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RESUMO

Atualmente a modelagem de sistemas tem sido tratada com grande descaso
pela maioria das empresas de TI. Muitos profissionais da area ndo conhecem ou
simplesmente ndo entendem o porqué de se utilizar esta técnica. Em sistemas
complexos € imprescindivel o uso deste recurso para que 0s participantes do projeto
tenham uma visualizacdo Unica de suas funcionalidades. Este trabalho tem como
objetivo apresentar os motivos de se utilizar a modelagem em sistemas, bem como
indicar uma ferramenta eficiente para este processo. Neste caso a UML foi escolhida
por se tratar da linguagem padréo de modelagem adotada pela industria de TI. Além
de apresentar os recursos que esta linguagem oferece, sera mostrada na pratica a

utilizacao dela através da aplicacdo de engenharia reversa.

Palavras-chave: UML, modelagem, engenharia reversa.



ABSTRACT

Currently the modeling of systems has been neglected by most IT companies.
Many IT professionals don't know or just don't understand the reason of using this
technique. In complex systems is indispensable the use of this resource, so that the
project participants can have a single view of their functionalities. This work aims to
present the reasons to use the modeling systems and indicate an efficient tool for this
process. In this case the UML was chosen because it's the standard modeling
language adopted by the IT industry. In addition to presenting the resource this type
of language offers, it will be shown in practice the use of it, by applying reverse

engineering.

Keywords: UML, modeling, reverse engineering.
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1. INTRODUGCAO

A engenharia de software surgiu por volta de 1967 com o objetivo de
combater a crise do software. Este termo foi utilizado para indicar as dificuldades
existentes no desenvolvimento de sistemas computacionais, como a crescente
demanda, a complexidade dos processos a serem atendidos e a auséncia completa
de qualquer técnica estabelecida para o desenvolvimento de software que

funcionassem adequadamente (SCHACH, 2010).

O papel da engenharia de software € fornecer mecanismos que auxiliem os
profissionais de Tl a desenvolverem sistemas de qualidade, com baixo custo e
dentro do prazo estimado. Além de fornecer técnicas para o gerenciamento do
processo de desenvolvimento de um software, esta engenharia tem em seus
fundamentos cientificos a utilizacdo de modelos abstratos que permitem especificar,
projetar, implementar e manter sistemas computacionais, avaliando e garantindo a
sua qualidade (MAGELA, 2004).

Segundo Guedes (2009, p.21) o processo de desenvolvimento de software
pode ser dividido em seis fases:
1. Levantamento de requisitos;
Andlise de requisitos;
Projeto;
Codificacao;

Testes;

o 0k wN

Implantacéo.

A modelagem de sistemas normalmente é aplicada na fase de analise de
requisitos e principalmente na fase de projeto. Porém, ela também pode ser utilizada
durante o processo de escrita do cédigo ou até mesmo apos a fase de implantacao
do projeto (GUEDES, 2009, p. 21).

Na etapa de andlise de requisitos, segundo Guedes (2009, p. 23) a 1..]
modelagem auxilia a levantar questdes que nao foram concebidas durante as

entrevistas iniciais”. Guedes (2009, p. 23) ainda alerta dizendo que:
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Tais questdes devem ser sanadas 0 quanto antes, para que o projeto do
software ndo tenha que sofrer modificagdes quando seu desenvolvimento ja
estiver em andamento, o que pode causar significativos atrasos no
desenvolvimento do software, sendo por vezes necessario remodelar por

completo o projeto.

Com a modelagem ja iniciada na fase de analise de requisitos, na etapa de
projeto procura-se detalhar ao méaximo as funcionalidades e restricdes do software a
ser desenvolvido. Sendo assim, o grande trabalho da modelagem acontece neste
momento, pois os artefatos’ gerados servirdo de base para a implementacéo de todo
0 sistema, portanto, devem ser precisos, transmitindo detalhadamente o que deve
ser feito (GUEDES, 2009, p.27).

s

Normalmente a modelagem é utilizada nas fases supracitadas (andlise de
requisitos e projeto), tendo como func¢éo auxiliar os profissionais de Tl a construirem
0 sistema através de engenharia de producdo. No entanto, pode-se aplicar a
modelagem com o projeto em andamento ou apds a conclusdo do mesmo através
de engenharia reversa. Neste processo, utiliza-se uma ferramenta de modelagem
que com base no cddigo-fonte do sistema, cria artefatos (diagramas) que detalham a

estrutura do sistema e transmitem em linhas gerais o seu comportamento.

Porém, a modelagem de sistemas nao € vista com bons olhos pela industria
de TI. Muitas empresas acreditam que o tempo gasto com a modelagem poderia ser
utilizado para o desenvolvimento de software. O resultado de tal pratica pode
acarretar em retrabalho e desperdicio de recursos durante o projeto que poderiam
ser tranquilamente evitados com a aplicacdo da modelagem desde o inicio do
processo. Com isso, 0 orcamento e prazo estabelecido normalmente ndo sao
cumpridos, causando insatisfacdo por parte do cliente e prejuizos financeiros para a
empresa de software (LOBO, 2009, p. 6).

O objetivo deste trabalho é contrariar este pensamento, mostrando a
importancia da modelagem no processo de desenvolvimento de software, sobretudo,
nos que sao desenvolvidos no paradigma de orientacdo a objetos. Além disso, 0

trabalho tem o intuito de apresentar uma linguagem de modelagem eficiente que

! sa0 subprodutos gerados no processo de desenvolvimento de software, por exemplo, classes e
objetos gerados em sistemas que foram programados no paradigma de orientacédo a objetos.
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atenda a esta necessidade. No caso a escolhida foi a UML por se tratar da
linguagem-padrdo adotada internacionalmente pela industria de engenharia de

software.

A UML é uma linguagem de modelagem, que tem como objetivo auxiliar 0s
engenheiros de software a definirem as caracteristicas do sistema, tais como seus
requisitos, seu comportamento, sua estrutura l6gica, a dindmica de seus processos
e até mesmo suas necessidades fisicas em relacdo ao equipamento sobre o qual o
sistema devera ser implantado (GUEDES, 2009, p.19). Neste trabalho, além de
apresenta-la, sera aplicado a engenharia reversa em um sistema de gerenciamento
de torneios de xadrez com o intuito de demonstrar na pratica a utilizacdo desta

linguagem de modelagem.
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2.  CONTEXTO HISTORICO DA UML

Com o passar do tempo € inevitavel o surgimento de novas tecnologias com o
intuito de oferecer recursos que visam facilitar a vida do profissional de TI no
desenvolvimento de sistemas cada vez mais complexos e que exigem um numero
maior de requisitos a serem preenchidos. Dentro deste contexto, a programacao
orientada a objetos foi desenvolvida para atender a esta nova necessidade de
mercado, possibilitando que em apenas uma entidade pudesse ser representados 0s

dados e as funcdes que operam sobre eles.

Segundo Silva Filho (2011, p. 2) “a programagéo orientada a objetos € uma
abordagem de programacédo que serve de elo entre os problemas existentes e as
solugbes computacionais apresentadas no campo da programagdo”. Em outras
palavras, a programacao orientada a objetos possibilitou aos programadores quebrar
a barreira conceitual que existia entre a adaptacédo das entidades reais as limitacoes

existentes nas linguagens e técnicas de programacdes tradicionais.

