nomizando assim tempo e dinheiro no desenvolvimento de softwares de qualidade. Com isso
essas duas tecnologias ganham cada vez mais espaco dentro dos sistemas de informagao, por-

tanto busca-se através deste projeto um maior conhecimento dessas duas areas.
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1.1 CONTEXTO

De certa forma ¢ possivel enxergar os sistemas distribuidos como uma evolugdo
do modelo cliente/servidor, uma vez que dentro de uma arquitetura distribuida, os componen-
tes terdo inteligéncia para operar através de sistemas operacionais heterogéneos. A partir dai,
o conceito de objetos distribuidos estd revolucionando a arquitetura, desenvolvimento, empa-
cotamento, distribuicdo e manutenc¢do de softwares. Isso € possivel porque um Componente
de Software Distribuido possui interfaces bem definidas, permitindo que o objeto seja acessa-
do por outros objetos de forma bem transparente, ou seja, o invocador desconhece o local que
estd localizado o objeto invocado e o sistema operacional ao qual estd sendo executado, po-

dendo assim ambos estar na mesma maquina ou em maquinas diferentes [Mari02].

Para poder alcancar o objetivo dos sistemas distribuidos existe varios modelos de
padrdes de desenvolvimento de componentes distribuidos, dentre os quais se destacam o
DCOM (Distributed Component Object Model) e CORBA (Common Object Request Broker
Architecture), idealizados pela Microsoft € OMG (Object Management Group), respectiva-
mente [Mari02].

J& o desenvolvimento baseado em Componentes de Software foi impulsionado pe-
la Orientagdo a Objeto, um paradigma que trouxe grande avango para a Engenharia de Soft-
wares, que dentre outras vantagens, permite que os desenvolvedores reutilizem cddigo de sis-
tema ja implementados, para compor os novos softwares. Porém, a Orientacao a Objetos pura

ndo permite que partes significativas do sistema sejam reutilizadas [Tava03].

A 1déia de Componentes de softwares parte do principio que unidades de softwa-
res, baseadas em um determinado dominio, possam se integrar de forma a constituir um sis-
tema de software, sem que essas unidades se preocupem com os detalhes de implementacao

de ambas as partes [NirvO1].

Para facilitar o desenvolvimento dos Componentes de Softwares ¢ utilizado, tam-

bém, com grande freqiiéncia, os Padroes de Projeto, que sdo procedimentos que descrevem
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solucdes para determinados problemas que de forma repetitiva. Dessa forma consegue-se uma

melhor estruturacdo dos Componentes de Softwares, tornando-os mais reutilizaveis [Roch03].

Devido a essas tecnologias varios trabalhos forma desenvolvidos dentro da comu-
nidade da Engenharia de Software, sempre objetivando alcancar o desenvolvimento de Siste-

mas de Softwares de forma mais rapida e eficiente.

Tendo como mesmo objetivo, serd apresentada neste trabalho a modelagem de um
Componente de Software com o intuito de verificar como os Padrdes de Projeto podem ser
aplicados a ele, tornando-o mais reutilizavel possivel e também fazendo uso da tecnologia da
computacao distribuida, para que esse Componente ao ser implementado possa se interoperar
com outras aplicacdes, mesmo que estas estejam desenvolvidas em linguagens de programa-

¢ao diferentes.

1.2 PROPOSTA

O Trabalho consiste em modelar um Componente de Software de uma Arquitetura
Estruturada em Componentes, e submeté-lo a um processo de reengenharia onde o mesmo
serda remodelado apos ser aplicado os Padrdes de Projeto, condizentes ao seu dominio, em sua
estrutura. Também serd mostrado onde devera ser aplicada, neste Componente, a tecnologia
de objetos distribuidos baseada no Padrdo CORBA, de maneira que ao ser implementado ele
se torne um Componente de Software Distribuido, ou seja, possa se comunicar com outras
aplicagdes independentemente de linguagens de programagao, plataformas e hardware, desde

que esta aplica¢dao também seja desenvolvida baseada no Padraio CORBA.

O Componente a ser desenvolvido serd o Componente Base, que compde Arquite-
tura Estruturada em Componentes de um Framework voltado para a gestdo de Recurso de

Negocios [Coel02].
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1.3 OBJETIVOS

Os principais objetivos almejados com este trabalho sao:

Estudo das principais etapas propostas pela Engenharia de Software para o desen-

volvimento de sistemas;
Estudo da Tecnologia de Componentes de Software;
Estudo da Tecnologia de Padrdes de Projeto;
Aplicabilidade dos Padrdes de Projeto em um Componente de Software;

Estudo da Interoperabilidade entre Sistemas de Software, através do Padrdo de

Objetos Distribuidos CORBA;

1.4 ORGANIZACAO DA MONOGRAFIA

O Capitulo 1 apresenta uma pequena introdugdo das Tecnologias que impulsiona-

ram o desenvolvimento deste trabalho;

O Capitulo 2 apresenta as defini¢des das Tecnologias utilizadas no decorrer deste

trabalho.

O Capitulo 3 apresenta todas as etapas desenvolvidas para a modelagem do Com-

ponente, e também a sua reestruturagao através da aplicagdao dos Padrdes de Projeto.

O Capitulo 4 apresenta a tecnologia necessaria para que o Componente Base ao
ser implementado possa se tornar um Componente Distribuido, bem como onde essa tecnolo-

gia devera ser aplicada, no Componente Base, para que isso se torne possivel.
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Por fim, no Capitulo 5, sdo descritos as conclusdes desse trabalho de conclusdo de

curso, suas contribui¢des e os planos de trabalhos futuros.
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2 CONCEITOS INICIAIS

Antes de iniciar a modelagem do Componente Distribuidos, de acordo com o pa-
drao CORBA, ¢ necessario definir alguns conceitos que serdo utilizados durante o discerni-

mento deste trabalho e que sdo fundamentais para o seu entendimento.

2.1 COMPONENTES DE SOFTWARE

Pode-se adotar a seguinte definicdo para componentes de softwares: “uma parte
nao trivial de um sistema, praticamente independente e substituivel, que preenche uma funcao

clara no contexto de uma arquitetura bem definida” [Pres02].

E uma unidade de software independente em nivel de aplicativo, desenvolvida pa-
ra um proposito especifico e ndo para um aplicativo, pois essa unidade, que ¢ o componente,
pode ser usada em outros sistemas, bastando para isso apenas adapta-lo ao sistema em questao

[Nirv, 00].
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A estratégia de desenvolvimento de software baseada em componentes de softwa-
res ¢ fundamentada nos paradigmas da Programagao Orientada a Objetos, sendo que um com-
ponente ¢ composto por varias classes e interfaces. Sendo assim pode-se dizer que o ideal ¢
que se use os componentes de softwares conhecendo apenas suas interfaces, uma vez que des-
sa forma o sistema desenvolvido estaria totalmente independente de qualquer implementagao

particular de algum Componente de Software [Tava03].

E possivel considerar que durante sua execu¢do um componente se torna “vivo”,
visto que ele € parte do sistema como um todo que possui uma fun¢do bem definida dentro do
contexto geral da aplicagdo. Em um componente de software os detalhes de implementacdo
ficam ocultos nas interfaces, onde estas encapsulam de forma a isolar as funcionalidades do
componente, ou seja, diferencia o que o sistema faz de como o sistema faz, com isso a forma
pela qual o componente foi implementado fica oculta do usuério. E através desta interface que
os componentes se conectam ao “mundo exterior”, pois na interface que o conjunto de opera-
¢oes referente ao componente serd ativado, quando um cliente fizer uma requisi¢ao. Portanto
¢ de suma importincia que a interface dos componentes seja bem definida, uma vez que so-

mente através dela que o componente torna-se acessivel as demais partes do sistema [Nirv00].

Segundo a literatura pode-se considerar que os componentes podem ser divididos

em 2 tipos:

Componentes Logicos: sao unidades de composi¢do que possuem um conjunto

de interfaces bem definidas e dependéncias de contexto bem definidas.

Componentes Fisicos: sdo aqueles que realmente possuem um codigo binario, ou
seja, sdo eles que sdo capazes de executar as tarefas que fazem com que outros modulos do
sistema possam utilizar os servicos por ele oferecidos. Esses componentes podem ser constitu-

idos por um ou mais componentes 16gicos.

Os componentes permitem que sistemas possam ser montados a partir de compo-
nentes pré-frabricados, simplesmente interligando-os, visto que um componente ¢ auto conti-

do, ou seja, independente de ambiente e aplicativo.
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A seguir sdo apresentadas algumas vantagens dos componentes de softwares

[Nirv00]:

Independente: o componente de software ¢ uma unidade generalizada, dentro de

um dominio, podendo ser utilizada em outros sistemas que abrangem o mesmo dominio.

Reutilizavel: o componente de software possui um poder de reutilizagdo bem
maior que solugdes especificas a um determinado problema, uma vez que podem ser utiliza-

dos em diversas aplicacdes do mesmo dominio.

Montagem: através da montagem e adaptagdo de varios componentes pode-se ob-

ter um sistema completo.

Facil utilizacdo: o componente pode ser atualizado individualmente sem com-

prometer o restante do sistema.

Localizacido Transparente: o componente pode estar em qualquer lugar da rede,
ou seja, podem ser instalados em computadores mais adequados a necessidade do componen-

te.

Distribuidos: o componente quando projetado de acordo com padrdes distribui-
dos podem ser alocados em uma rede empresarial de forma a interagirem com diversas tecno-

logias diferentes.

2.1.1 INTERFACES

As interfaces podem ser consideradas como um dos principais pontos a serem
considerados ao desenvolver um Componente de Software. Pois elas separam “o que o Com-
ponente faz” de “como o Componente faz”, ou seja, as interfaces disponibilizam os servigos
oferecidos pelo Componente, de forma que a implementacdo desses servigos fique oculta do
usuario. Sendo assim, os clientes ao requisitarem um servigo oferecido pelo Componente de

Software ndo precisa se preocupar com a maneira que esse servigo sera executado, simples-
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mente ¢ necessario conhecer as interfaces disponibilizadas pelo Componente de Software

[Tava03].

2.2 REDES DE COMPUTADORES

As redes de computadores fazem com que trabalhos sejam realizados por um
grande numero de computadores autdonomos separados, porém interconectados através de al-

gum meio fisico, sendo estes meios: fio de cobre, fibra 6tica ou ar.
E possivel classificar as redes de computadores conforme 2 critérios [Tane03]:
* Tecnologia de Transmissao
+ Area de Abrangéncia

Dentro da Tecnologia de Transmissdo podemos dividir as redes de computadores

c€m:

Ponto-a-Ponto: sdo as redes onde entre cada par de maquinas existem linhas de

comunicagao, interconectando-as.

Multiponto: sdo as redes onde a comunicagdo entre as maquinas ¢ feita através de

um meio compartilhado.
Dentro da Area de Abrangéncia podem-se dividir as redes de computadores em:

Lan(@: s3o redes consideradas como redes locais, ou seja, possuem tamanho res-

trito.

ManQ@: essas redes nada mais sao do que uma versdao maior das Lan(, ou seja,

abrangem uma area de comunicacdo mais ampla.
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Wan'’s: sdo as redes consideradas de longa distancia,ou seja, cobrem areas geo-

graficamente grandes, como continentes.

Um fato importante a ser observado ¢ a confusdo existente na literatura entre uma
rede de computadores e um sistema distribuido. Sendo que a principal diferenca entre eles ¢
que em um sistema distribuidos os computadores que o compde, aparecem para 0 Usuario co-
mo um Unico computador, ja nas redes de computadores isso ndo existe, ou seja, se as maqui-
nas que constituem as redes tiverem hardwares diferentes e sistemas operacionais distintos

isso sera totalmente visivel para o usuario [Tane03].

Na prética, um sistema distribuido ¢ um sistema de software instalado em uma re-
de de computadores, o qual dara alto grau de coesdo e transparéncia ao sistema, com isso 0
que diferencia um sistema distribuido de uma rede ¢ o software e ndo o hardware. Deve-se
levar em consideragdo também que em uma rede e em um sistema distribuido existe a mani-
pulacdo de arquivos, e ai também existira uma diferenga, pois nos sistema distribuido quem
manipula esses arquivos é o proprio sistema, ja em uma rede isso sera feito pelo usuario [Ta-

ne03].

2.3 COMPUTACAO DISTRIBUIDA

Uma das grandes caracteristicas das redes de computadores corporativas, onde va-
rias empresas consolidam suas aplicagdes, ¢ a heterogeneidade, ou seja, essas grandes redes
heterogéneas compartilham de varios sistemas operacionais, que rodam em multiplos compo-

nentes de hardware ¢ software [Nirv00].

Através da computagdo distribuida € possivel que uma aplicagdo seja dividida em
diferentes partes, na qual cada uma se comunicara com outra através de linhas de comunica-
¢do, sendo que cada parte podera ser processada em um sistema independente. Dessa forma a

computacao distribuida faz transparecer para os usuarios que toda a aplicagdo nada mais ¢ do
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que um Unico sistema, ao invés de um conjunto de componentes distintos e localizados em

diferentes maquinas [Pime99].

Com isso a computagdo distribuida surge com o intuito de proporcionar uma in-
fra-estrutura capaz de fazer com que os diversos componentes de software que constituem

uma rede de computadores heterogénea possam se comunicar|Sand99].

Paralelo ao paradigma da computacdo distribuida surge o conceito da comunica-
¢do de componentes, desenvolvido a partir de tecnologias diferentes. Dentro deste conceito
entra em cena a computacao de objetos distribuidos (componentes), que permite que objetos
possam ser distribuidos em uma rede de computadores heterogénea. Mesmo que esses objetos
estejam distribuidos em computadores diferentes eles irdo aparecer como parte de um todo

[Nirv00].