Nas décadas de 1960 e 1970 surgiram as primeiras linguagens de
programacao orientada a objetos. A primeira normalmente reconhecida é a Simula-
67, desenvolvida pelos noruegueses Ole-Johan Dahl e Kristen Nygaard, em 1967.
Se tratando da origem desse paradigma de programacéao, ndo pode esquecer-se de
Alan Kay, criador da linguagem Smaltalk. O cientista difundiu os termos
programacao orientada a objetos e computacao pessoal, e teve grande contribuicao
para as ideias do PC moderno quando trabalhou na Xerox PARC (LARMAN, 2005,
p. 42-43).

Porém o conceito de orientacdo a objetos ao longo daquele periodo
permanecia informal, até que em 1982 o termo se tornou tema de um artigo escrito
por Grady Booch (um dos fundadores da UML) intitulado Object-Oriented Design.
Durante a década de 1980 muitos outros pioneiros da andlise de programacéo
orientada a objetos escreveram sobre o tema expondo suas ideias, bem como o0s
fundadores da UML Jim Rumbaugh e Ivar Jacobson, dentre outros como Peter
Coad, Steve Mellor, e Bertrand Meyer; destaque para este Ultimo que escreveu um
dos livros mais influentes da época, Object-Oriented Software Construction
publicado em 1988 (LARMAN, 2005, p. 43).
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Com todo este apoio, a linguagem Smaltalk se tornou amplamente disponivel
na década de 1980, sendo precursora de outras linguagens como o Objective e

Eiffel, além das linguagens C e C++, bastante utilizadas até os dias de hoje.

Diante de um novo paradigma de programacao e de aplicacbes cada vez
mais complexas, os profissionais de Tl envolvidos em metodologia, comegaram a
testar novos métodos de andlise e projeto, dando origem as primeiras linguagens de
modelagem orientada a objetos, j& nos anos 80. Na década seguinte, foram
publicados trés livros muito populares de metodologia. Em 1991, o livro Object
Oriented Modeling and Design de Rumbaugh descrevia o método OMT, enquanto o
livro Object Oriented Design with Applications de Grady Booch descrevia o método
de Booch. Um ano mais tarde, em 1992, Jacobson publicou o livro Object Oriented
Software Engineering que além de abordar a andlise de programacgédo orientada a
objetos com a metodologia OOSE, continha casos de uso de requisitos (LARMAN,
2005, p. 43).

Estes trés meétodos surgiram com um claro destaque, onde cada um
continuam pontos fracos e fortes. O método Booch focava as fases de projeto e
construcdo do sistema; ja 0 método OMT se encaixava melhor na fase de analise e
sistemas de informacdes que despendia de um volume maior de dados; enquanto o
método OOSE tinha como seu ponto forte o fornecimento de suporte nos casos de
uso, facilitando a captura dos requisitos do sistema (BOOCH, JACOBSON,
RUMBAUGH, 2006, p. XVI).

Em 1994, a UML comecou a tomar forma quando Booch e Rumbaugh uniram
esforcos ndo apenas com o objetivo de criar uma notagdo comum, mas de alinhar
seus dois métodos (Booch e OMT) em apenas um, dando origem ao primeiro
rascunho publico da UML conhecido como o Método Unificado (Unified Method).
Logo em seguida, Ivar Jacobson, o criador do método OOSE, se uniu a Booch e
Rumbaugh ja na Rational?, completando o grupo que veio a ser conhecido como “os
trés amigos”. A partir desse momento os esforcos foram com o intuito de criar uma
notacdo comum de diagramacao ao invés de um método comum (LARMAN, 2005, p.
43).

> E uma empresa que foi fundada com o intuito de produzir ferramentas aplicando as melhores
praticas da engenharia de software. Em 20 de fevereiro de 2003, ela foi adquirida pela IBM.
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Em janeiro de 1997 nasce a UML 1.0, fruto dos esforgcos dos “trés amigos”
juntamente com um consorcio de UML com vérias empresas de grande porte, que
qgueriam uma definicdo completa da UML. Dentre as empresas que participaram da
definicdo da UML 1.0, estavam a IBM, a Oracle e a Microsoft. O resultado foi uma
linguagem de modelagem completa, podendo ser aplicada em varias situacfes e
tipos de problemas. Mary Loomis teve grande contribuicdo ao convencer a OMG
(Object Management Group), grupo responsavel pelos padrdes relacionados a
orientacdo a objetos, a elaborar uma proposta (RFP) * de linguagem padrdo de

modelagem, onde a UML 1.0 foi oferecida em resposta a RFP.

Porém, somente em 14 de outubro de 1997 a OMG adotou a UML como
sendo a linguagem padrdao de modelagem para orientacéo a objetos, apos um grupo
de tarefas em semantica liderada por Cris Kobryn da MCI Systemhouse e
administrado por Ed Eykhold da Rational, realizar uma revisdo na linguagem com o

propdsito de formaliza-la e integra-la a outros projetos de padronizacéo.

Durante varios anos, a manutencdo da UML foi realizada pela RTF (Revision
Task Force) da OMG, onde foram produzidas as versdes 1.3, 1.4 e 1.5. Um grupo de
parceiros foi responsavel pelas revisdes e atualizacbes da UML de 2000 a 2003,
originando a UML 2.0 que inclui mais recursos e alteracdes importantes que foram
realizadas com base nos resultados obtidos nas versdes anteriores. Essa versao foi
adotada pela a OMG no inicio de 2005 (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006,
p. XVI).

A verséo atual da UML é a 2.2.

* RFP é um convite enviado a um grupo de fornecedores para apresentarem propostas de venda de
produtos ou servigos.
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3. AIMPORTANCIA DA MODELAGEM DE SISTEMAS

Muitos profissionais de Tl associam a modelagem apenas como um processo
de documentacao, porém, esta ndo é a sua funcao principal. Neste capitulo sera
apresentado o porqué da utilizagdo da modelagem, bem como, as vantagens que a
mesma pode trazer para o processo de desenvolvimento de software, com o objetivo

de quebrar o esteredtipo de que este recurso é perda de tempo.
3.1. Por que fazer a modelagem de sistemas?

As empresas de software bem-sucedidas sdo aquelas que desenvolvem
solugbes que atendam as necessidades dos seus clientes. Quando conseguem
desenvolver um sistema dentro do prazo estimado e utilizando corretamente os
recursos que dispdem, com certeza a empresa tera vantagem competitiva de

mercado.

O foco principal das equipes de desenvolvimento ndo é a documentagéo do
sistema, nem linhas de codigo organizadas ou a realizacdo de reunides sofisticadas.
O foco principal € desenvolver um software que atenda as necessidades de negdécio
do cliente. Os demais detalhes do projeto pode-se dizer que é secundario (BOOCH,
JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 3).

O equivoco das empresas de software é tratar o “secundarioc” como
“irrelevante” (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 4). Segundo Lobo (2009,
p. 6) “[...] muitas empresas ainda néo utilizam a modelagem de software em seu
processo de desenvolvimento por acharem que gastariam tempo [...] que poderia ser
utilizado para o desenvolvimento do software”. Esta linha de raciocinio aliada com
uma modelagem que ndo atenda as reais necessidades do projeto, pode gerar
retrabalho e desperdicio de recursos que poderiam ser evitados caso a modelagem

de software fosse aplicada no inicio do processo (LOBO, 2009, p. 6).

Para desenvolver um software de qualidade, é de suma importancia realizar
corretamente o processo de extracdo de requisitos, escolher as pessoas certas e as
ferramentas que melhor se adequam as necessidades. Para que tudo ocorra dentro

do previsto, principalmente no que diz respeito ao prazo do projeto e dos custos que
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o envolvem, é fundamental um processo de desenvolvimento que seja seguro,
dispondo de alternativas tanto para as necessidades de negdcio como da tecnologia
escolhida para o desenvolvimento do projeto (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH,
2006, p. 4).

Dentro deste contexto, a modelagem € um fator importante na implantacéo de
um software de qualidade. Segundo Booch, Jacobson, Rumbaugh (2006, p. 3-4)

construimos modelos para:

X Comunicar a estrutura e o comportamento desejados do sistema;
X2 Visualizar e controlar a arquitetura;
<> Compreender melhor o sistema que estamos elaborando e;

<& Gerenciar riscos.

Um modelo pode ser definido como uma simplificacdo da realidade. Eles nos
fornecem uma cépia do projeto de um sistema. A abrangéncia dos modelos pode
variar desde planos mais detalhados, como em planos mais gerais tendo uma visao
completa do sistema. Bons modelos tendem a incluir componentes que tem grande
relevancia e omite os componentes de menor importancia em determinado nivel de
abstracdo (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 6).

Os sistemas podem ser modelados sob diferentes visdes, podendo se utilizar
de modelos distintos, com o objetivo de abstrair da melhor maneira possivel as
informacBes do mundo real. Os modelos podem ser estruturais, onde o foco € a
organizacdo e especificacdo do sistema, ou podem ser comportamentais, tendo
como objetivo mostrar a dinamica do sistema (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH,
2006, p. 6).

Segundo Booch, Jacobson, Rumbaugh (2006, p. 6) com uma modelagem
adequada, os modelos permitem alcancar quatro objetivos fundamentais em um

projeto de software:

X Ajudam a visualizar o sistema como ele € ou como desejamos que

X Permitem especificar a estrutura ou o comportamento de um sistema;

X Proporcionam um guia para a construcao do sistema;
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< Documentam as decisdes tomadas.

A modelagem ajuda a delimitar o problema que estamos enfrentando,
possibilitando dividir um problema dificil em partes menores, o que torna a solugéao
mais facil. Com isso, € possivel ampliar o intelecto humano, permitindo pra quem
usa a modelagem trabalhar com vérios niveis de abstracdo (BOOCH, JACOBSON,
RUMBAUGH, 2006, p. 6-7).

O uso da modelagem s6 tende a trazer beneficios ao projeto em
desenvolvimento, mas isso ndo quer dizer que o mesmo sera utilizado. Normalmente
quanto menos complexo for o sistema, maior a chance de ndo utiliza-la. De qualquer
forma, com a modelagem, o projeto tende a ser mais rapido, facilitando o seu
desenvolvimento. Além disso, o0 uso da modelagem minimiza 0s erros e a
construcdo de itens errados, principalmente em projetos mais complexos. (BOOCH,
JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 6-7).

3.1.1. Modelagem orientada a objetos

Na viséo tradicional, o foco sdo os algoritmos, onde o principal bloco de
construcdo sdo as funcdes. Os desenvolvedores dentro desta perspectiva, tendem a
se preocupar com o controle e decomposicdo de algoritmos maiores em outros
menores, com o intuito de organizar o cédigo. Com o crescimento dos sistemas e 0
surgimento de novos requisitos, a manutencdo sera complicada em sistemas
construidos a partir do foco de algoritmos (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH,
2006, p. 11).

Na visdo contemporanea, adota-se a perspectiva orientada a objetos, onde o
principal bloco de construcdo € o objeto ou classe. Podemos dizer que um objeto é
uma entidade estruturada que € abstraida do espaco do problema ou do espaco da
solugcdo, e uma classe € a especificacdo de um conjunto de objetos (BOOCH,
JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 11).

Para exemplificar a orientacdo a objetos, considere um sistema de cobranca
com uma arquitetura relativamente simples composta por trés componentes, uma
interface com o usuéario, uma camada intermediaria e um banco de dados. Na

interface, serdo abstraidos objetos concretos, como botdes, caixas de texto e
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menus. A camada intermediéria tera objetos que controlardo as operacdes de
transacdo e toda a regra de negdécio do sistema, além de visbes de alto nivel
relacionadas as entidades do mundo real, como clientes, produtos e vendas. E no
banco de dados, tera objetos concretos como as tabelas que seréo responsaveis por
armazenar os dados relacionados ao espaco do problema, como clientes, produtos e
vendas (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 11).

Muitas das linguagens, sistemas operacionais e ferramentas contemporaneas
tém sido desenvolvidas no paradigma de orientacdo a objetos, mostrando que a
ideia de visdo do mundo real em objetos ndo € uma tendéncia e sim uma realidade.
Com isso novos desafios referentes a engenharia de software surgem a cada dia. As
linguagens de modelagem tem a funcdo de fornecer mecanismos para enfrentar
estes desafios (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 11).

3.1.2. As linguagens de modelagem e a escolha da UML

Para desenvolver este trabalho, realizou-se um levantamento sobre as
linguagens de modelagem disponiveis no mercado. Durante a pesquisa, foi possivel
notar que em sistemas desenvolvidos no paradigma estruturado, os fluxogramas sao
utilizados para fazer a modelagem, enquanto que em sistemas desenvolvidos no
paradigma de orientacdo a objetos, a UML (Unified Modeling Language) é
amplamente aplicada. Diante deste cenario, esta ultima foi escolhida por ser uma

linguagem voltada para o paradigma de orientacao a objetos, foco deste trabalho.

Além disso, a UML é adotada mundialmente pela engenharia de software,
regulamentada pela OMG (Object Management Group), grupo responsavel pelos
padrbes relacionados a orientacdo a objetos, e fruto de esforcos realizados por
inUmeros especialistas da area, sendo resultado da fusdo de vérias linguagens de

modelagem conforme relatado no capitulo 2.
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4. A UML E SEUS DIAGRAMAS

ApOs a explicagcdo do porque se fazer a modelagem no processo de
desenvolvimento de sistemas, € necessario conhecer uma linguagem que ofereca
recursos para aplica-la. Neste capitulo sera apresentada a linguagem de modelagem
UML, mundialmente utilizada pelos profissionais de Tl. O que é? Onde e como pode
ser aplicada? Quais recursos que ela oferece? Essas perguntas serdo respondidas a

seqguir.
4.1. Oque é UML?

A UML é uma linguagem de modelagem para visualizacéo, especificacao,
construcdo e documentacdo de artefatos de sistemas de software complexos
(BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 13).

Essa linguagem tem como objetivo auxiliar os engenheiros de software a
definirem as caracteristicas do sistema, tais como seus requisitos, seu
comportamento, sua estrutura légica, a dindmica de seus processos e até mesmo
suas necessidades fisicas em relacdo ao equipamento sobre o qual o sistema
devera ser implantado (GUEDES 2009, p.19).

E importante salientar que a UML n&o se restringe apenas a modelagem de
sistemas computacionais, ela também pode ser utilizada na modelagem de fluxo de
trabalho no sistema legal, na estrutura e comportamento de sistemas de salude e em
projetos de hardware (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 17).

A versao 2.0 da UML, que seréa o foco deste trabalho, € composta por 13 tipos
de diagramas oficiais (a excecao € o diagrama de estruturas compostas) listados na
Tabela 1 e devidamente classificados conforme indicado na Figura 1. Embora, este
trabalho tenha sido dividido pelos tipos de diagramas, os autores da UML nao tratam
os diagramas como parte central da UML. Vocé pode utilizar elementos de um tipo
de diagrama em outro, mesmo que o padrao UML indique que certos elementos séo

desenhados para determinados tipos de diagrama (FOWLER, 2004 p.33).