2.3.1 OBJETOS DISTRIBUIDOS

Sdo componentes de softwares capazes de operar em sistemas operacionais hete-
rogéneos, desenvolvidos em varias linguagens de programacdo. O que diferencia objetos dis-
tribuidos dos objetos classicos € que os compiladores e linguagens de programacao utilizadas
para construi-los sdo totalmente transparentes a implementagdo desses, ou seja, eles possuem
uma interface bem definida onde os compiladores geram um c6digo a mais para serem aces-
sados por outros objetos de forma totalmente transparente. Com isso o objeto que invoca o
servico desconhece o local do objeto invocado, bem como o sistema operacional que este ob-
jeto esta sendo executado e a linguagem de programagao na qual ele foi desenvolvido [Sand

99].
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2.3.2 PADROES DE OBJETOS DISTRIBUIDOS

Sao procedimentos para o desenvolvimento de componentes que permitem que
esses componentes possam ser acessados remotamente através de chamadas a procedimentos,
isto significa que um objeto distribuido pode ser usado como um objeto estatico, porém estan-

do ele em qualquer lugar da rede [Sand99].

Os padrdes distribuidos permitem que aplicagdes desenvolvidas em linguagens de
programacdo diferentes, sendo executadas em sistemas operacionais distintos, possam comu-
nicar entre si, uma vez que a aplicagdo cliente contactard a aplicagdo servidora através das
chamadas remotas a procedimentos, providas pelas interfaces dos componentes em ques-

tao[Roch03].

2.3.2.1 PADRAO CORBA (COMMOM OBJECT REQUEST BROKER ARCHITETURE)

E um padrdo proposto pela OMG (Object Management Group) para promover a
intercomunicacao entre objetos distribuidos. Com isso € possivel que um programa baseado
em CORBA desenvolvido em uma linguagem de programacdo possa interoperar com outro

programa desenvolvido em uma linguagem de programagao diferente [AndrO1].

A OMG ¢ uma organizagado internacional formada por mais de 800 membros, nes-
ta organizagdo estdo incluidos empresas de sistema de informagdo, empresas de desenvolvi-
mento de softwares, universidades e utilizadores do padrao CORBA. Até mesmo a Microsft
que desenvolve um padrao concorrente, 0 DCOM (Distributed Component Object Model),

participa desta organizagao [Grou03].

O CORBA ¢ utilizado para desenvolver objetos que fardo parte de uma rede de
computadores distribuida e heterogénea. Uma rede ¢ considerada distribuida porque os obje-
tos podem estar localizados em diferentes computadores, e ¢ considerada heterogénea porque
esses computadores podem estar executando em diferentes sistemas operacionais € os objetos

podem ser implementados em diferentes linguagens de programagao [Nirv00].
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O CORBA faz com que isso seja possivel porque os objetos desenvolvidos neste
padrdo terdo suas interfaces especificadas em uma linguagem de especificacdo de programa-
¢do neutra, a IDL (Interface Definition Linguage). E a IDL que permite que um objeto desen-
volvido em uma linguagem de programagdo possa ativar os métodos de outro objeto escrito
em uma linguagem de programacdo. A IDL permite essa flexibilidade porque nela ndo serdo
implementados os métodos do objeto, estes serdo apenas especificados, ou seja, para cada
objeto servidor, uma interface IDL serd especificada, na qual todas as constantes, tipos, exe-
cegoes, atributos ¢ métodos associados ao objeto serdo listados [Nirv00]. Este padrao sera
estudado mais detalhadamente no capitulo 4, no qual serdo mostrados suas principais funcio-
nalidades e onde ele devera ser aplicado no Componente, a ser modelado, para que ele se

torne distribuido.

2.4 PADROES DE PROJETO

Pode-se considerar a seguinte defini¢cdo para Padrdes de Projeto: “Um padrao for-

nece uma solucao para um problema basico em um determinado contexto” [Roch03].

Os Padroes de Projeto funcionam como uma ferramenta integrada a Engenharia de

Software que permite desenvolver softwares com grande poder de reutiliza¢do [Tava03].

A fungdo dos padrdes de projeto ¢ documentar os resultados e solugdes encontra-
das para problemas que repetem com freqiiéncia dentro de um mesmo dominio, visto que eles
tém como base experimentos obtidos durante anos de pratica profissional. Na verdade esses
padrdes resolvem problemas especificos de projetos orientados a objeto mais flexiveis, ou
seja, reutilizaveis. Através deles € mais facil reutilizar projetos e arquiteturas bem sucedidas,
uma vez que ajudam a escolher alternativas de projeto que tornam o sistema mais reutilizavel,
podendo até mesmo melhorar a documentagdo e manutencao dos sistemas, pois fornecem uma
especificacdo explicita das interagdes existentes nas classes e objetos que constituem o siste-

ma [GammO0].
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Como os Padrdes de Projeto sdo utilizados em diversos dominios, eles podem ser
classificados em diversas categorias, com o intuito de facilitar o reuso. Porém essa classifica-
¢do ndo € muito rigorosa, visto que os padrdes podem estar em mais de uma categoria. Estas

categorias sdo listadas a seguir [Coel02].

1. Padroes de Processo: esses padroes mostram solugdes para a resolugdo de
problemas encontrados nos processos executados durante a engenharia de

software, como desenvolvimento, modelagem, etc.

2. Padrodes Arquiteturais: esses padroes “expressam o esquema ou organi-

zagao estrutural fundamental de sistemas de softwares e hardware”.

3. Padroes de Padroes: esses padroes definem as regras para o formato no

quais os padrdes devem ser escritos.

4. Padroes de Analise: esses padrdes especificam solucdes para a resolucio

de problemas encontrados na analise de sistemas.

5. Padroes de Projeto: esses padrdes descrevem solugdes para a resolucao

de problemas encontrados durante o projeto de softwares.

6. Padrodes de Programacio: esses padroes especificam solugdes para pro-
blemas relacionados a programacao de linguagens de programagao especi-

ficas.

Existe também a Linguagem de Padrdes, que nada mais ¢ do que o conjunto de
Padrdes de projetos utilizados em um contexto comum, ou seja, a Linguagem de Padrdes en-
globa todos os possiveis aspectos importantes dentro dominio que a aplicacao foi desenvolvi-

da [Tava03].
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2.5 FRAMEWORK

O Framework ¢ uma tecnologia que engloba o desenvolvimento de um sistema de
software reutilizdvel, com o intuito de solucionar problemas semelhantes existentes em apli-

cagdes que abrangem um mesmo dominio.

Como o Framework pode ter tanto seu codigo fonte como o projeto de sua arqui-
tetura reutilizado, o desenvolvedor ird personaliza-lo de acordo com suas necessidades para
que ele possa atender as particularidades da aplicagdo a ser desenvolvida. Com isso os Fra-
meworks trazem alguns beneficios como: a modularidade, a reusabilidade, a extensibilidade,
fornecendo assim alto indice de reusabilidade para aplicagdes de um dominio especifico [Co-

el02].

Os Frameworks podem ser classificados de acordo com a forma pela qual eles po-

dem ser estendidos para gerarem uma nova aplicagao [Tava03]:

Caixa Branca: s3o os Frameworks que fazem uso de heranga e ligacdo dindmica

para conseguir sua extensabilidade.

Caixa Preta: sdo os Frameworks estruturados usando a composicao e a delegacao

dos objetos, ao invés da heranca.
Caixa Cinza: sido os Framewoks que unem as duas classificagdes acima.

Os Frameworks baseados em componentes, cujo esses componentes sao caixa pre-
ta, sera considerado um Framework caixa preta, uma vez que a reutilizacdo independera da

implementagdo dos componentes de software [Tava03].



24

2.6 MODELAGEM UML (UNIFIED MODELING LANGUAGE)

A modelagem ¢ uma das etapas mais importantes durante o desenvolvimento de
um sistema de boa qualidade, pois ela permite que a estrutura completa do software e seu
comportamento possam ser visualizados, com isso ¢ possivel obter uma melhor compreensao

do sistema que esta sendo construido [Booc99].

A UML ¢ uma linguagem de modelagem a qual possibilita que os artefatos do sis-
tema de software em construgdo possam ser especificados, visualizados, construidos e docu-

mentados [Melo02].

A UML sera usada neste trabalho para criar diagramas de Classes e diagramas de

Casos de Uso gerados durante a modelagem do componente a ser desenvolvido.

2.7 JAVA

E uma linguagem de programagio totalmente orientada a objetos que possui uma
grande portabilidade entre as variadas plataformas e sistemas operacionais existentes. Essa
portabilidade ¢ alcangada pois esta linguagem ndo ¢ compilada e sim interpretada, ou seja, o
compilador gera o byte-code, que ¢ um codigo independente de plataforma. Este codigo ao ser
executado serd interpretado pela maquina virtual instalada na maquina que se deseja executar
o programa desenvolvido. Para portar o cddigo gerado por outra plataforma basta instalar a
maquina virtual correspondente a essa plataforma. O Java além de ser integrada a internet, ¢

também uma excelente linguagem para desenvolvimento de aplicagdes em geral [Marc98].

O Java serd usado neste trabalho para, caso seja necessario, exemplificar algum

codigo de programacao referente ao Componente Modelado.
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2.8 RATIONAL ROSE

Ferramenta que permite que os diagramas, como: Diagramas de Classes, Diagra-
mas de Casos de Uso, Diagramas de Estado e Diagramas de Seqiiéncia, que serdo gerados na
Analise e Projeto dos componentes a serem desenvolvidos possam ser criados. Estes diagra-
mas serdo gerados de acordo com a Linguagem de Modelagem UML (se¢do 2.6), com o intui-

to de possibilitar um melhor entendimento da estrutura dos componentes [Carl99].

Neste trabalho o Rational Rose serd utilizado para criar os diagramas de Casos de

Uso, referentes ao Componente Modelado.

2.9 VISIO 2003

O Visio 2003 ¢ um programa de diagramacao utilizado para desenhar diagramas
comerciais e técnicos que documentam e organizam as etapas de desenvolvimento de um
projeto. Os diagramas criados no Visio 2003 permitem que as informagdes referentes ao
projeto em desenvolvimento sejam visualizadas com clareza, consisténcia e eficiéncia de

forma que texto e nimeros ndo conseguem fazer sozinhos [Micr03].

O Visio 2003 sera utilizado neste trabalho para desenhar os diagramas de Classes e
o DER (Diagrama de Entidade e Relacionamento), gerados durante as etapas de modelagem

do Componente.
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2.10 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo foram apresentadas as tecnologias utilizadas durante o desenvolvi-
mento deste trabalho, bem como as ferramentas necessarias para que as etapas de modelagem

do Componente pudessem ser realizadas.
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3 DESENVOLVIMENTO DO COMPONENTE

Antes de comegar a implementacdo de um software € preciso definir o que real-
mente se pretende desenvolver, analisar as possiveis solucdes, projetar esse software, modela-
lo em diferentes niveis de abstra¢do para que a estrutura e os riscos do projeto possam ser
observados e discutidos detalhadamente, para entdo comegar implementé-lo. Por isso se faz
uso da Engenharia de Software, para que o processo de desenvolvimento de Software possa
transcorrer de maneira consciente € segura, uma vez que através da Engenharia de Software ¢

possivel seguir etapas de forma a se evitar complicagdes futuras.

3.1 METODO DE DESENVOLVIMENTO DO COMPONENTE

Para desenvolver um sistema de software para uma empresa qualquer, a maior
parte das informagdes e requisitos necessarios a sua constru¢do sdao obtidos através de entre-

vistas realizadas com os funcionarios da empresa em questdo. Porém, quando se pretende de-
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senvolver um Componente de Software que pertence a uma determinada Arquitetura ja exis-
tente, o levantamento das informacgdes, requisitos e funcionalidades do Componente a ser de-
senvolvido ndo ¢ tdo simples, uma vez que o Analista nem sempre terd acesso a quem ideali-
zou o componente. Outra questdo que deve ser levada em conta ¢ que se o Componente for
desenvolvido exatamente da forma como o mesmo se encontra na Arquitetura, serd quase
impossivel que esse componente possa ser reutilizado isoladamente como ¢ pretendido neste
trabalho, visto que algumas de suas funcionalidades dependem de outros Componentes da
Arquitetura para que determinadas tarefas possam ser executadas. Com o intuito de resolver
esse problema algumas etapas, definidas conforme a Figura 3.1, serdo seguidas para desen-

volver o Componente, sendo que algumas destas etapas estdo descritas em [Tava03].

Dominio do Conponerme

Y

Andlise do Componente Original

Y

Analise ¢ Projeto do norve Conoporsioe —
Feesinnurar o Comporente wilizando Padries de Frojeio
Aplicw o da Tenologia Nerervixa p/ tormar o Componavie Disad uido
tlll'l-ll'l-ll'l-ll'l-ll'llllII-II'l-ll'l-ll'l-ll'l-lllII-I*-III-II'I-II'I-IIIII-II'l-III-III-II'I-IIIIIIII-III-III-I:
: [oplememiario de Conp onenie -
hl‘lllllIII'I'II'I'II'I'II'I'II'IIIII'I‘II'I'II'I'II'I'II' (R EERIE L AR L AL ERNERRERIRE LARLNLRNNLNENNERENTHE]

Figura 3.1 - Etapas de Desenvolvimento do Componente

A seguir serdo descritas sucintamente as etapas descritas acima:
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1* Etapa: Dominio do Componente — Nesta etapa o Analista de Sistemas deve
se preocupar em compreender bem o Dominio a qual pertence o Componente a ser desenvol-

vido.

2" Etapa: Anilise do Componente Original — Esta etapa é uma continuidade da
descoberta do dominio do Componente, porém, em um nivel de abstragdo inferior, preocu-
pando-se em obter as caracteristicas dos Componentes que pertencem ao Dominio em ques-

tao.

3" Etapa: Anilise e Projeto do Novo Componente — Esta etapa preocupa-se em,
apos compreensao do Dominio e da Arquitetura do Componente, iniciar a Andlise e Projeto
do novo Componente, ou seja, personalisando-o de acordo com as funcionalidades especificas

do problema a ser resolvido.

4" Etapa: Reestruturar o Componente Utilizando Padrdes de Projeto — Com o
Componente totalmente Projetado ¢ possivel identificar alguns Padrdes de Projeto que se a-
plicam a sua estrutura e, se for do interesse do desenvolvedor, aplicar estes Padrdes de Projeto

e refazer o Projeto do Componente.

5" Etapa: Aplicacido da Tecnologia necessaria para tornar o Componente Dis-
tribuido — Nesta etapa sera mostrada qual a Tecnologia usada, no projeto, para tornar o Com-
ponente Base distribuido, ou seja, Tecnologia esta que permitird ao componente base comuni-
car-se com outras aplicacdes, mesmo que elas tenham sido desenvolvidas em linguagens de

programacao diferentes.

6" Etapa: Implementac¢io do Componente - Esta é a etapa tdo desejada, onde se
inicia a constru¢do fisica do Componente. Portanto, antes de sair programando ¢ aconselhavel
uma revisdo em todo o processo de Analise e Projeto do Componente, pois, alguma falha nes-

sas etapas pode acarretar em sérios problemas durante a Implementagao.

Esta etapa esta representada com linha pontilhada pois, mesmo sendo de total interesse
executa-la, ela ficard como sugestdo para trabalhos futuros, pois ndo houve tempo habil para

que esta etapa fosse executada por completo.
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3.2 DOMINIO DO COMPONENTE

O componente a ser desenvolvido nesse trabalho, Componente Base, foi escolhido
de uma Arquitetura Estruturada em Componentes definida em [Coel02] construida a partir de
uma reengenharia da Arquitetura do Framework GREN (Gestao de Recurso de Negocio) des-
crito em [Brag01], cuja documentagao foi essencial para a criagdo de tal Arquitetura. Portanto
¢ de suma importancia que se tenha conhecimento do dominio do Framework GREN, descrito
detalhadamente em [Tava03] e [Coel02], para que se possa compreender as caracteristicas do

componente escolhido e onde ele podera ser aplicado.

Nesta etapa foi possivel entender detalhadamente o dominio o qual pertence o
Componente Base, ou seja, em que area de atuagdo se encontra os possiveis problemas que ele

pode solucionar

3.3 ANALISE DO COMPONENTE ORIGINAL

Nesta secao dar-se-a inicio a analise do Componente original Base e projeto do
novo Componente Base, na qual serd baseado em alguns padrdes de projetos, tendo as mes-
mas funcionalidades do Componente original. Porém serd desenvolvido de acordo com o pa-
drao de Objetos Distribuidos CORBA, visto que a inten¢do desse trabalho ¢ remodelar o
Componente Base de forma que ele deixe de ser um componente estatico e torne-se um com-
ponente distribuido, onde 0 mesmo podera ser acessado através de uma rede de computadores
por outros componentes ou aplica¢des, que dependam dele para executar alguma tarefa, mes-

mo que estas tenham sido desenvolvidas em linguagens de programagdes diferentes.
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3.3.1 ANALISE DA ARQUITETURA DO DOMINIO

A Arquitetura Estruturada em Componentes do Framework GREN (Gestao de
Recursos de Negocio) descrita em [Coel02] € a fonte do Componente a ser modelado neste
trabalho, sendo necessario o entendimento dessa arquitetura para que se possa compreender o

dominio no qual o componente pertence.

A Arquitetura Estruturada em Componentes foi definida segundo o processo de
reengenharia definido por [Coel02], tendo em mente que o projeto da Arquitetura Estruturada
em Componentes seria projetada a partir da anélise de uma Linguagem de Padrdes (Lingua-
gem de Padrdes GRN). Os passos propostos por coelho [Coel02] para se obter essa Arquitetu-

ra sao:

Especificagdo dos Componentes da Nova Arquitetura e suas Interfaces;

Refinamento dos Componentes;

* Acoplamento dos Componentes;

Refinamento da Arquitetura Estruturada em Componentes;

Sendo que a Linguagem de Padrdes GRN foi a principal fonte de recursos usada
para conclusdo desse processo de reengenharia [Tava03]. A Relacdo entre os componentes
constituintes da Arquitetura Estruturada em Componentes e os padroes da Linguagem de Pa-

drdes GRN podem ser verificados em Coelho [Coel02].

A Arquitetura Estruturada em Componentes no dominio de gestao de recursos de
negocios proposta por Coelho[Coel02], bem como a defini¢do de cada uma de suas camadas

pode ser visualizada em Tavares[Tava03].

A distribuicdo dos componentes que constituem a Arquitetura Estruturada em

Componentes pode ser visualizada em Tavares [Tava03].
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3.3.2 ANALISE DA ESTRUTURA DO COMPONENTE

A estrutura do Componente original serd obtida a partir de um estudo da docu-
mentacdo da Arquitetura Estruturada em Componentes e dos Casos de Uso definidos em [Co-

el02] e da Linguagem de Padrdes GRN [Brag01].

A especificagdo do Componente original Base ¢ fornecer a capacidade de gravar
as informagdes sobre os recursos, clientes, empresas e fornecedores que podem eventualmente
participar de uma transagdo, bem como cadastrar, deletar, localizar ou alterar algum recurso,
cliente, empresa ou fornecedor. Através deste componente ¢ possivel também verificar os
detalhes de cada um dos itens cadastrados, sendo que esses detalhes correspondem a todos os
campos existentes na tabela em questdo com seus respectivos valores. O componente base
permite que se faca o levantamento de todos os recursos cadastrados e também gerencie uma
transacdo a ser efetuada, através da sua inclusdo, exclusdo, localizagdo do participante da
transagdo ou visualizagdo dos detalhes dos participantes da transagdo, sendo que o gerencia-

mento de transagao estende a transacao envolvendo fornecedores [Coel02].

Para que seja possivel gravar as informagdes relativas as Pessoas Fisicas e Empre-
sas, € preciso que se faca o cadastro do endereco das mesmas e que este esteja disponivel para
o Componente Base. Além do gerenciamento de Pessoas Fisicas e Empresas, ¢ necessario que
o Recurso a ser cadastrado seja classificado e quantificado. Essas funcionalidades nao sao

provenientes do Componente Base e sim da combinac¢ado de outros componentes,

O Componente Base ¢ responsavel exclusivamente por gravar as informacdes que
futuramente fardo parte de uma transagdo, sendo que alguns pré-requisitos para essas tarefas
sdo de responsabilidades de outros componentes, portanto, se o Componente Base for distri-
buido isoladamente ele ndo tera condigdes de realizar suas fungdes, pois necessitaria de in-

formacgodes e operacdes que sao de responsabilidades de outros componentes.

A figura 3.2 mostra as interfaces providas do Componente original Base obtida

em [Coel02]:
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Figura 3.2 - Componente Base Original

Analisando a sua estrutura ¢ possivel observar que algumas de suas funcionalida-
des sdo obtidas implicitamente do seu relacionamento com outros componentes, conforme
descrito em [Coel02]. Por exemplo, o enderego das Pessoas Fisicas e Empresas cadastradas no
sistema sdo controlados pelo Componente Endereco. A classificagdo de um recurso, ou seja, a
sua categorizacdo de acordo com o interesse da organizagdo ¢ realizada pelo Componente
Classificacdo. A quantificagdo de um recurso com relagdo ao mesmo ser um recurso simples,
mensuravel, instancidvel ou em lotes ¢ provida por interfaces obtidas através do componente

Quantificacao de Recurso.

3.4 ANALISE E PROJETO DO NOVO COMPONENTE

Como ¢ visivel na figura 3.3 o Componente Base possui alguma interfaces que
dependem de outras interfaces providas pelos componentes Enderego, Classificagdo e Quanti-
ficacdo do Recurso, pois para gravar as informagdes a respeito de Clientes Fisicos e Clien-
tes_Juridicos é necessario que o endereco das mesmas esteja cadastrado, e para gravar as in-
formacgdes a respeito de um recurso ¢ necessario que o mesmo seja obrigatoriamente quantifi-

cado e opcionalmente classificado.
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Figura 3.3 - Arquitetura Estruturada em Componentes

Como o objetivo deste trabalho ¢ a modelagem de apenas um componente, tor-
nando-o distribuido para fazer uso da aplicag¢do de sistemas distribuidos em um framework, e
devido a este componente depender de outros componentes (figura 3.2), algumas interfaces
serdo alteradas com o intuito de facilitar o seu entendimento, seu desenvolvimento e para que
seja possivel desenvolver um sistema que faga uso desse componente, eliminando-se a neces-

sidade da criacao de outros componentes, da Arquitetura GREN.

E importante deixar bem claro, que a alteracdo das interfaces se faz necessario a-
penas para tornar o componente independente dos outros, mas se o objetivo fosse o desenvol-
vimento de todos os componentes que compoe a Arquitetura Estruturada em Componentes
[Coel02], as alteragdes que serdo feitas ndo seriam necessarias. A figura 3.4 mostra o novo
Componente Base com suas interfaces alteradas. As operacdes de cada uma das interfaces do

Componente encontram-se no Anexo A.
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Esta Interface foi alterada
de forma a gerenciar
também o enderego do
Cliente_Fisico

o IGerenciamento_Cliente_Fisico

Esta Interface foi alterada
de forma a gerenciar
também o enderecgo do
Cliente_Juridico

IGerenciamento_Cliente_Juridico

Esta Interface foi alterada
de forma a gerenciar
também o enderecgo da

O IGerenciamento_Empresal Empresa

Componente Base

O lLevantamento_Recurso

Esta Interface foi alterada
de forma a permitir que o
Recurso seja Quantificado

IGerenciamento_Recurso| € Classificado

O |Transaggo

Figura 3.4 - Componente Base Remodelado

As interfaces e os motivos de suas presencas no componente serdo descritos a se-

guir:

Interface IGerenciamento_Cliente_ Fisico

A interface IGerenciamento Cliente Fisico trata das questdes relativas ao geren-
ciamento de um novo cliente, representado por uma pessoa fisica. Ela fornece métodos para
que se possam controlar todas as informacgdes referentes ao cadastramento, exclusao, edigcdo e
busca de dados dos clientes fisicos, envolvidos em uma transagdo. Com o novo proposito do
componente, torna-se necessario a alteracdo dessa interface para que ela gerencie também o

endereco dos Clientes Fisicos cadastrados.

Interface IGerenciamento_Cliente Juridico
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Idem ao anterior, s6 que agora tratando de Cliente Juridico.

Interface IGerenciamento Empresa

A interface IGerenciamento Empresa trata das questdes relativas ao gerenciamen-
to de empresas que possam vir a participar de alguma transacdo. Ela fornece métodos para
que se possam controlar todas as informagdes referentes ao cadastramento, exclusdo, edi¢do e
busca de dados de empresas. Com o novo propdsito do componente, torna-se necessario a

alteracdo dessa interface para que ela gerencie também o endereco das Empresas cadastradas.

Interface IGerenciamento_Recurso

A interface IGerenciamento Recurso trata das questdes relativas ao gerenciamen-
to do recurso que podera ser envolvido em uma transagdo. Ela fornece métodos para que se
possa controlar todas as informacgdes referentes ao cadastramento, exclusdo, edigdo, detalhes e
busca dos dados relativos ao recurso em questdo. Com o novo proposito do componente, tor-
na-se necessario a alteragdo dessa interface para que ela gerencie também a classificagdo e

Quantificacao do recurso a ser cadastrado.

Interface Ilevantamento_Recurso

A interface Ilevantamento Recurso permite que seja feito um levantamento de re-

cursos ja cadastrados, permitindo também que seja feita a edicdo do recurso em questao.

Na figura 3.5 ¢ apresentado o diagrama de classes do componente modelado para
implementar as Interfaces descritas anteriormente. Esse diagrama fornece uma visdo estatica
da estrutura do Componente e permite visualizar quais as classes que realizam determinadas

Interfaces.
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As classes Cliente Fisico, Cliente Juridica e Empresa, figura 3.5, possuem um
conjunto de métodos para o cadastro, consulta, exclusdo e alteracdo dos dados, gerenciados
pela Aplicagao do Cliente, referente aos clientes fisicos, aos clientes juridicos € as empresas

que eventualmente estardo envolvidos em uma transagao.

A classe Recurso, figura 3.5, ¢ responsavel pelo controle dos recursos da empresa
e fornece além de métodos basicos (cadastrar, consultar, alterar, excluir) alguns métodos que

permitem a consulta dos recursos classificados em uma categoria especifica.

A classe Transagdo, figura 3.5, ¢ responsavel por controlar as informacgdes refe-
rentes aos recursos, € participantes envolvidos em uma transagdo. Fornecendo métodos bési-

cos para controle dessas informacdes.
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IGerenciamento_Recurso

«interface»

«interface»

ILevantamento_Recurso

Simples

— D

Recurso

0.*
Cliente_Juridico Empresa
1.7

1.%

0.*

0.*
L_| Transagdo | |
T
4 0..