Tabela 1: Tipos de diagrama oficiais da UML (FOWLER, 2004, p. 33).

Diagrama Objetivo Linhagem
Classes Classe, caracteristicas e Na UML 1
relacionamentos.
Objetos Exemplo de configuracbes de Extraoficialmente
instancias. na UML 1
Componentes Estrutura e conexao de Na UML 1
componentes.
Instalacéo ou Distribuicdo de artefatos nos nés. Na UML 1
implantagéo
Pacotes Estrutura hierarquica em tempo de Extraoficialmente
compilacao. na UML 1
Estruturas Decomposicao de uma classe em Novidade da UML
compostas tempo de execucéo. 2
Casos de uso Como os usuarios interagem com Na UML 1
um sistema.
Gréficos de Como os eventos alteram um objeto Na UML 1
estados no decorrer de sua vida.
Sequéncia Interacao entre objetos; énfase na Na UML 1
sequéncia.
Atividades Comportamento procedimental e Na UML 1

paralelo.

Viséo geral da
interacéo

Mistura de diagrama de sequencia e
de atividades.

Novidade da UML
2

Comunicacao

Interacdo entre objetos; énfase nas

Diagrama de

ligacoes. colaboracéo da
UML 1
Tempo ou Interacao entre objetos; énfase no Novidade da UML
Temporizacao sincronismo. 2
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Diagrama de
classes

Diagrama de

componentes
Oi d Diagrama de
\agrama oe K estruturas
estrutura compostas
Diagrama de
instalacdo
Diagrama de
1 objetos
Diagrama (<} Diagrama de
pacotes

Diagrama de
atividades

Diagrama de
Casos de uso

Diagrama de Diagrama de
comportamento <l graficos
de estados

Diagrama de
I— sequéncia

Diagrama de
- visdo geral
da interacao

Diagrama de
Interagoes <1

Diagrama de
M comunicacdo

Diagrama de
. tempo

Figura 1: Classificacdo dos tipos de diagrama UML (FOWLER, 2004 p. 34).
4.1.1. Por que utilizar a UML?

A UML fornece ferramentas que otimizam a extracdo de requisitos,
possibilitando mostrar de forma gréfica o problema do mundo real. As notacdes
graficas geradas s@o usadas principalmente para a comunicacao entre os requisitos
coletados na andlise e a equipe de desenvolvimento. Dessa forma, o
desenvolvimento do sistema partira de um documento comum, diminuindo o tempo
de implementacdo e otimizando a qualidade do software (SHALLOWAY, TROTT,
2002, p. 55).

Além disso, a UML prové se o entendimento da equipe em relagéo ao sistema

€ 0 mesmo. Como os sistemas normalmente sdao complexos e possuem diferentes
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tipos de informacdo a serem transmitidas, ela fornece diversos diagramas

especializados para tipos distintos de informacgéo.

Por fim, a UML n&o é somente uma ferramenta eficaz pra descrever projetos
orientados a objetos, ela também forca o profissional de Tl a pensar por meio de seu
proprio enfoque (SHALLOWAY, TROTT, 2002, p. 55).

4.1.2. Maneiras de se utilizar a UML

A UML é utilizada de trés formas distintas no desenvolvimento de software:
esboco, projeto e linguagem de programacdo. Na UML como esbogco o0s
desenvolvedores utilizam a UML para transmitir alguns aspectos de um sistema.
Dentro desta forma de aplicacéo, pode-se utilizar esbogos no desenvolvimento e na
engenharia reversa. No desenvolvimento, o diagrama UML é desenhado antes de se
escrever o codigo, enquanto na engenharia reversa o diagrama UML é construido a
partir de um codigo ja& existente, com o intuito de ajudar seu entendimento
(FOWLER, 2004, p. 25-26).

Diferentemente da UML como esboco, a UML como projeto tem o foco
detalhar a complexidade do sistema. Assim como no modelo de aplicacdo anterior,
na UML como projeto pode-se aplicar esta abordagem no desenvolvimento e na
engenharia reversa. No desenvolvimento, o objetivo é construir um projeto detalhado
para um programador codificar. Esse projeto deve ser completo ao ponto de que
todas as decisdes estejam expostas, permitindo ao programador segui-lo como uma
atividade simples e direta. Na engenharia reversa, 0os projetos devem transmitir de
forma detalhada o cédigo em documentos. Os projetos podem mostrar de forma
grafica cada detalhe de uma classe, facilitando o entendimento dos desenvolvedores
(FOWLER, 2004, p. 26). Este tipo de abordagem da UML sera tema de estudo no
capitulo 5, onde sera aplicada a engenharia reversa em um sistema de

gerenciamento de torneios de xadrez.

Por fim, a UML pode ser usada como linguagem de programacéo. Neste
contexto, os desenvolvedores constroem os diagramas UML que sdo compilados
diretamente para codigo executavel, fazendo com que a UML se torne o cédigo-
fonte (FOWLER, p. 27).
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4.2. Diagramas Estruturais

Os diagramas estruturais sao utilizados para visualizar, especificar, construir e
documentar os aspectos estaticos de um sistema. A UML 2.0 oferece seis diferentes
tipos de diagramas estruturais, sdo eles os diagramas de classes, objetos,
componentes, instalacdo, pacotes e de estruturas compostas. A seguir seréo

explicados os conceitos basicos e as funcionalidades de cada diagrama estrutural.

4.2.1. Diagrama de classes

O diagrama de classes é certamente o mais utilizado e sem duvida um dos
mais importantes diagramas da UML, servindo como base para
demais diagramas (GUEDES, 2009, p. 33).

a maioria dos

Linha de Pedido

guantidade: Integer

Pedido multiplicidade
datadeRecebimento: Cliente
Date[0..1]
éPré-pago: Boolean[1] |_* 1 nome [1]
numero: String [1] endereco [0..1]
preco: Money 56 .
p— obterClassedeCredito(): String
expedir() associagdo
encerrar()
T restrigdo
1 \
! s classe
\“ generalizaca
{sePedido.cliente.obterClassedeCredito
é “ruim”, entdo Pedido.éPré-pago deve
ser “Verdadeiro”}
nome do papel
atributos Cliente Corporativo Cliente Pessoal
nomedeContato NumerodoCartaodeCrédito
> ; = classedeCrédito
MHBAREIRiR ) * {ordered} oPeracoes | jimitedeCrédito

faturaMensal(Integer)
aviso()

preco: Money ”
= navegavel rep. de vendas 0..1
Funciondrio
1
Produto

{obterClassedeCrédito() == “ruim”}

Figura 2: Exemplo de Diagrama de Classes: Estrutura de um Pedido (FOWLER, 2004 p. 34).



32

Um diagrama de classes descreve 0s objetos presentes no sistema e o0s tipos
de relacionamentos estéticos que existem entre eles. Além disso, os diagramas de
classes mostram as propriedades e as operacdes de uma classe, bem como as
restricbes aplicadas a maneira como 0s objetos estdo conectados (FOWLER, 2004,
p. 52).

E importante salientar que os diagramas de classes ndo sdo apenas
importantes para visualizar, especificar e documentar modelos estruturais, mas
também para construcdo de sistemas executaveis através da engenharia de
producéo e reversa (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 107).

A Figura 2 mostra um modelo de diagrama de classes simples, descrevendo a
estrutura de um pedido. As caixas do diagrama de classes séo divididas em trés
partes, sendo a primeira em negrito 0 nome da classe, a segunda os atributos e a
terceira as operacdes. A Figura 2 também mostra dois tipos de relacionamentos
entre classes: associagoes e generalizagoes. (FOWLER, 2004, p.52).