«interface»
ITransagao

T

Instanciavel Mensuravel

<]7

0.* 0.* Em Lotes

Categoria

Figura 3.5 - Diagrama de Classes do Componente Base

3.4.1 DIAGRAMAS DE CASO DE USO DO COMPONENT BASE

Os diagramas de Caso de uso mostrados a seguir (figura 3.6 a figura 3.12), forne-

cem uma visao do comportamento do sistema, suas funcionalidades essenciais € a interagao

dos elementos envolvidos no sistema.
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Os Casos de Uso Deletar, Alterar e Consultar ndo estdo incluidos nos diagramas
por serem considerados padrdes em qualquer sistema. Os casos de uso Alterar sdo semelhan-
tes aos casos de uso Cadastrar, a diferenca entre eles ocorre porque no primeiro o sistema de-
vera buscar o registro a ser alterado e depois grava-lo novamente com os novos valores envia-
dos pela Aplicagdo Cliente. Nos casos de uso Deletar o sistema busca o registro a ser excluido
e o exclui caso exista. Nos casos de uso Cadastrar e Deletar o sistema retorna uma mensagem,
para a aplicacdo cliente, indicando se a operagdo foi bem sucedida ou ndo. Os casos de uso
Consultar também sao simples, a aplicacao do cliente envia uma solicitacao de consulta de um
determinado registro e o sistema retorna todos os dados do registro que possui a chave corres-

pondente.

A figura 3.6 mostra o Pacote que representa o cadastramento dos clientes, empre-

sas e recursos que eventualmente poderdo participar de uma transagao.

Cadastrar_Clientes
()
Cadastrar_Empresa

[

Cadastrar_Recurso

Aplicacao Cliente

Figura 3.6 - Pacote Cadastro de Clientes, Empresas e Recursos

Na figura 3.7 esta representado o caso de uso Cadastrar Clientes, que representa

os servigos fornecidos pelo Componente para o cadastro de clientes.
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<<extends>>

(se cliente fisico)

| (I D
-y
Aplicagédo de
Cliente

\
\\
| Cadastra Cliente_Fisico \\
1 (0)8] \\
<<extend >> \
Cadastrar Cliente_Fisico . (se diente_Juridico) \\
\
~_ \
\
p, |
\
\
Cadastra Cliente_Juridico

(ﬁyb
Confirma_Cadastramento

Pessoa_Fisica
Figura 3.7 - Caso de Uso Cadastrar Clientes

Na figura 3.8 esta representado o caso de uso Cadastrar Empresa, que representa
os servigos fornecidos pelo Componente para cadastro de Empresas.
/2

Aplicacao de
Cliente

\ Cadastrar Empresa

Confirma_Cadastramento

Empresa
Figura 3.8 - Caso de Uso Cadastrar Empresa

Na figura 3.9 esta representado o caso de uso Cadastrar Recurso, o qual representa

os servicos fornecidos pelo componente para controle dos recursos que poderdo ser envolvi-

dos em uma transacdo. O caso de uso Cadastrar recurso permite a inclusdo de novos recursos,
bem como a quantificacdo e classificagdo do recurso cadastrado.
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<<include>> _— CDWM»
_— .
_— Quantificar_Recurso
-

P ———D Y -

Classificar_Recurso

Aplicagso Cliente “—_Cadastrar Recurso

—

O
Confirma_Cadastramento_Recurso

Figura 3.9 - Caso de Uso Cadastrar Recurso

Na figura 3.10 esta representado o caso de uso Levantar Recurso, sendo que este

demonstra como um recurso pode ser levantado, ou seja, pode ter todas as suas informacdes

<<include>> —~ (/
%ecionar Recurso
O —
I .

Levantar Recurso

antes que seja envolvido em uma transagao.

Aplicagao Cliente

Figura 3.10 - Caso de Uso Levantar Recurso

Na figura 3.11 esta representado o Pacote Transagdo, o qual representa os dados

necessarios para que uma transagdo possa ser efetuada.
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D
—

Solicita Dados
Cliente_Fisico

D

Solicita Dados
Cliente_Fisico

~ Solicita Dados
Empresa

-

Solicita Dados
Recurso

Aplicagéo do
Cliente

O

Envia Dados
Transagéo

Figura 3.11 - Pacote Transacao

A figura 3.12 estd representando o caso de uso Efetuar Transagdo, que representa

como decorre o processo de efetuar uma transagado através do sistema proposto.
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Selecionar Participante
— significar selecionar um
< } ——— Cliente_Fisico, um
— — Cliente_Juridico ou uma
<<include>>-geecionar Patticipante | EMPresa
;Q\ T <<include>> 7)

Efetuar Transagao

<<include>> —— Calcula Valor_Transagédo

\wcionar Recurso

D

Confirmar Transagéo

Aplicagao Cliente —

Figura 3.12 - Caso de Uso Efetuar Transac¢ao

A descricdo completa dos Casos de Uso apresentados anteriormente podera ser

verificada no Anexo B.

3.42 ARMAZENAMENTO DE DADOS DO COMPONENTE BASE

Como a principal funcionalidade do Componente Base € prover o controle e ar-
mazenamento das informacdes dos clientes (fisicos/juridicos), empresas e recursos cadastra-
dos no sistema e das transagdes efetuadas pela organizacdo, € necessario que ele interaja com

um banco de dados para que o armazenamento de dados possa ser feito.

No sistema proposto os dados serdo armazenados em um Banco de Dados Rela-
cional, o Diagrama de Entidade e Relacionamento (DER) do componente Base, que represen-

ta a forma com os dados serdo armazenados, ¢ apresentado na figura 3.13:



Empresa
PK | IDEmpresa
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Fornecedor
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Unidade_Medida
0.N 0..N
Possui Possui
1.N | 1.N
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Categoria PK |IDRecurso
PK | 1D ri Numero_Lote
Descricao

Figura 3.13 - Diagrama de Entidade e Relacionamento do Componente Base
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3.5 REESTRUTURAR O COMPONENTE UTILIZANDO PADROES DE
PROJETO

Apds a Analise e Projeto do novo Componente foi realizada uma nova Anélise,
que tratou da verificagdo da estrutura do Componente em busca de partes de que tratam de
problemas especificos, onde possa ser aplicado Padrdes de Projeto. Com o intuito de trazer
beneficios a0 Componente, como torna-lo mais facil de usar, manter e permitir também uma

maior reusabilidade do mesmo.

Depois que tais problemas foram identificados, o passo a seguir foi realizar uma
analise do Catalogo do Gamma [GammO0], objetivando encontrar Padroes de Projeto que

poderiam solucionar esses problemas.

O primeiro padrao identificado foi o FACADE (figura 3.14), padrao este que ja
fazia parte, implicitamente, da estrutura do Componente, ou seja, ao analisar o catalogo de
Padrdes de Projeto notou-se que este padrao estava sendo utilizado na estrutura do componen-

te mesmo sem conhecé-lo. O que o padrao FACADE propoe é:

“Fornecer uma interface unificada para um conjunto de interfaces em um sub-
sistema. FACADE define uma interface de nivel mais alto que torna o subsistema mais facil

de ser usado” [GammO0].



46

FACADE
Classes do Subsistema
2 ‘ Class_5
Class 4
Class_1 — /\
ﬁg

/\ L \ ‘
T \ﬂ‘ Class_6 Class_7

Class_2 —

Figura 3.14 - Padrao Facade

De acordo com [GammOO] os clientes se comunicam com um sub-sistema, que ¢é
o conjunto classes que constituem o sistema, através do envio de solicitacoes a FACADE que

ird repassar para o(s) objeto(s) do sub-sistema que € responsavel pela execucao da tarefa.

O que a maioria dos projetos buscam ¢ a diminuir a0 maximo a comunicacao ¢ a
dependéncia entre sub-sistemas, ou classes que compode um sistema, e uma forma encontrada
para que esse objetivo possa ser atingido ¢ a introducao do objeto FACADE, que ira fornecer

uma interface simplificada para os usuarios desses sub-sistemas [GammO0].

Dentre as diversas aplicagdes para o padrao Facade, segundo Gamma [GammO0]
¢ a estruturagcdo do sistema em camadas, para isso estabelece, entdo, uma fachada (Facade)

para cada nivel do sistema.

Analisando o componente Base ¢ possivel observar que sua estrutura esta organi-
zada em niveis distintos, ou seja, suas interfaces podem ser consideradas “fachadas” (Faga-
des), uma vez que cada interface trata de niveis exclusivos do componente, isolando os clien-
tes dos elementos do sistema, reduzindo o nimero de objetos com que os clientes t€ém que
interagir. Se a estrutura do componente Base nao estivesse organizada dessa maneira a aplica-
cdo cliente seria obrigada a instanciar recursos que ela ndo estaria interessada em determina-
dos momentos. Agora, uma vez estruturando o sistema em niveis distintos, a aplicagdo cliente
tem a liberdade de utilizar apenas os niveis que lhe for conveniente, além de facilitar o seu

entendimento e utilizacdo. Além do mais o uso de Fagades, segundo a literatura, provoca um



47

fraco acoplamento do sistema, permitindo que sejam feitas alteracdes no sub-sistema sem

afetar os seus clientes.

A figura 3.15 ajuda a entender porque as interfaces do componente Base podem
ser consideradas Fagades. Cada uma das Interfaces fornece um conjunto de operagdes faceis
de entender e usar. Porém, para executar essas operagcdes podem ser necessarias um emara-
nhado de métodos que sdo implementados pelas classes internas do Componente e que por

sua vez fica oculto ao usuario.
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Figura 3.15 - Padriao Facade Presente no Componente Base

Outro padrdo identificado, que poderia ser aplicado ao componente Base, foi o

Padrdao STATE que, segundo [GammO0]:

“Permite a um objeto alterar seu comportamento quando o seu estado interno mu-

da. O objeto parecera ter mudado de classe.”
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Suponha que uma empresa, para seu maior controle, queira generalizar seus clien-
tes em diferentes tipos (A, B, C) podendo assim futuramente propiciar ou limitar beneficios

para eles. O padrao State permite que esse objetivo seja alcangado.

O Componente em questdo ird fornecer uma interface para que a Aplicacao Clien-
te possa cadastrar os clientes em 2 classes, Cliente Fisicos e Clientes Juridicos, sendo assim
através dessa classificacdo ¢ possivel que a empresa que utilizar esse sistema possa oferecer
servicos diferenciados para seus clientes, sendo para isso necessario algoritmos diferenciados
para cada estado da classe do cliente. O mesmo raciocinio pode ser aplicado ao se cadastrar
um recurso, onde esse recurso podera ser de 4 tipos (simples, instanciavel, mensuravel ou em
lotes). Dessa forma o padrao STATE (figura 3.16) foi aplicado no componente, para permitir
que futuras funcionalidades possam ser implementadas ao componente. Pois se algum dia for
necessario incluir novas classificacdes para os clientes ou recursos, segundo outros critérios,
com o padrdo State ficard mais simples criar e incluir novos métodos para atender a essas no-

vas classes, sem afetar as aplicagdes que ja utilizavam o componente Base.

Context state State
"ERequest() ®EHandle()
ConcreteState A ConcreteState B ConcreteState C
®EHandle() ®EHandle() ®EHandle()

Figura 3.16 - Padrao State

Ap6s a aplicagdo dos Padroes de Projeto a estrutura do componente Base, modifi-
cagoes significativas tiveram que ser efetuadas no mesmo. Alteracdes estas que foram de su-

ma importancia para a simplificagdo do sistema.

Na figura 3.17 esta representado o novo componente Base, e suas interfaces, apds

aplicacdo dos Padrdes de Projeto.



50

Esta Interface foi alterada
de acordo com o Padréo
de Projeto STATE. Agora
IGerenciamento_Cliente | através dela sera possivel
cadastrar tanto os Cliente_
Fisicos como os Clientes_
Juridicos.

Esta Interface foi alterada
de forma a gerenciar
também o endereco da

O IGerenciamento_Empresa| Empresa

Componente Base

O ILevantamento_Recurso

Esta Interface foi alterada
de forma a permitir que o
Recurso seja Quantificado

|Gerenciamento_Recurso| © Classificado

O [Transacéo

Figura 3.17 - Componente Base Apos Aplica¢iao dos Padroes de Projeto

O projeto original do componente Base propunha Interfaces distintas para o ge-
renciamento de clientes_fisicos e clientes juridicos. Porém, apods aplicagdo do Padrdo de Pro-
jeto STATE, que permite a generalizacao de determinadas classes, foi possivel unir as Interfa-
ces antes existentes (IGerenciamento Cliente Fisico e IGerenciamento Cliente Juridico) em
apenas uma Interface, IGerenciamento Clientes) que permitird que se escolha qual cliente

sera tratado.

O Diagrama de Classes do Componente Base depois de aplicados os Padroes de

Projeto ¢ mostrado na figura 3.18
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1.1 1..
Categoria

Em Lotes

Figura 3.18 - Diagrama de Classes do Componente Base Apos Aplicacao dos Padroes de
Projeto

O diagrama da figura 3.18 pode ser visto com mais detalhes no Anexo C, que con-

tém o mesmo diagrama com seus atributos e métodos.

Devido as alteracdes promovidas pelo Padrao State, o Diagrama de Entidade e Re-
lacionamento do Componente Base, que representa a forma como os dados serdo armazena-

dos, também teve que ser modificado, como ¢ mostrado na Figura 3.19
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Figura 3.19 - Diagrama de Entidade e Relacionamento do Componente Base Apos
Aplicacio dos Padroes de Projeto
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3.6 CONSIDERCOES FINAIS

Neste capitulo foi feito todo um estudo sobre a Arquitetura de um Framework Ba-
seado em Componentes, o que possibilitou entender como o uso de Componentes de Software
pode tornar o desenvolvimento de um sistema bem mais simples, em relagdo as formas con-

vencionais.

Além desse estudo, foi apresentada toda a modelagem do Componente Base, Ar-
quitetura Estruturada em Componentes [Coel02], na qual foram seguidas etapas de desenvol-
vimento de software baseadas nas técnicas de Engenharia de Software Orientada a Objetos

[Pres02].

Por fim, o Componente Base foi reestruturado através da aplicacdo de Padrdes de
Projeto, onde foi possivel verificar a facilidade que estes trazem ao desenvolver um sistema.
Visto que através deles € possivel obter solugdes, pré-definidas, para a resolucdao de proble-
mas encontrados no processo de desenvolvimento do software, obtendo assim uma maior ma-

nutenbilidade e reusabilidade.
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4 APLICACAO DA TECNOLOGIA NECESSARIA PARA
TORNAR O COMPONENTE BASE DISTRIBUIDO

Neste capitulo serd mostrado como o CORBA (Commom Object Request Bro-
ker Arquiteture), tecnologia que permite a distribuicdo de componentes de software, devera
ser aplicado no Componente Base para que ele se torne distribuido. Uma vez o Componente
Base estando distribuido, ele podera se comunicar com outros sistemas mesmo que estes este-
jam em computadores diferentes e sejam implementados em linguagens de programacao dis-

tintas.

4.1 CORBA

No capitulo 2 foi apresentada uma introdugdo a respeito desse padrao de obje-
tos distribuidos, CORBA. Neste capitulo o CORBA sera descrito mais detalhadamente, de
forma que se possa enfocar onde ele devera ser aplicado no Componente Base para que esse,

ao ser implementado, possa se interoperar com sistemas diferentes.
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4.1.1 A LINGUAGEM DE DEFINICAO DE INTERFACE (IDL)

A IDL (Interface Definition Language) ¢ uma linguagem totalmente declarativa,
sendo ela baseada no C++. O CORBA utiliza a IDL para que as interfaces que constituem o
cliente e o servidor possam ser descritas. Através dela € possivel garantir que os componentes
implementados de acordo com o padrao CORBA, mesmo estando escritos em diferentes lin-

guagens, possam se interagir através das redes e de sistemas operacionais [MONT97].

Na figura 4.1 pode-se verificar como a IDL permite a independéncia de linguagem

de programagao entre componentes [Bian03]:

O e [

HiN IGL IGL ILL Hig 1IDL Hig HS

| Clizrte I | Implementagio de Digeto I
3 I
\;‘ CRE >

Figura 4.1 - Independéncia de Linguagem de Programacio Através da IDL

Quando uma interface IDL ¢ definida ela conterd a declaragdo de todos os méto-
dos que um determinado objeto oferece. Com isso, o objeto que declarou uma interface, nao
divulga detalhes de sua implementacao para os outros objetos, ou seja, na verdade ele apenas
fornece, aos demais objetos, os servigos oferecidos por ele, como fazer para chamar esses
servigos € o que devem esperar como respostas. Pode-se entdo dizer que a interface ¢ um con-
junto de informagdes dos objetos que sdo disponibilizadas aos demais objetos, utilizando para
1sso uma mesma linguagem (IDL), com a finalidade de permitir essa interacao entre eles, sem
que seja necessario se preocupar com detalhes individuais da implementacdo de cada objeto

[Auto00].
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E importante ressaltar que ndo ¢ permitido nenhum tipo de programacio em IDL.
Os objetos CORBA que a IDL descreve deverdo ser implementados em qualquer outra lin-
guagem que tenha suporte a CORBA, por exemplo, Java, Delphi, C++, etc. As regras que
convertem a IDL para a linguagem de programacao na qual o objeto foi implementado sdao
chamadas de Ligagdes de Linguagem, e estas sdo padronizadas pela OMG (Object Manage-
ment Group). Dessa forma todos os fornecedores de servicos CORBA sdo obrigados a usar as
mesmas regras para mapear constru¢des IDL em uma linguagem de programagdo especifi-

ca[Corn00].

Para exemplificar como uma linguagem pode ser mapeada para a IDL, a seguir se-
rdo descritas algumas das varias diferencas existentes entre a linguagem IDL e a linguagem

Java [Corn00]:

*  Em IDL a defini¢ao de interface termina com um ponto-e-virgula. Diferen-

temente do Java;

* Em IDL a palavra reservada string € escrita com letra minuscula, ao con-

trario do Java;

* Na linguagem Java as strings contém caracteres Unicode de 16 bits, ja no
CORBA as strings contém apenas caracteres de 8 bits. Se seu objeto rece-
ber uma string de 16 bits serd lancada uma exce¢do, informando esta in-
compatibilidade. Os tipos de dados suportados pela IDL, bem como suas

descrigcdes podem ser verificados detalhadamente no Anexo E;

Cada linguagem de programacao, que tem suporte a CORBA, possui um compila-
dor especifico que ird transformar as defini¢des IDL em defini¢des de interfaces da propria
linguagem. Na linguagem Java, o compilador IDL correspondente ( a partir da versdo JDK —
Java Development Kit 1.3) ¢ o compilador idlj (Interface Definition Language Java)
[Corn00]. Portanto, se for inserido a definicdo IDL IGerenciamento Cliente em um arquivo
IGerenciamento_Cliente.idl e executar o compilador idlj, o resultado serd um arquivo IGeren-

ciamento_Cliente.java.
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4.2 ORB (OBJECT REQUEST BROKER)

O ORB ¢ a estrutura mais importante da arquitetura CORBA. Ele ¢ responsavel
por todos os mecanismos requeridos para encontrar o objeto, preparar a implementagao deste
objeto para receber a requisicdo e executar a requisi¢io. E através dele que o cliente enxerga a
requisi¢do de forma independente de onde o objeto (servidor) esta localizado, qual linguagem
de programacao ele foi implementado ou qualquer outro aspecto que nao esta refletido na
interface do objeto. Também, ¢ fun¢do do ORB, o retorno de parametros de saida da requisi-

¢do para o cliente, se assim houver [RICCO00].

O ORB trata-se de um conjunto de médulos de softwares que gerenciam a comu-
nicagdo entre objetos, podendo ser denominado, segundo a literatura, como o “barramento de
objetos”. O grande potencial deste "barramento" estd em permitir que objetos fagcam, de forma
transparente, requisi¢des a objetos que podem estar localizados localmente ou remotamente.
Essa transparéncia assegura que o cliente (requisitante) ndo tenha conhecimento de quais os

mecanismos utilizados para se comunicar com o objeto desejado [Corb02].

O ORB se estende desde o Stub do cliente (secdo 4.2.4), onde ¢ invocado o servi-
¢o, e vai até o Skeleton (secdo 4.2.5) no servidor, ficando responsavel por toda comunicac¢ao
necessaria entre esses dois componentes . Algumas das caracteristicas mais importantes do

ORB sao listadas abaixo [Auto00]:

* Transparéncia entre servicos Locais/Remotos: o ORB pode executar
uma operagao sobre um objeto e ¢ indiferente se ele (o objeto) se encontra

localmente ou em algum lugar da rede que nao seja sua maquina.

o Utilizacao de Linguagens de Alto-Nivel: o ORB permite a utilizacao de
linguagens consideradas de alto-nivel, como por exemplo, o C, C++, Java,
Ada e Smaltalk, na invocag@o de métodos no servidor, ndo importando em

qual linguagem o servidor de objetos esteja implementado.

* Estado de Execucio de Objeto: quando um cliente faz uma requisicao a

um determinado objeto, ele (cliente) ndo precisa saber se esse tal objeto es-
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ta ativo ou ndo, pois 0 ORB se encarrega de ativa-lo, antes de entregar o
método ao objeto.

Pode-se considerar que toda fungdo que o ORB se resume a fazer, estd vinculada
as requisigoes de servigos que sao feitas pelo cliente ao servidor de objetos, ou seja, chamadas
de um objeto cliente a métodos que um objeto servidor oferece e estas sdo compostas por trés

componentes [Andr01]:
e Referéncia ao Objeto: identifica o objeto desejado;
* Operaciao: Identifica qual operagdo deve ser executada;

* Parametros: constitui-se os dados necessarios para a execucdo da chama-

da;

A figura 4.2 representa a estrutura de um ORB [Manu99]:

CliEme Irplemeniacig do Uhiein
|| )

Niideo do ORE

L= Ivcberdior eda Isernciagio Diindmasa
2. Sins

3- Traerfac s ORB

4= Thabksim

£- Adup tador du Ohjuios

Figura 4.2 - Estrutura do ORB

4.2.1 INTERFACE ORB

A interface ORB foi definida, dentro da especificagdo CORBA, como uma "inter-
face abstrata" para o ORB, servindo como uma biblioteca de ajuda para os servigos locais do

mesmo (ORB). Por se tratar de uma entidade logica, a interface pode ser implementada de
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diversas maneiras. Portanto, a interface ORB aparece justamente para desacoplar as aplica-
¢oes dos detalhes de cada uma dessas implementacdes de ORB. Dentre as funcionalidades
oferecidas por essa interface, a conversdo de “referéncias a objetos” para strings e vice-versa €
uma delas. Prové também a cria¢do de listas de argumentos para as requisigoes que sao reali-

zadas através da DII (Interface de Invocagdo Dinamica) [Corb02].

4.2.2 INTERFACE DE INVOCACAO DINAMICA (DII - DYNAMIC INVOCATION
INTERFACE)

A Interface de Invocag¢do Dinamica permite ao cliente, por meio do descobrimen-
to dos métodos em tempo de execugdo, um acesso direto aos mecanismos de requisi¢ao resi-
dentes em um ORB. Ou seja, através da DII € possivel que um programa cliente faga chama-
das a um método de um objeto CORBA (servidor) cujo tipo era desconhecido quando o clien-

te foi escrito [Mont97].

4.2.3 ADAPTADOR DE OBJETO

Os Adaptadores de Objetos, também chamados de AO, tem como principal fun¢do
auxiliar o ORB no despacho de requisi¢des para os objetos e na ativagdo de um determinado
objeto. O AO ¢ considerado o nucleo da comunicagdo do ORB, pois associa implementacdes
de um objeto com o ORB. Existem varios tipos de adaptadores de objetos, pois ¢ possivel
especializa-los para uma determinada funcdo. Como exemplo de um AO especializado tem-se
o OODB que sdo adaptadores para objetos, adaptadores persistentes e de bibliotecas para ob-
jetos ndo-remotos. Entretanto, independentemente de existir os AOs especializados, sempre
serda encontrado um "padrao" denominado BOA (Basic Object Adapter) que nada mais ¢ do

que um adaptador padrio presente em todos os ORB@ [Bian03].
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424 STUB

Os Stubs também sdo conhecidos como proxies, por possuirem a capacidade de
localizar os objetos alvos. Estdo localizados no lado do cliente e sdo gerados a partir da com-
pilagdo da interface do cliente definida anteriormente em IDL. Quando um cliente deseja
chamar um método de um objeto, basta apenas indicar qual o objeto que deseja. Tal chamada
¢ repassada para o stub que terd como funcdo receber essa chamada, localizar o objeto deseja-
do, transformar a chamada para que possa ser enviada pela rede e transmiti-la para o ORB,
dando assim continuidade no resto do processo. A comunicagdo entre o stub e o ORB se da

por meio de interfaces privadas [Corb02].

4.2.5 SKELETON

O Skeleton tem uma fungao parecida com o Stub do cliente, porém esta situado do
lado do servidor. A partir dai o Skeleton ira disponibilizar os métodos dos objetos servidores
para o resto do sistema e também encontrar os servigos que sao solicitados pelo Stub, ou seja,

as requisigoes solicitadas pelo cliente [Bian03].

A descri¢do do funcionamento do Skeleton seria: receber um pacote (requisi¢ao)
do ORB e enviar esse pacote para a implementacdo de objetos. A partir dai essa requisi¢ao
sera recebida pelo objeto que ird executa-la, quando esse objeto executar essa requisi¢ao, ele
enviard o resultado para o skeleton, que ira passa-lo ao ORB, posteriormente pelo stub até

chegar ao cliente [Auto00].

A figura 4.3 mostra como se d4 a comunicacdo entre aplicagdes, desenvolvidas

em CORBA, através do ORB:
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Figura 4.3 - Comunicaciao Entre Aplicagdes Através do ORB

Essa comunicagdo, ou seja, o cliente requisitando um servigo do servidor, aconte-
ce da seguinte forma: a Aplicacdo Cliente envia uma requisicao de servigo, via Stub, até o
ORB. Esta requisi¢do “viaja” pelo ORB até o Skeleton no Servidor, onde esse enviara a requi-
sicdo a classe responsavel por executar a requisi¢do. Apds a requisi¢do ter sido executada,
essa classe envia o resultado, via Skeleton, para o ORB, sendo assim esse resultado percorre

todo o ORB at¢ chegar ao Stub, que por sua vez repassa ao cliente.

4.3 APLICACAO DO PADRAO CORBA NO COMPONENTE BASE

Apoés as principais funcionalidades do CORBA, terem sido apresentadas, sera
mostrado onde esse padrao devera ser aplicado no Componente Base para que este possa ser

considerado um componente de software (objeto) distribuido.

Como foi descrito na se¢do 4.1, a(s) interface(s) do objeto a ser distribuido deve

ser especificada na linguagem IDL, para que assim outros objetos implementados em lingua-
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gens de programagao distintas, do objeto em questdo, possam acessar os métodos disponibili-
zados por este objeto. Desde que este objeto também tenha sido implementado segundo o pa-

drao Corba.

De acordo com o escopo desse trabalho o Componente Base ¢ o objeto no qual
deseja-se tornar distribuido. Como este componente possui varias interfaces, descritas na se-
¢do 3.5, ao implementa-lo, todas as interfaces terdo que ser especificadas de acordo com a
linguagem IDL. Dessa forma qualquer sistema que se comunique com este componente, Sis-
tema este que também devera ser implementado baseando-se no padrio CORBA, podera re-

quisitar qualquer um dos métodos oferecidos pelas classes do Componente Base.