4.2.2. Diagrama de objetos

O diagrama de objetos tem como objetivo fazer a modelagem de instancias
de itens que estdo em um diagrama de classes. Este tipo de diagrama mostra um
conjunto de objetos e seus relacionamentos em um determinado ponto no tempo
(BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 188).

Os diagramas de objetos sdo usados para fazer a modelagem do processo de
um sistema. Essa pratica envolve a modelagem de um retrato do sistema em um
periodo de tempo e a representacdo de um conjunto de objetos, com seus estados e
relacionamentos (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 188).

A Figura 3 mostra um conjunto de classes e a Figura 4 mostra um conjunto de
objetos associados. Os elementos da Figura 4 sdo instancias das classes da Figura
3 porgue os nomes estao sublinhados. Neste tipo de diagrama cada nome da classe
tem a forma nome de instancia: nome de classe, porém as duas partes do nome sao
opcionais, portanto, tanto John: Pessoa e umaPessoa sdo nomes considerados

7

validos. Quando utilizar apenas o nome da classe, € necessario incluir os dois
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pontos. Além disso, vocé pode mostrar valores para atributos e vinculos, como

mostra a Figura 3 (FOWLER, 2004, p. 94).

F :
esta__ 1% filhos
localizacao
0..1 progenitor
Pessoa Organizagao

Figura 3: Diagrama de Classes da Estrutura de Composi¢éo Festa (FOWLER, 2004 p. 95).

engenharia: Organizacdo

localizagao = “Boston”

progy\

ferramentas: Organizacao

aplicativos: Organizacao

localizagao = “Chicago”

localizagao = “Saba”

Don: Pessoa

John: Pessoa

localizacao = “Champaign”

localizagao = “Champaign”

Figura 4: Diagrama de objetos mostrando exemplos de instancias de Festa (FOWLER, 2004 p. 95).

4.2.3. Diagrama de componentes

O diagrama de componentes tem como foco evidenciar as partes l6gicas de

um sistema. Este tipo de diagrama representa os componentes do sistema a serem

implementados em termos de modulos de codigo-fonte, bibliotecas, formularios e

modulos executaveis, além de descrever como eles estardo estruturados e irdo se

comunicar para que o sistema funcione corretamente (GUEDES, 2009, p. 40).

Segundo Booch, Jacobson, Rumbaugh (2006, p. 195) “‘um componente é a

parte logica e substituivel de um sistema ao qual se adapta e fornece a realizagcao

de um conjunto de interfaces”. Em outras palavras, componentes construidos de

maneira adequada definem abstragcbes com interfaces bem-definidas, tornando
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possivel substituir componentes mais antigos por outros componentes mais novos

desde que sejam compativeis.

As interfaces tém como funcéo fazer a ligacdo entre os modelos logico e de

projeto, ou seja, a especificagdo de uma interface para uma classe pode ser usada

em um modelo légico, e ser transferida para algum componente do projeto (BOOCH,
JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 195).

Veja a aplicacéo dos diagramas de componentes na Figura 5.

Neste exemplo, uma caixa registradora pode se conectar com um
componente servidor de vendas, usando uma interface de mensagens de
vendas. Como a rede nédo é confiavel, um componente fila de mensagem é
introduzido para que a caixa possa se comunicar com o servidor, quando a
rede estiver ativa, e se comunicar com uma fila, quando a rede estiver
desativada; a fila se comunicara entdo com o servidor, quando a rede se
tornar disponivel. Como resultado, a fila de mensagens fornece a interface
de mensagens de vendas para se comunicar com a caixa e exige essa
interface para se comunicar com o servidor. O servidor é dividido em dois
componentes principais. O processador de transagbes implementa a
interface de mensagens de vendas e o driver de contabilidade se comunica

com o sistema de contabilidade (FOWLER, 2004, p. 134).

Caixa
Servidor de Vendas g]
mensagem .
de vendas S-i—j E
@ g PR, Processad’pr de _.©-—- Driver de
Transagodes Contabilidade
i |
Filade ;
Mensagens i

Sistema de
Contabilidade

Figura 5: Exemplo de diagrama de componentes (FOWLER, 2004 p. 135).
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4.2.4. Diagrama de instalacao ou implantacao

O diagrama de instalacdo ou implantagdo como também é conhecido, é
utilizado para fazer a modelagem da visdo estéatica da implantacdo de um sistema.
Normalmente, a modelagem envolve a topologia do hardware em que o sistema é
executado (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 411). Caracteristicas
fisicas como servidores, estacdes, topologias e protocolos de comunicacao, ou seja,
toda a estrutura fisica sobre o qual o sistema tera que rodar, é descrito no diagrama
de instalacdo (GUEDES, 2009, p. 41).

Os diagramas de instalacdo sdo importantes para a visualizagao,
especificacdo e documentacdo de sistemas embutidos, cliente/servidor e
distribuidos, bem como para o gerenciamento de sistemas executaveis por meio de
engenharia de producédo e reversa. (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p.
411).

ClienteNavegador Cliente Rico
{SO = Windows}

navegador ;
g herculesClient.exe valor rotulado

caminho de comunicagdo
Servidor de Aplicativos

JoveGL.exe O
http/Internet TR L {fornecedor = romanSoft}
{componente = General Ledger}
artefato
distribuido
Servidor de Web Gameinke B8
{SO = Solaris} h lesB
{servidor de Web = apache} ﬁ ;?gu?:s :;é;?r
{ntimero distribuido = 3} 32(\1/2 Ecl)vcl;ZI e T o
herculesWeb.war
JDBC
né de ambiente
né de dispositivo de execugdo
SGBD Oracle

Figura 6: Exemplo de diagrama de instalacdo (FOWLER, 2004 p. 103).
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A Figura 6 € um exemplo de um diagrama de distribuicdo. Os itens do
diagrama sé@o noés conectados por caminhos de comunica¢do. Cada n6 pode conter
algum software. Um dispositivo é hardware, sendo que ele pode ser um computador
ou uma simples peca de hardware conectado a um sistema. Um ambiente de
execucdo € um software que contém ele mesmo ou outro software, como por

exemplo, um sistema operacional (FOWLER, 2004, p. 103).
4.2.5. Diagrama de pacotes

O diagrama de pacotes tem como objetivo representar subsistemas ou
submédulos englobados por um sistema determinando as partes que o compdem
(GUEDES, 2009, p. 35). Em outras palavras, o diagrama de pacotes € utilizado para
agrupar os elementos da modelagem em grupos maiores permitindo que 0s mesmos
sejam manipulados como grupos. O uso de pacotes é aplicado comumente para
agrupamento de classes, porém este recurso pode ser aplicado pra qualquer outro
elemento da UML (FOWLER, 2004, p. 96).

util util
Date
util Date
Conteudo listado Conteudo diagramado
na caixa na caixa
java
util
java::util
Date
Date
java::util::Date
Nome de pacqte Pacotes aninhados  Nome de classe
totalmente qualificado totalmente qualificado

Figura 7: Maneiras de representar pacotes em diagramas (FOWLER, 2004 p. 97).

Os pacotes podem ser utilizados de diversas formas nos diagramas conforme
pode ser visto na Figura 7. Pode-se mostrar somente o nome do pacote ou mostrar

também seu conteudo. A exibicdo deste ultimo com icones de classe possibilita a
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visualizacdo de todos os detalhes de uma classe. Outro recurso é a listagem dos
nomes das classes quando o objetivo é indica-los que fazem parte do pacote. Os
nomes dos pacotes podem ser qualificados ou simplesmente receber nomes
normais (FOWLER, 2004, p. 96).