A figura 4.4 mostra a representa¢do do diagrama de classes do Componente Base
(secdo 3.5) considerando que o mesmo, ao ser implementado, sera baseado no padrao COR-

BA:
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Figura 4.4 - Diagrama de Classes do Componente Base com a Aplicacio do Padrao

Corba

Este diagrama foi adaptado segundo a modelagem UML proposto em [Grou03],

ou seja pode-se observa que o CORBA ¢ aplicado diretamente nas interfaces do Componente.

Partindo do principio que o Componente Base ao ser desenvolvido serd imple-

mentado na linguagem de Programacao Java, a seguir sera apresentada a estrutura da interface

IGerenciamento Empresa provida pelo Componente Base, escrita de acordo com a linguagem

IDL. A sintaxe para escrever as outras interfaces do Componente Base segue a mesma linha

de raciocinio, tornando-se desnecessaria a apresentacao das mesmas ao longo do texto.
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interface IGerenciamento_Empresa

string Cadastrar_Empresa( in long idempresa, in string cnpj_cge, in
string nome, in string rua, in long numero, in string bairro, in string cidade, in string

estado, in long cep, in long telefone , in string email, in string atividade);
string Alterar_Empresa(in long idempresa, in string cnpj_cgc);
string Deletar Empresa( in string cnpj_cgc);
string Consultar_Empresa( in string nome, in string cnpj_cgc);

long Get_Numero_Empresas ();

A interface escrita na linguagem Java, correspondente a essa interface IDL se en-
contra no Anexo F. O disquete que contém todas as interfaces providas pelo Componente Ba-
se esta a disposicao (Anexo G) para os interessados em verificar a compilagdo dessas interfa-

CCS.

Essa interface ao ser compilada através do compilador idlj (idlj 1Gerenciamen-

to_Empresa.idl), sera gerado os seguintes arquivos [Corn00]:
IGerenciamento Empresa.java: a defini¢do da interface;
IGerenciamento EmpresaHolder.java: a classe recipientes para parimetros out';

IGerenciamento EmpresaHelder.java: classe auxiliar da interface IGerenciamen-

to_Empresaz.

1 r A , . , .
Um método armazena um valor em cada pardmetro out, antes de retorna-lo. A partir dai o objeto que chamar
este método podera recuperar os valores armazenados nos parametros out.

2 . ~ A . . .
Fornece o método narrow que faz a conversdo da referéncia dos objetos de nomes (localiza outros objetos) em
uma referéncia Igerenciamentio Empresa, permitindo assim chamar os métodos dessa interface.
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_ Igerenciamento EmpresaOperations.java: a definicdo das operagdes oferecidas

pela interface;

_ Igerenciamento EmpresaStub.java: a classe de stub para comnuicacdo com

ORB;

Uma vez que todas as interfaces do Componente Base estiverem sido escritas e
compiladas de acordo com a sintaxe da linguagem IDL e os métodos descritos nessas interfa-
ces tenham sido implementados, o Componente Base estard apto para fazer parte de um sis-
tema distribuido. Visto que outras aplicagdes, que também tenham sido implementadas se-
gundo o padrdo CORBA, poderdo ter acesso a seus métodos através das interfaces providas

por ele.

Vale lembrar que, embora a Ligacdo de Linguagens seja padronizada, cada lin-
guagem de programagdo possui um compilador IDL préprio. Entdo, ao ser compilada uma
interface IDL, o conjunto de arquivos gerados se diferenciard de linguagem para linguagem

[Core].

4.4 APLICACAO DO COMPONENTE BASE EM UM SISTEMA DIS-
TRIBUIDO

Para exemplificar a utilizagio do Componente Base em um sistema distribuido
pode-se pensar em uma Aplicacdo Cliente, desenvolvida na linguagem de programagao Ob-
ject Pascal (com interface grafica Delphi), por exemplo, que ird acessar as funcionalidades do
componente base. Essa Aplicacdo Cliente pode ser desenvolvida em qualquer outra lingua-
gem que suporte a especificacio CORBA. Pensando em termos de um sistema de grande por-
te ¢ possivel também que varias aplicacdes, localmente ou através de uma rede de computado-
res, facam uso das funcionalidades oferecidas pelo Componente Base, enviando, através do

ORB, requisi¢des aos métodos que estao disponibilizadas em suas interfaces.
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A figura 4.5 demonstra com seria a comunicacdo entre uma Aplicagcdo Cliente,
desenvolvida em Delphi, C++, Java ou VB, ambas com suporte ao padrao CORBA, que faz

requisi¢des as operagdes implementadas pelas classes do componente.

Aplicagao Cliente
I (Delphi, C++, Java, VB) |

I Cadastrar
| Cliente_Fisico () «Interface Corba»
| «Interface Corbay -~ |Gerenciamento_Cliente
Requisi¢ao _
| Cadastrar_Cliente_Fisico
| Cadastrar
I C|Iente_JUrId|CO «Interface Corba» «Interface Corba»
| Requisicio IGerenciamento_Empresa
Cadastrar_Cliente_Juridico ( N
| Cadastrar
Empresa
I P Interface Corb Componente Base
« n;eaﬁfsi ;g a» «Interface Corba» (Java)
| Cadastrqar_EQmpresa IGerenciamento_Recurso
I Cadastrar _
I Recurso |
I «Interface Corba» !
Requisicao
| Cadastrar_Recurso
[ Levantar
| Recurso «Interface Corba»
«Interface Corba» «Interface Corba» IGerenciamento_Transagéo
| Requisigao ILevantar_Recurso
I Levantar_Recurso
Efetuar
| Transacao
I «Interface Corba»
Requisi¢do
l Efetuar_Transag&o_,

Figura 4.5 - Representacio da Comunicacido Entre uma Aplicacio Cliente e o
Componente Base

4.5 CONSIDERACOES FINAIS

Ap0s ter sido feito um estudo de forma mais aprofundada sobre a tecnologia para
a interoperabilidade entre objetos implementados em linguagens de programagao diferentes, o
padrao CORBA, foi possivel verificar o quanto um sistema torna-se mais flexivel a partir do
momento que essa tecnologia ¢ aplicada a ele. Pois, a partir dai consegue obter um alto grau

de reusabilidade, ndo s6 de cddigo, mas de uma aplicagdo por completo, que ira influenciar
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diretamente na economia do tempo de montagem do sistema. Porque se ja existe uma aplica-
¢do desenvolvida, que ¢ solucdo de um determinado problema, dentro do dominio que o sis-
tema ira atuar, basta incorpora-la ao sistema apenas adaptando ambas as partes de forma que
eles possam conversar entre si, sem maiores problemas. E o CORBA permite que isso seja

feito de forma simplificada e totalmente transparente.
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5 CONCLUSOES

Foi1 apresentada neste trabalho a modelagem de um componente de software, pro-
veniente de um Framework baseado em Componentes de Software. Bem como a estruturacao
desse componente através de Padrdes de Projeto e a aplicagdo de uma tecnologia, para distri-
bui¢do de objetos, que permite que esse componente ao ser implementado possa se Distribui-

do.

As principais conclusdes que esse trabalho proporcionou foram:

* Através do uso correto da Engenharia de Software ¢ possivel modelar de
forma adequada e transparente um sistema de software. Visando assim o
minimo de erro possivel ao implementar o software, principalmente com
relagdo ao entendimento das funcionalidades que esse software devera for-

necer.
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A aplicacao de Padroes de Projeto durante a modelagem de um sistema de
software, permite encontrar solugdes para determinadas situagdes que irao
reduzir de forma significativa a complexidade dos esforgos necessarios ao

desenvolvimento de um software de qualidade.

Através da estruturagdo de um Sistema de Software a ser desenvolvido, u-
tilizando Componentes de Software, busca-se alcancar, com isso, um alto
grau de reusabilidade do software. Uma vez que se pode incluir neste sis-
tema, Componentes de Software ja prontos, pertencentes ao dominio da
aplicacdo, fazendo apenas pequenas alteragdes de forma que esse Compo-

nente possa atender eficientemente as necessidades do sistema em questdo.

A manutencao de Sistemas baseados em Componentes de Software ¢ feita
com muito mais facilidade, do que a manutengdo realizada em Sistemas
tradicionais. Pois, as alteragdes serdo efetuadas internamente no Compo-
nente e ja que ele dispde suas funcionalidades através de interfaces, os cli-
entes ndo serdo afetados, visto que estes conversam com o Componente

somente através dessas interfaces.

Além de toda a flexibilidade que os Componentes de software trazem ao
sistema. Quando esses Componentes sdo projetados de forma distribuida
eles atribuem ainda mais rapidez e economia no desenvolvimento do sis-
tema que eles irdo compor. J4 que uma vez os Componentes de Software
estando distribuidos eles podem se comunicar com outras aplicagdes de-
senvolvidas em linguagens de programacao diferentes e consequentemente
plataformas e hardwares distintos. Com isso o investimento em novas tec-

nologias € reduzido significadamente.
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As conclusdes anteriormente apresentadas podem fazer a diferenca para empresas
desenvolvedoras de sistemas, pois seus softwares serdo desenvolvidos com mais rapidez, me-
nor custo e terdo maior flexibilidade. Porém essas vantagens serao percebidas a médio e longo
prazo, j& que a complexidade e o tempo necessario para desenvolvimento de Componentes de
Softwares ndo ¢ trivial, mais a medida que aplicagdes pertencentes ao dominio do componen-

te sdo desenvolvidas, essas vantagens sdo incontestaveis.

5.1 CONTRIBUICOES

Dentre as contribui¢des oferecidas por este trabalho, pode-se destacar as seguin-

tes:

* A modelagem do Componente Base tende a oferecer uma base para estu-
dantes que desejam desenvolver habilidade em Engenharia de Software,
uma vez que este projeto documentou algumas das principais etapas de

modelagem desse componente.

e Um estudo analitico sobre como os Padrdes de Projeto ajudam no desen-
volvimento de um Componente de Software e quais as vantagens de se uti-

lizar esses padroes.

* O estudo sobre o Padrao de Objetos Distribuidos CORBA (Common Ob-
ject Request Broker Architecture) oferece uma boa base para programado-
res que desejam desenvolver softwares baseados nesse padrdo, ou seja

Softwares Distribuidos.

* A conclusdo deste projeto permitiu um maior conhecimento dos sistemas

distribuidos, onde a interoperabilidade desses sistemas ¢ um dos principais
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focos da computacdo dos dias de hoje, visto que cada dia torna-se mais ne-

cessario que as organizagdes integrem seus sistemas.

5.2 TRABALHOS FUTUROS

Alguns trabalhos poderao ser feitos para dar continuidade a essa monografia:

1. Implementar o Componente Base, seguindo a modelagem proposta neste

trabalho.

2. Desenvolver uma Aplicacdo, implementada em linguagem diferente da
linguagem aplicada ao Componente Base, para verificar a interoperabili-

dade entre sistemas proveniente do padrio CORBA.

3. Desenvolver os demais Componentes da Arquitetura Estruturada em
Componentes [Coel02] e criar um Framework que facilite a criagdo de a-

plicagdes utilizando esses componentes.
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ANEXO A - INTERFACES DO COMPONENTE BASE

A seguir serdao descritos todos os métodos, e suas funcionalidades, que compdem

cada Interface que constitui o Componente Base.

Interface IGerenciamento Cliente

Cadastrar_Cliente Fisico (IDCliente, Nome, Data Nascimento, RG, CPF, Rua,
Numero, Bairro, Cidade, CEP, Estado, Telefone, Email): Integer;

Permite o cadastro de um cliente fisico. Sendo que o parametro IDCliente devera
ser fornecido pelo proprio sistema. Este método retorna () se o cliente for cadastrado com

sucesso e 1 se ocorrer algum erro durante a gravagdo do registro no banco de dados.

Cadastrar_Cliente Juridico (IDCliente, Nome, CNPJ/CGC, Rua, Numero,
Bairro, Cidade, CEP, Estado, Telefone, Email): Integer;
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Permite o cadastro de um cliente juridico. Sendo que o parametro IDCliente de-
verd ser fornecido pelo proprio sistema. Este método retorna 0 se o cliente for cadastrado

com sucesso e 1 se ocorrer algum erro durante a gravagdo do registro no banco de dados.

Alterar_Cliente Fisico (IDCliente, Nome, Data Nascimento, RG, CPF, Rua,
Numero, Bairro, Cidade, CEP, Estado, Telefone, Email): Integer;

Permite alterar o registro de um cliente fisico passando-se o IDCliente ou CPF
como parametros. Este método Retorna 0 se o cliente for encontrado e tiver seus dados alte-

rados com sucesso e 1 se o registro ndo for encontrado.

Alterar_Cliente_Juridico (IDCliente, Nome, CNPJ CGC, Rua, Numero, Bairro,
Cidade, CEP, Estado, Telefone, Email): Integer;

Permite alterar o registro de um cliente fisico passando-se o IDCliente ou
CNPJ CGC como parametros. Este método Retorna 0 se o cliente for encontrado e tiver

seus dados alterados com sucesso e 1 se o registro ndo for encontrado.
Deletar_Cliente (IDCliente): Integer;

Permite a remogdo do cliente, tanto fisico como juridico, passando-se o IDCliente

como pardmetro. Retorna a 0 se o cliente for excluido e 1 caso contrario.

Consultar_Cliente Fisico (IDCliente, Nome, Data Nascimento, RG, CPF, Rua,
Numero, Bairro, Cidade, CEP, Estado, Telefone, Email): Integer;

Permite consultar todos os atributos de um cliente fisico passando-se o nome,

IDCliente ou CPF como parametros. Se o cliente ndo for encontrado sera retornado 1.

Consultar_Cliente Juridico (IDCliente, Nome, CNPJ CGC, Rua, Numero,
Bairro, Cidade, CEP, Estado, Telefone, Email): Integer;

Permite consultar todos os atributos de um cliente fisico passando-se o nome,
IDCliente ou CNPJ CGC como pardametros. Se o cliente ndo for encontrado sera retornada

1.
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getNumero_Clientes_Fisicos () :integer;

Retorna o numero de registros de clientes fisicos existentes na base de dados de

clientes.
getNumero_Clientes Juridicos () :integer;

Retorna o numero de registros de clientes juridicos existentes na base de dados

de clientes.

Interface IGerenciamento Empresa

Cadastrar_Empresa (IDEmpresa, CNPJ/CGC, Nome, Rua, Numero, Bairro, Ci-
dade, Estado, CEP, Telefone, Email, Atividade): Integer;

Permite o cadastro de uma empresa. O parametro IDEmpresa devera ser forneci-
do pelo proprio sistema . Este método retornara 0 se a empresa for cadastrada com sucesso e

1 se ocorrer algum erro durante a gravagado dos dados no banco de dados.

Alterar_Empresa (IDEmpresa, CNPJ CGC, Nome, Rua, Nimero, Bairro, Cida-
de, Estado, CEP, Telefone, Email, Atividade): Integer;

Permite Alterar o registro de uma empresa com o CNPJ CGC ou IDEmpresa
passados como pardametro. Retorna 0 se a empresa for encontrada e seus dados alterados e a

1 se o registro ndo for encontrado.
Deletar_Empresa (IDEmpresa): Integer;

Permite remover uma empresa do arquivo de empresas. Retorna 0 se o registro

for encontrado e removido e I caso contrdrio.

Consultar_Empresa (Nome, IDEmpresa, CNPJ CGC): Integer;
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Permite consultar uma empresa através de seu nome, IDEmpresa ou CNPJ CGC

passados como parametro. Retorna 1 se o registro ndo for encontrado.
getNumero Empresas () :integer;

Retorna o numero de empresas existentes no arquivo de empresas.

Interface IGerenciamento Recurso

Cadastrar_Recurso_Simples (IDRecurso, Nome, Descri¢cao, Valor Custo, Va-

lor Venda, Quantidade, Fabricante, Fornecedor, Cod Simples, Status): Integer;

Permite o cadastro de recurso simples. O pardmetro IDRecurso devera ser forne-
cido pelo prdoprio sistema, o parametro Cod_Simples deverd ser unico para todos os recursos
simples . Este método 0 se o recurso for cadastrado com sucesso e 1 se ocorrer algum erro

durante a gravagdo dos dados no banco de dados.

Cadastrar_Recurso_Instancidavel (IDRecurso, Nome, Descri¢do, Valor Custo,
Valor Venda, Quantidade, Fabricante, = Fornecedor, @ Cod_Instanciavel, Status,

Cdéd_Categ Instancidvel, Descrigao): Integer;

Permite o cadastro de recurso instanciavel. O parametro IDRecurso devera ser
fornecido pelo proprio sistema, os parametros Cod_Instanciavel e Cod Categ Instanciavel
deverdo ser unicos para todos os recursos instanciaveis . Este método retornara 0 se o recur-
so for cadastrado com sucesso e I se ocorrer algum erro durante a gravagdo dos dados no

banco de dados.

Cadastrar_Recurso_Mensuravel (IDRecurso, Nome, Descricao, Valor Custo,
Valor Venda, Quantidade, Fabricante, Fornecedor, Cod Mensuravel, Unidade Medida, Sta-

tus, Cod_Categ Mensuravel, Descri¢do): Integer;
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Permite o cadastro de recurso mensuravel. O pardmetro IDRecurso devera ser
fornecido pelo proprio sistema, os parametros Cod _Mensuravel e Cod Categ Mensurdvel
deverdo ser unicos para todos os recursos mensuraveis. Este método retornara 0 se o recurso
for cadastrado com sucesso e 1 se ocorrer algum erro durante a gravagdo dos dados no ban-

co de dados.

Cadastrar_Recurso_Lotes (IDRecurso, Nome, Descricdo, Valor Custo, Va-

lor Venda, Quantidade, Fabricante, Fornecedor, Cod Lotes, Num Lote, Status): Integer;

Permite o cadastro de recurso em lotes. O pardametro IDRecurso devera ser for-
necido pelo proprio sistema, o parametro Cod_Lotes deverd ser unico para todos os recursos
em lotes . Este método retornara (0 se o recurso for cadastrado com sucesso e 1 se ocorrer

algum erro durante a gravagado dos dados no banco de dados.

Alterar Recurso_Simples (IDRecurso, Nome, Descri¢ao, Valor Custo, Va-

lor Venda, Quantidade, Fabricante, Fornecedor, Cod_Simples, Status): Integer;

Permite alterar o registro de um recurso simples passando-se o IDRecurso como
parametro. Este método Retorna 0 se o recurso for encontrado e tiver seus dados alterados

com sucesso e 1 se o registro ndo for encontrado.

Alterar_Recurso_Instanciavel (IDRecurso, Nome, Descri¢do, Valor Custo, Va-
lor Venda, Quantidade, Fabricante, Fornecedor, Cod_Instanciavel, Status,

Cdod_Categ_Instanciavel, Descri¢do): Integer;

Permite alterar o registro de um recurso instanciavel passando-se o IDRecurso
como parametro. Este método Retorna 0 se o recurso for encontrado e tiver seus dados alte-

rados com sucesso e 1 se o registro ndo for encontrado.

Alterar_Recurso_Mensuravel (IDRecurso, Nome, Descri¢cao, Valor Custo, Va-
lor Venda, Quantidade, Fabricante, Fornecedor, Cod Mensuravel, Unidade Medida, Status,

Cod_Categ Mensuravel, Descricao): Integer;
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Permite alterar o registro de um recurso mensurdvel passando-se o IDRecurso
como pardametro. Este método Retorna 0 se o recurso for encontrado e tiver seus dados alte-

rados com sucesso e 1 se o registro ndo for encontrado.

Alterar Recurso _Lotes (IDRecurso, Nome, Descricdo, Valor Custo, Va-

lor Venda, Quantidade, Fabricante, Fornecedor, Cod Lotes, Num_Lote, Status): Integer;

Permite alterar o registro de um recurso em lotes passando-se o IDRecurso co-
mo pardmetro. Este método Retorna 0 se o recurso for encontrado e tiver seus dados altera-

dos com sucesso e 1 se o registro ndo for encontrado.
Deletar_Recurso (IDRecurso): Integer;

Permite a remogdo de um determinado recurso, tanto simples, instanciavel, men-
suravel ou lotes, passando-se o IDRecurso como parametro. Retorna 0 se o cliente for exclu-

ido e I caso contrario.

Consultar_Recurso_Simples (IDRecurso, Nome, Descricdo, Valor Custo, Va-

lor Venda, Quantidade, Fabricante, Fornecedor, Cod_Simples, Status): Integer;

Permite consultar todos os atributos de um recurso simples passando-se o IDRe-

curso como pardametro. Se o recurso nao for encontrado sera retornado 1.

Consultar_Recurso_Instanciavel (IDRecurso, Nome, Descrigdao, Valor Custo,
Valor Venda, Quantidade, Fabricante, = Fornecedor, @ Cod Instanciavel, Status,

Cod_Categ_Instanciavel, Descrigdo): Integer;

Permite consultar todos os atributos de um recurso instanciavel passando-se o

IDRecurso como parametro. Se o recurso ndo for encontrado sera retornado 1.

Consultar_Recurso_Mensuravel (IDRecurso, Nome, Descricdo, Valor Custo,
Valor Venda, Quantidade, Fabricante, Fornecedor, Cod Mensuravel, Unidade Medida, Sta-

tus, Co6d_Categ Mensuravel, Descrigao): Integer;
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Permite consultar todos os atributos de um recurso mensurdvel passando-se o

IDRecurso como parametro. Se o recurso ndo for encontrado sera retornado 1.

Consultar_Recurso_Lotes (IDRecurso, Nome, Descricao, Valor Custo, Va-

lor Venda, Quantidade, Fabricante, Fornecedor, Cod Lotes, Num Lote, Status): Integer;

Permite consultar todos os atributos de um recurso lotes passando-se o IDRecur-

so como pardmetro. Se o recurso ndo for encontrado sera retornado 1.
setAltera_Valor Venda (IDRecurso): currency,
Permite alterar o valor de venda de um determinado recurso.
getNumero_Recurso_Simples () :integer;
Retorna o numero de recursos simples existentes na base de dados.
getNumero Recurso Intanciavel () :integer;
Retorna o numero de recursos instancidveis existentes na base de dados.
getNumero_Recurso_Mensuravel () :integer;
Retorna o numero de recursos mensuraveis existentes na base de dados.
getNumero Recurso Lotes () :integer;

Retorna o numero de recursos lotes existentes na base de dados.

Interface Itransacio

Iniciar_Transacdo (IDTransagdo, Data, Recurso Envolvido, Quantida-

de Recurso, Valor Venda, Participante, Valor Transagdo): Integer;
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Permite startar e armazenar uma transag¢do. O pardmetro IDTransa¢do devera
ser fornecido pelo proprio sistema. Este método retornarad 0 se a transagdo for armazenada

sem ser concluida.
Consultar_Transacio (IDTransacao, Data): Integer;

Permite consultar uma transagdo através do IDTransac¢do ou Data passados co-

mo pardmetros. Retorna 1 se o registro ndo for encontrado.

Alterar Transacdo (IDTransacdo, Data, Recurso Envolvido, Quantida-

de Recurso, Participante, Valor Transacdo): Integer;

Permite alterar o registro de um transac¢do passando-se o IDTransa¢do como
pardmetro. Este método Retorna 0 se a transagdo for encontrado e tiver seus dados alterados

com sucesso e 1 se o registro nao for encontrado.
Deletar Transacgao (IDTransagdo): Integer;

Permite a remogdo de uma transagdo passando-se o IDTransa¢do como pardme-

tro. Retorna 0 se a transagdo for excluida e 1 caso contrario.
Incluir_Participante_Fisico (IDCliente, CPF): Integer;

Permite a inclusdo de um participante fisico passando-se o IDCliente ou CPF
como parametros. Retorna 0 se o participante for incluido e 1 caso o registro ndo for encon-

trado.
Incluir_Participante_Juridico (IDCliente, CNPJ CGC): Integer;

Permite a inclusdo de um participante juridico passando-se o IDCliente ou
CNPJ CGC como pardmetros. Retorna 0 se o participante for incluido e 0 caso o registro

ndo for encontrado.

Incluir_Participante_Empresa (IDEmpresa, CNPJ_CGC): Integer;



82

Permite a inclusdo de um participante empresa passando-se o IDEmpresa ou
CNPJ CGC como parametros. Retorna 0 se o participante for incluido e Icaso o registro

ndo for encontrado.
Incluir_Recurso_Simples (IDRecurso): Integer;

Permite a inclusdo um recurso simples passando-se o IDRecurso como pardme-

tro. Retorna 0 se o recurso for incluido e 1 caso o registro ndo for encontrado.
Incluir_Recurso_Instanciavel (IDRecurso): Integer;

Permite a inclusao um recurso instanciavel passando-se o IDRecurso como pa-

rametro. Retorna 0 se o recurso for incluido e I caso o registro ndo for encontrado.
Incluir_Recurso_Mensuravel (IDRecurso): Integer;

Permite a inclusdo um recurso mensurdvel passando-se o IDRecurso como para-

metro. Retorna 0 se o recurso for incluido e 1 caso o registro ndo for encontrado.
Incluir_Recurso_Lotes(IDRecurso): Integer;

Permite a inclusdo um recurso lotes passando-se o IDRecurso como pardmetro.

Retorna 0 se o recurso for incluido e I caso o registro nao for encontrado.
Set_Concluir_Transacio (IDTransacdo): Integer;

Permite concluir uma transag¢do, passando-se o IDTransa¢do como pardmetro.

Este método retornara 0 se a transagdo for concluida (status = concluida) com sucesso.
setValor_Transacio (IDTRansagdo): currency;
Calcula o valor da transa¢do em questdo.
getNumero_Transacoes ( ); :integer;

Retorna o numero de transacoes existentes na base de dados.
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ILevantamento Recurso

getTodos_ Recurso (): String;
Retorna o nome e o codigo de todos os recursos
getRecursos_Simples (): String;

Retorna o nome, o codigo do recurso, e o codigo da classificagdo simples de to-

dos os recursos simples cadastrados.
getRecursos_Intanciaveis (): String;

Retorna o nome, o codigo do recurso, o codigo da classificacdo instanciavel e o

codigo da categoria instanciavel de todos os recursos instanciaveis cadastrados.
getRecursosMensuraveis (): String;

Retorna o nome, o codigo do recurso, o codigo da classificacdo mensuravel, o
codigo da categoria mensuravel e a unidade de medida de todos os recursos simples cadas-

trados.
getRecursos_Lotes (): String;

Retorna o nome, o codigo do recurso, o codigo da classificagdo em lote e o nume-

ro do lote de todos os recursos em lote cadastrados.
GetClassificacao_Recurso (): String;
Retorna o nome e o codigo de todos os tipos de classificagcoes cadastradas.

GetQuantificacaoRecurso ( ):



Retorna o codigo e a descrigdo de todos os tipos de quantificagoes cadastradas

84



85

ANEXO B - DESCRICAO DOS CASOS DE USO DO COMPO-
NENTE BASE

Ator

Aplicagio Cliente: E a aplicacio (Software) do cliente que utiliza o Componente
Base. Solicita a execu¢do de tarefas especificas através de chamadas as operagdes disponibili-
zadas pelas Interfaces do Componente Base, passando os dados necessarios a execugao dessas
tarefas. E, em geral, a fonte primaria das informacdes a serem gerenciadas e armazenadas pelo

Componente.