4.2.6. Diagrama de estruturas compostas

O diagrama de estruturas compostas tem como utilidade descrever a
estrutura interna de um classificador, por exemplo, uma classe ou componente,
detalhando as partes internas que o compdem, como estas se comunicam e
colaboram entre si. Os diagramas de estruturas compostas também podem ser
utilizados para descreverem uma colaboracdo em que um conjunto de instancias
cooperam entre si para executar uma tarefa (GUEDES, 2009, p.42). Vale ressaltar
gue o diagrama de estruturas compostas ndo corresponde a um diagrama oficial da
UML 2.0 (FOWLER, p. 136).

Para exemplificar a aplicacdo deste diagrama, considere a nocdo de um
leildo. Normalmente neste tipo de ambiente, devemos ter um vendedor, alguns
compradores, lotes de mercadorias e ofertas para a venda. A Figura 8 demonstra

este cenario através de um diagrama de classes.
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Figura 8: Empregando uma colaboracdo em um diagrama de classes (FOWLER, 2004 p. 136).
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Note que o diagrama em questdo ndo é um diagrama de classes normal. Ao
redor dos diagramas h& uma elipse tracejada, que representa a colaboracgéo leildo.
Dessa forma, as classes que estdo na colaboracdo, ndo séo classes propriamente
ditas, mas sim papéis que serdo desempenhados quando a colaboracéo for aplicada
(FOWLER, 2004, p. 136).

4.3. Diagramas Comportamentais

Diagramas comportamentais sao utilizados para evidenciar alteracées que
ocorrem no sistema em tempo de execucao. A UML 2.0 oferece sete diferentes tipos
de diagramas comportamentais, sédo eles os diagramas de casos de uso, atividades,
graficos de estados, sequéncia, visdo geral da interacdo, comunicacao e de tempo.
Estes quatro ultimos fazem parte de um subgrupo denominado de diagramas de
interacdo. Basicamente os trés primeiros diagramas descrevem as alteragbes em
alto nivel, enquanto os diagramas de interacdo representam interacdes que ocorrem
internamente no sistema. A seguir serdo explicados o0s conceitos basicos e as

funcionalidades de cada tipo de diagrama comportamental.
4.3.1. Diagrama de casos de uso

O diagrama de casos de uso é utilizado para a modelagem do comportamento
de um sistema, de um subsistema, ou de uma classe (BOOCH, JACOBSON,
RUMBAUGH, 2006, p. 241). Este tipo de diagrama procura identificar os atores
(normalmente usuarios, outros sistemas ou algum hardware especial) que utilizardo
0 sistema, como também os servi¢cos, em outras palavras, o diagrama de casos de
uso procura evidenciar as funcionalidades que o sistema disponibilizara aos atores
(GUEDES, 2009, p. 31).

Os diagramas de casos de uso fazem com que sistemas, subsistemas e
classes se tornem mais acessiveis e compreensiveis, pelo fato de apresentarem
uma visdo externa sobre como esses elementos podem se comportar dentro do
contexto. Além disso, os diagramas de casos de uso também sdo importantes para
realizacdo de testes em sistemas executaveis tanto por meio de engenharia de
producdo como para compreendé-los por meio de engenharia reversa (BOOCH,
JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 241).
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A Figura 9 mostra um exemplo da aplicacdo deste diagrama. Neste sistema, 0
principal processo é a locacdo de copias, onde o socio se identifica e informa as
copias que deseja fazer a locacdo. Caso o registro do socio existir e ele nao tiver
cOpias em atraso, a locacdo sera autorizada. Ainda neste exemplo, é evidenciado o
processo de emissao dos filmes mais locados, para que a empresa possa ter uma
ideia da preferéncia dos seus clientes (GUEDES, 2009, p. 82).
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Figura 9: Diagrama de casos de uso — Sistema de Video Locadora (GUEDES, 2009 p. 82).
4.3.2. Diagrama de atividades

Pode-se dizer que um diagrama de atividades é em sua esséncia um grafico
de fluxo, cuja finalidade € mostrar o fluxo de controle de uma atividade para outra. A
diferenca estad no fato de um diagrama de atividades mostrar a concorréncia e as
ramificacbes de controle, enquanto um grafico de fluxo tradicional ndo (BOOCH,
JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 268).
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Figura 10: Diagrama de atividades — Processo de Emissdo de Extrato (GUEDES, 2009 p. 302).

Um diagrama de atividades comumente descreve 0S passos a serem
percorridos para a conclusdo de uma determinada atividade, podendo a mesma ser
representada por um método, algoritmo ou até mesmo por um processo complexo.
(GUEDES, 2009, p. 38).
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A Figura 10 traz um exemplo de diagrama de atividades que tem como
objetivo representar o processo de emissao de extrato. Ao cliente informar o nimero
da conta, é realizado uma consulta com a finalidade de verificar se a conta é valida.
Se a mesma for, é solicitado a senha ao usuario e novamente é feita uma validacao
dos dados do cliente, neste caso a senha. ApGs a validacdo da senha, € requerido o
periodo de consulta para o usuario. O periodo informado também é avaliado e caso

seja valido retorna o extrato para o cliente (GUEDES, 2009, p. 302).
4.3.3. Diagrama de graficos de estados

O diagrama de graficos de estados tem como funcdo mostrar uma maquina
de estados, ou seja, demonstrar o comportamento de um elemento por meio de um
conjunto finito de transicGes de estado (GUEDES, 2009, p. 37).

Este tipo de diagrama € empregado para a modelagem dos aspectos
dindmicos de um sistema. Isso envolve a modelagem do comportamento de
objetivos reativos* que tem um claro tempo de vida cujo comportamento atual é
afetado pelo seu passado. Os diagramas de graficos de estados podem ser usados
juntamente com classes, casos de uso ou em sistemas inteiros com o intuito de
visualizar, especificar, construir e documentar a dindmica de um objeto individual
(BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 341).

E importante frisar que os diagramas de atividades s&o um caso especial de
diagramas de graficos de estados. Segundo Booch, Jacobson, Rumbaugh (2006,
p.341) isso ocorre quando “...] todos ou a maioria dos estados sdo estados de
atividades e todas ou a maioria das transicfes sdo ativadas pela conclusdo de

atividades no estado de origem”.

Como exemplo de uso do diagrama de grafico de estados, considere a Figura
11 que demonstra o processo de realizar depésitos. O cliente ao fornecer o nimero
da conta que recebera o depdésito, o método Consulta_Conta é disparado. Apols a
consulta, o evento que representa a informacao do valor a ser depositado gera o
estado Depositando Valor, onde o método Depositar_Valor é executado. Quando

esse estado é concluido, € gerado uma transicdo que leva a um estado de

4 Objetos reativos sdo aqueles cujo comportamento € mais bem caracterizado por sua resposta a
eventos ativados externamente ao seu contexto. (BOOCH, JACOBSON, RUMBAUGH, 2006, p. 341)
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submaquina que representa o processo de Registrar Movimento. Por fim, quando o
registro do movimento é finalizado, o processo de realizar depdsitos chega ao fim
(GUEDES, 20009, p. 37).
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Figura 11: Diagrama de graficos de estado — Processo de Realizar Depdésito (GUEDES, 2009 p. 272).