Pacote: Cadastro de Clientes, Empresas e Recursos

Caso de Uso: Cadastrar Clientes
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Ator: Aplicagao Cliente

Pré-Condicgao: O cliente nao estar cadastrado.
Po6s-Condicao: O cliente cadastrado
Descriciao:

1. A Aplicacdo Cliente faz uma chamada a uma das operagdes referentes ao
cadastro de clientes, disponibilizadas pela Interface Igerenciamen-

to_Clientes:
* (Cadastrar Cliente Fisico
e (Cadastrar Cliente Juridico

Passando como parametro seu nome, ID, CPF e os demais dados referentes ao ti-

po de cliente que esta sendo cadastrado.

2. A Aplicacdo Cliente envia os dados referentes ao cliente a ser cadastrado

para o Componente Base.

3. O Componente Base retorna uma mensagem confirmando se o cliente foi

cadastrado ou nao.

Caso de Uso: Cadastrar Empresas

Ator: Aplicagdo Cliente

Pré-Condicao: A Empresa ndo estar cadastrada.
Pés-Condi¢ao: A Empresa cadastrada

Descricao:
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1. A Aplicagdo Cliente faz uma chamada a operagdo Cadastrar Empresa,
disponibilizada pela Interface IGerenciamento Empresa, passando como
parametro seu nome, ID, CNPJ/CGC e os demais dados referentes a em-

presa que esta sendo cadastrada.

2. A Aplicagdo Cliente envia os dados, referentes a empresa a ser cadastrada,

para o Componente Base.
3. O Componente Base retorna uma mensagem confirmando se a empresa foi
cadastrada ou nao.
Caso de Uso: Cadastrar Recurso
Ator: Aplicagao Cliente
Pré-Condic¢ao: O recurso nao estar cadastrado.
Po6s-Condicao: O recurso cadastrado
Descriciao:
1. A Aplicagdo Cliente faz uma chamada a operagao referente ao cadastro de

recursos, passando como parametro os dados referentes ao recurso a ser

cadastrado:

Cadastrar Recurso Simples

Cadastrar Recurso Instanciavel

Cadastrar Recurso Mensuravel

Cadastrar Recurso Lotes

2. O sistema exibe as possibilidades de Quantificagcdo do Recurso
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A Aplicagao Cliente seleciona a op¢do mais adequada para a quantificagao

do recurso.

a: Caso escolha a opg¢ao “Quantificar Recurso Simples”:

O sistema exibe o campo relacionado a opg¢ao desejada;

O sistema disponibiliza os campos referentes ao recurso que esta sendo

quantificado;

A Aplicacao Cliente envia os dados para o Componente Base;

: Caso escolha a opcao “Quantificar Recurso Instanciavel”:

O sistema exibe o campo relacionado a opg¢ao desejada;

O sistema disponibiliza os campos referentes ao recurso que esta sendo

quantificado.

O sistema permite a Classificagdo do Recurso, disponibilizando os

campos referentes a descrigao da classificagao;

A Aplicacao Cliente envia os dados para o Componente Base

: Caso escolha a op¢ao “Quantificar Recurso Mensuravel”:

O sistema exibe os campos relacionados a opc¢ao desejada;

O sistema disponibiliza os campos referentes ao recurso que esta sendo

quantificado.

O sistema disponibiliza o campo para que a Unidade Medida seja se-

lecionada

O sistema permite a Classificagdo do Recurso, disponibilizando os

campos referentes a descrigao da classificagao;
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* A Aplicagao Cliente envia os dados para o Componente Base;

4. d: Caso escolha a opg¢ao “Quantificar Recurso Lotes”:
* O sistema exibe o campo relacionado a opgao desejada;
* O sistema disponibiliza o campo Numero do Lote;
* A Aplicacdo Cliente envia os dados para o Componente Base;
* O Componente Base retorna uma mensagem confirmando se o recurso

foi cadastrado ou nao.
Pacote: Gravar Informacdes Cadastrais

Caso de Uso: Gravar Informagdes Clientes, Gravar Informag¢des Empresa,

Gravar Informagdes Recursos

Ator: Componente Base

Pré-Condigao: Receber as informacdes da Aplicagao Cliente.

Pés-Condicao: Informagdes gravadas no banco de dados.

Descricao:

O Componente Base recebe as informacdes, referente ao que foi cadastrado, da
Aplicagao Cliente e envia essas informagdes para serem gravadas no banco de dados.

Caso de Uso: Levantar Recurso

Ator: Aplicagao Cliente

Pré-Condic¢ao: O recurso estar cadastrado.

Pés-Condigao: Todas as informacgdes do cliente visualizadas.
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Descricao:

1. A Aplicagdo Cliente seleciona o produto a ser cadastrado, através de seu
Identificador ou Nome, ¢ em seguida ¢ mostrada todas as informacdes re-

ferente ao produto.

2. Caso o registro ndo for encontrado o sistema deverd retornar uma

mensagem informando que o registro nao foi encontrado.

Pacote: Transacgao
Caso de Uso: Efetuar Transagao
Ator: Aplicagao Cliente
Pré-Condigao: Clientes, Empresas e Recursos estarem cadastrados.
Po6s-Condicao: Informagdes da Transacao cadastradas.
Descricao:
1. A Aplicacdo Cliente seleciona o participante da Transacao.

2. A Aplicacdo Cliente seleciona o recurso envolvido na Transacdo, de acor-

do com sua quantificacao:

Selecionar Recurso_Simples

Selecionar Recurso Instanciavel

Selecionar Recurso Mensuravel

Selecionar Recurso Lotes
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3. A Aplicacdo Cliente faz uma chamada a operacdo que calcula o valor da

Transacao.

4. A Aplicacao Cliente envia os dados referentes a Transacdo, em questao,

para o Componente Base.
5. O Componente Base retorna uma mensagem confirmando o
armazenamento das informagdes referentes a transagao.
Pacote: Gravar Informacgdes Transagoes
Caso de Uso: Gravar Informacdes Transagdes
Ator: Componente Base
Pré-Condigao: Receber as informagdes da Aplicagdo Cliente.
Pés-Condigao: Informagdes da Transacdo gravada no banco de dados.
Descricéao:

O Componente Base recebe as informagdes, referente ao que foi cadastrado, da

Aplicacdo Cliente e envia essas informagdes para serem gravadas no banco de dados.
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ANEXO C - DIAGRAMA DE CLASSES COM ATRIBUTOS E

METODOS

nioracer [ ieriaces interaces nteracer inieiaces
_Gliente| i Empresa| | Mransacdo | |iLevantamento_Recurso| |Gerenciamento_Recurso
[ I ] =

Empresa —

[iDClente
[ Telefone
Rua
INamero
Bairro
|Cidade
-cEP
|Estado
|Email

[iDEmpresa
[onpuicee

|-Dolotar-Ciiente()
[+Consutar_Cer
|+Consutar_Clien

[Cadastrar_Cliente_Fisico()

Atorar_Glente_uriico()

JAN

[Cadastar_Empresa)
| Aterar_Empresa() .
[ Deletar_Empresa
+Consuitar_Empresa)
[+getNumero_Empresas()

to_Fisico
to_Juridico()

Fisico

I Surides |

[cPF
RG

i
|Data_Nascimento

CNPIICGC
[FgetNume:

[Cod_instanciaver
Status

Categoria

[Foetumero_Gieres Fiscas)
Recurso
<<state> FoRecirse
| Descricéo 0.
FVator_Custo
FValor Venda i
| Quaniidace -
Fabricante Transagdo
| Fomecedor D_Transacao o
[Cadastrar_Recurso_Simpies() | Daa
Statis |- Cadastrar_Recurso_Instanciavel() |-Recurso_Envolvido
e etiomero Res Srpies | Cadastrar_Recurso_Mensuravel() | articipant [
geth -Rec_Simples() |-Cadastrar_Recurso_Lotes() + [ Valor_Transaga

|-Aterar_Récurso_Simples() -
|‘Aterar_Recurso_Instanciavel() tatus
|‘Aterar_Recurso_Mensuravel() [FIniciar_Transacao)
|-Aterar_Recurso_Lotes() 1.+ |Deletar_Transagao()

| Deletar_Recursol) |-Alterar Transagaol
[+Consuitar_Recurso_Simples() [+Incluir_Participante_Fisico()
[+Consuitar_Recursa_Instanciavel() [+Incluir_Recursol
[+Consuitar_Recurso_Mensuravel() [+Incluir_Participante_Juridico()
[+Consultar_Recursa_lotes( [+Incluir_Participante_Empresa() [
|setAttera_Valor_Venda Recurso() |+Consuar_Transacaol
[+getNumero_Recursos() |+Caicular_Valor_Transagao()
[+gotTodos_Recursos() [+getNumero_Transacoes()
[+gotRocursos_Simple() |setConciuir_Transagao()

[+gotRocursos_Instanciaveis()
[+gotRocurso_Mensuraveis()
[+gotRocursos_Lotes()
_Recurso()

[Cod-Categ_nstanciavel
|-Cod_Categ_Mensuravel
|-Desariao

_Recursof)

[FCod_Mensuravel
| Unidade_Medida
|-status

[Faetumero_Rec_Mensuraveis()

[FgetNumero_Rec_Lotes()
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BASE
CLIENTE
ATRIBUTO TIPO OBSERVACAO CHAVE
IDCliente Integer *
Nome String [30]
Rua String [30]
Numero Integer
Bairro String [15]
Cidade String [30]
CEP Integer
Estado String [2]
Telefone Integer
E-mail String [30]
Tipo String [10]
CLIENTE FISICO
ATRIBUTO TIPO OBSERVACAO CHAVE
CPF Integer
IDCliente Integer *
RG String [10]
Data Nascimento TDateTime
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CLIENTE JURIDICO
ATRIBUTO TIPO OBSERVACAO CHAVE
CNPJ CGC String [18]
IDCliente Integer *
EMPRESA
ATRIBUTO TIPO OBSERVACAO CHAVE
IDEmpresa Integer *
CNPJ CGC String [18]
Nome String [30]
Rua Rua [30]
Numero String [8]
Bairro String [15]
Cidade String [30]
CEP Integer
Estado String[2]
Telefone Integer
Email String [30]
TRANSACAO
ATRIBUTO TIPO OBSERVACAO CHAVE
IDTransacao Integer *
Data TDateTme
Recurso Envolvido | String [20]
Participante String [30]
Valor Transacdo Currency
Quantidade Recurso |Integer
RECURSO
ATRIBUTO TIPO OBSERVACAO CHAVE
IDRecurso Integer *
Nome String [20]
Valor Custo Currency
Valor Venda Currency
Fabricante String [20]
Fornecedor String [20]
Quantidade Integer
Descri¢do String [50]
Tipo String [10]
RECURSO SIMPLES
ATRIBUTO TIPO OBSERVACAO CHAVE
IDRecurso Integer *
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RECURSO INSTANCIAVEL
ATRIBUTO TIPO OBSERVACAO CHAVE
IDRecurso Integer *

RECURSO MENSURAVEL
ATRIBUTO TIPO OBSERVACAO CHAVE
IDRecurso Integer *
Unidade Medida String [15]

RECURSO EM LOTES
ATRIBUTO TIPO OBSERVACAO CHAVE
IDRecurso Integer *
Numero Lote String [10]
CATEGORIA

ATRIBUTO TIPO OBSERVACAO CHAVE
IDCategoria Integer *
Descri¢ao String [50]
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ANEXO E - TIPOS DE DADOS SUPORTADOS PELA IDL

BASICOS

TIPO DESCRIGAO
(unsigned) N . .
short inteiro 16 bits - signed [unsigned]
(unsigned) inteiro 32 bits - signed [unsigned]
long
float numero virgula flutuante - 36 bits.
double numero virgula flutuante - 64 bits.
char caracter ISO Latin-1 (8859.1).
tipo légico/boleano. Toma os valo-
boolean res verdade ( true) ou falso ( false).
string conjunto de caracteres.
octet tipo genérico de 8 bits.
enum ?denFif.icadores com numeragao
implicita.
pode representar um valor de qual-
any quer um dos tipos IDL, basico ou

estruturado.
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ESTRUTURADOS

registo:
struct struct_type name {

structure typel member namel;
type2 member name2;
5
é o cruzamento das declaragdes
union e switch do C:
union union_type name

. switch(discriminator_type) {
union
case valuel : typel member namel;
case value2 : type2 member name?2;
default : type3 member name3;
H
lista indexada de comprimento fixo.
typedef  array type namel  mem-
ber typel(10);
array typedef array _type name2

member type2(10)(60);
lista indexada de comprimento
variavel que pode ter um limite
superior.
typedef bounded seq type name

sequence sequence

<member_typel, 30>;

typedef  unbounded seq type name
sequence

<member type2>;




ANEXO F — INTERFACE IGERENCIAMENTO_EMPRESA,
ESCRITA NA LINGUAGEM JAVA

public interface IGerenciamento Empresa {
public String Cadastrar Empresa (int idempresa, String cnpj_cgc, String nome,
String rua, int numero, String bairro,
String Cidade, String estado, int cep,
String atividade, int telefone, String email);
public String Alterar Empresa (int idempresa, String cnpj_cgc);
public String Deletar Empresa (int idempresa);

public String Consultar Empresa(String nome, String cnpj_cgc);

public int getNum_Empresa ();
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ANEXO G - DISQUETE CONTENDO TODAS AS INTERFA-
CES DO COMPONENTE BASE — ESCRITAS EM JAVA E IDL
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