4.3.4. Diagrama de sequéncia

O diagrama de sequéncias tem como objetivo descrever como grupos de
objetos cooperam em algum comportamento. “Normalmente, um diagrama de

sequencias captura o comportamento de um unico cenario” (FOWLER, 2004, p. 67).

Segundo Booch, Jacobson, Rumbaugh (2006, p. 253) “Um diagrama de
sequéncias € um diagrama de interacdo que da énfase & ordenacdo temporal de
mensagens”. Em outras palavras, um diagrama de sequéncia procura identificar o
evento de geracdo do processo modelado, como também o ator responsavel por
esse evento, e define como o processo deve prosseguir e ser concluido por meio da
chamada de métodos invocados por mensagens enviadas entre 0s objetos
(GUEDES, 2009, p. 35).

A Figura 12 ilustra um exemplo de uso do diagrama de sequéncias. Neste
cenario, um pedido terd& um comando executado para calcular seu preco. Pra
realizar esse calculo é preciso examinar os itens de linha do pedido e determinar
seus precos, que sdo baseados nas regras de composicao de precos dos produtos
da linha. Depois de feito isso para todos os itens de linha, é preciso calcular um
desconto global, que é baseado em regras vinculadas ao cliente que realizou o
pedido (FOWLER, 2004, p. 67).
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Figura 12: Exemplo de diagrama de sequencia (FOWLER, 2004 p. 272).

4.3.5. Diagrama de visédo geral da interacao

7

O diagrama de visdo geral da interacdo € uma variagdo do diagrama de
atividades que tem como objetivo fornecer uma visdo geral do controle de fluxo
(GUEDES, 2009, p. 321). Este tipo de diagrama traz uma mistura entre o diagrama
de atividades e o diagrama de sequéncias, podendo considerar os diagramas de
visdo geral da interacdo “[...] como diagramas de atividades nos quais as atividades
sdo substituidas por pequenos diagramas de sequéncia ou como um diagrama de
sequéncia fragmentado, com a notacdo de diagrama de atividades é usado para
mostrar o fluxo de controle” (FOWLER, 2004, p. 139).

A Figura 13 traz um exemplo simples da utilizacao do diagrama de viséao geral
da interacdo. Neste exemplo, € mostrado a producdo e formatacdo de um relatorio
de resumo de pedidos. Se o cliente for externo, as informac¢des seréo obtidas em
XML, e se for interno, serdo obtidas em um banco de dados. As duas alternativas
sdo apresentadas por pequenos diagramas de sequéncia. Quando os dados séo

obtidos, formatamos o relatério; neste caso, ndo mostramos os detalhes do
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diagrama de sequéncia, mas somente fazemos referéncia a ele com um quadro de
interacéo de referéncia (FOWLER, 2004, p. 139).

[dados externos] [dados internos]
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l l€ aHeiisar do Pedido
| obterNome | | I
I
| obterPedidos |

‘Resumo
| | do Pedido

v

Formatar Relatério de Resumo
do Pedido

ref

Figura 13: Exemplo de diagrama de visdo geral da interacdo (FOWLER, 2004 p. 140).

4.3.6. Diagrama de comunicagao

z

O diagrama de comunicagdo é um tipo de diagrama de interacdo que
evidencia os vinculos de dados entre os varios participantes na interacdo. Ao invés
de modelar cada participante como uma linha de vida e mostrar a sequéncia de
mensagens por meio da diregdo vertical, como pode ser feito utilizando os
diagramas de sequéncia, o diagrama de comunicagdo permite posicionar livremente
0s participantes, desenhar vinculos para mostrar como eles se conectam e usam

numeracao para mostrar a sequéncia de mensagens (FOWLER, 2004, p. 129).
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Como exemplo, considere um processo de emissao de saldo. A Figura 14
mostra a interacdo entre o ator Cliente e os objetos das classes Interface_Banco,
Controlador_Banco e Conta_Comum. O ator Cliente insere o cartdo da conta, entao
a interface manda uma mensagem para a controladora que por meio do vinculo com
0 objeto da classe Conta_Comum dispara o0 método Consultar_Conta. Em resposta
este método retornara se a conta € valida ou ndo. Caso a mesma seja valida, o ator
Cliente informara a senha, a interface repassa essa senha para a controladora, que
por sua vez dispara o método Validar_Senha no objeto da classe Conta_Comum. Se
a senha for valida, a controladora solicitar4 a execu¢cao do método Saldo_Conta no
objeto da classe Conta Comum, que retornara a informacdo do saldo para a
interface finalizando o processo (GUEDES, 2009, p. 243).
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Figura 14: Diagrama de comunica¢do — Processo de Emissdo de Saldo (GUEDES, 2009 p. 243).

4.3.7. Diagrama de tempo ou de temporizacao

O diagrama de tempo ou temporizacao tem como objetivo mostrar a mudanca
no estado ou condicdo de uma instancia de uma classe durante um periodo. Este
diagrama é utilizado normalmente para demonstrar a mudanga no estado de um

objeto no tempo em funcao da resposta a eventos externos. (GUEDES, 2009, p.42).

O diagrama de tempo € comumente empregado na modelagem de sistemas

de tempo real ou sistemas que utilizam recursos de multimidia, onde o periodo de
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7

tempo em que um objeto executa alguma rotina € um fator muito importante.
(GUEDES, 2009, p.361).

Considere um cenario que tenha uma bomba e uma chapa elétrica de uma
cafeteira. Vamos partir do pressuposto que entre o acionamento da bomba e o
aguecimento da chapa devem-se passar pelo menos 10 segundos. Quando o
reservatorio de 4gua se esvazia, a bomba desliga e a chapa ndo pode permanecer

ligada por mais de 15 segundos depois deste evento. (FOWLER, 2004, p. 140).

As Figuras 15 e 16 trazem duas maneiras de modelagem deste cenario. A
Figura 15 mostra as mudancas de estado, movendo-se de uma linha horizontal para
outra, enquanto a Figura 16 mantem a mesma posicdo horizontal, porém mostra as
mudancas de estado com uma cruz. (FOWLER, 2004, p. 140).
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Figura 15: Diagrama de temporizagdo mostrando os estados como linhas (FOWLER, 2004 p. 141).
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Figura 16: Diagrama de temporizacdo mostrando os estados como areas (FOWLER, 2004 p. 142).
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5. ENGENHARIA REVERSA: UML COMO PROJETO

Conforme explicado no capitulo 4, a UML pode ser empregada de trés
maneiras distintas: escopo, projeto e linguagem de programacgao (FOWLER, 2004,
p. 25-27). Porém, neste capitulo a UML sera abordada como projeto, onde a partir
de um sistema de gerenciamento de torneios de xadrez (SiGTX), serd aplicada
engenharia reversa no seu cédigo-fonte com o intuito de mostrar na pratica a

utilizacao da UML.

ApoOs prévio levantamento de informacdes sobre as ferramentas disponiveis
para aplicacdo da engenharia reversa, constatou-se que a maioria delas possuia alto
custo financeiro para serem adquiridas. Deste modo, definiu-se que para este estudo
de caso seria utilizada ferramenta gratuita. Dentre as ferramentas pesquisadas,
foram escolhidas duas, o ArgoUML e o NetBeans. O ArgoUML é uma ferramenta
especifica de modelagem, enquanto o NetBeans € um aplicativo que fornece
mecanismos para desenvolvimento de software, ou seja, sdo aplicativos com
finalidades diferentes, porém oferecem o mesmo recurso a ser explorado neste

capitulo, no caso a engenharia reversa.
5.1. SIGTX - Sistema de gerenciamento de torneios de xadrez

O SiIGTX surgiu de um projeto proposto pelo professor Luiz Eduardo Galvao
Martins durante as aulas de Engenharia de software IV na Faculdade de Tecnologia
de Americana (FATEC) no ano de 2011, onde o objetivo era desenvolver um sistema
que fosse capaz de gerenciar torneios de xadrez tanto em nivel amador, como em
nivel profissional. O sistema foi desenvolvido na linguagem Java. Para mais
informagdes do funcionamento do sistema, vide os requisitos do sistema no “ANEXO
A

A escolha do SIGTX deve-se muito pelo fato de ter sido desenvolvido nas
melhores préaticas de engenharia de software e por ser um sistema complexo,

justificando a aplicagéo da engenharia reversa.

A Figura 17 mostra a estrutura do projeto na ferramenta NetBeans. E possivel

notar que o codigo do sistema esta bem organizado, as classes (destacado de
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azul) foram agrupadas por pacotes (destacado de vermelho), dividindo de forma
consciente cada funcionalidade do sistema e permitindo que as mesmas possam ser
utilizadas como grupos (FOWLER, 2004, p. 96).
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Figura 17: Estrutura do cédigo-fonte do SiGTX (AUTORIA PROPRIA, 2013).

5.2. ArgoUML

O ArgoUML é uma ferramenta de modelagem desenvolvida por um grupo de
desenvolvedores de coédigo livre chamado Tigris. Este grupo esta vinculado a
Universidade da California em Berkeley. O ArgoUML é distribuido através da licenca
BSD (Berkeley Software Distribution), possui cddigo aberto e esta disponivel em

varios idiomas, inclusive no portugués brasileiro (ARGOUML, 2013).
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Esta ferramenta foi desenvolvida em Java, podendo rodar em boa parte das
plataformas. Além disso, ela fornece suporte ao XMI (XML Metadata Interchange) ° e
permite salvar os diagramas em formatos de imagem, como JPEG e PNG. A versao
que foi utilizada para a aplicacdo da engenharia reversa foi a 0.34. A mesma fornece
suporte para todos os nove diagramas da UML 1.4 (ARGOUML, 2013), conforme
listados abaixo:

7

X Diagrama de classes;

X Diagrama de casos de uso;

<> Diagrama de sequéncias;

x5 Diagrama de colaboragdes;

X Diagrama de componentes;

X Diagrama de pacotes;

<> Diagrama de atividades;

<> Diagrama de graficos de estados;

X Diagrama de instalacao ou implantacao.
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Figura 18: Interface da ferramenta ArgoUML (AUTORIA PROPRIA, 2013).

® Com a geracao do XMI é possivel trocar metadados (dados sobre outros dados) entre ferramentas
de modelagem UML e entre ferramentas e depésitos de metadados MOF.
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A Figura 18 traz a interface do ArgoUML. Na parte superior da ferramenta
ficam os menus com as opc¢des de manipulacdo de dados (destacado de laranja).
Abaixo deles se encontra a barra de ferramentas (destacado de preto) com
diversas opcdes de modelagem. No canto esquerdo da tela (destacado de
vermelho) ficam os projetos carregados na ferramenta. As notacdes graficas ou
diagramas sao apresentados no centro da tela (destacado de azul), enquanto as
especificacoes de cada diagrama s&o mostradas na parte inferior do ArgoUML

(destacado de verde).

O “APENDICE A’ traz informacdes de como instalar o ArgoUML 0.34.
5.3. Engenhariareversa com a ferramenta ArgoUML

Para aplicar a engenharia reversa nesta ferramenta, € necessario importar o
cbdigo do sistema SiGTX para o ArgoUML. A Figura 19 mostra como proceder. Para
iniciar a importacdo, basta ir até o menu ‘Arquivo’ e escolher a opcao ‘Importar

Fontes’ (destacado de vermelho).
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__
& Configuragio de panin
Importar Fontes...

& Imprimir...
Exportar Graficos...

Exportar todos os Graficos...

Notagdo b
[ Propriedades

SigTX.zargo
Teste.zargo

Sair Alt-F4

Figura 19: Importacdo do projeto SiGTX para o ArgoUML (AUTORIA PROPRIA, 2013).
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Ao clicar nesta opcao, o processo de importacdo do projeto € inicializado. O
ArgoUML indica a finalizacdo do processo, ao retornar a palavra ‘Feito’ (destacado
de verde) na caixa de dialogo conforme mostra a Figura 20.

o o =

iImport status messages:

| Cancelar

——

Figura 20: Final do processo de importacéo do projeto SIGTX (AUTORIA PROPRIA, 2013).

Ao fim da importacdo, a ferramenta ArgoUML recuperou boa parte da
estrutura de pacotes (destacado de vermelho), e outros elementos da UML como
classes (destacado de azul), generalizacbes, métodos (destacado de verde),

atributos (destacado de laranja), interfaces e componentes (destacado de preto).

o 3 sigTx
B SigT¥_classes

5 SigTi bl classes
o = | ArbitroTorneioBLL java
o E CategoriaBLL java
-] JogadorBLL java

o= E JogadorTorneioBLL java
- £] OrganizadorBLL . java

o & | PartidaBLL java
o= E TorneioBLL java
delete
getAll
getByMNome
getByRG
insert
update
& AbmroniL |
B delete

B getal

B getByMNome
B getByRG
B insert
B update
o ArbitroTorneioBLL

Figura 21: Elementos UML recuperados apés a importacdo do projeto (AUTORIA PROPRIA, 2013).
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O ArgoUML apresentou alguns diferenciais importantes, na visualizacao das
propriedades dos elementos da UML, ele permite que o usuério veja todos os
elementos contidos dentro do elemento selecionado, conforme pode ser visto na

Figura 21.

Porém, durante o uso deste software também foi possivel notar algumas
limitagOes. A ferramenta n&o gerou automaticamente os diagramas de classes com
seus atributos e operacdes, ele somente importou a classe com o seu nome. Essa

situacdo é retratada na Figura 22.

ArbitroBLL ArbitroTormeioBLL CategoriaBLL JogadarBLL

TorneioBLL ParidaBLL QrganizadarBLL ‘JngaduranneinElLL |

Figura 22: Classes sem os seus atributos e opera¢des (AUTORIA PROPRIA, 2013).

Para criar os diagramas com seus devidos atributos e operacdes, € preciso

arrasta-los, conforme mostra a Figura 23.

r m
G p—— G e W W epey——
lArqmvo Editar Visualizar Criar Organizar Geragdo Criticar Ferramentas Ajuda

R EEEEE oz E s~ | BEBDBB B

= ‘Cenlra\lzada no Pacote -

Za] [B[E][=-]--]--]-]t] 8] -] [Bl8]=2] [ -| [B]-] [0~

Ordernado pelo Tipo, Nome -

B3 Profile Configuration
o B9 sigTx
SigTX_classes
¢ B30
SigTX_bll_classes
o~ £] ArbitroBLL java ]
o {l.ﬂ\mmuTurneluELL.Java H
o £] CategoriaBLL java i l
o %] JogadorBLL java
o €] JogadorTomeioBLLjava
-] OrganizadorBLL java 3
o £] PartidaBLL java : l
o €] TomeioBLL java :
o romoaid] : = B i
o & ArbitroTorneioBLL :
o~ E categoriaBLL
o H JogadorBLL
o & JogadorTomeioBLL
o~ & organizadorBLL .
o B PartidaBLL 1
o & TomeioBLL ;
o[ a0 g |
o 27 entity :
o[ qui
o[ java

D

[ T

o ] javax
[ sigt ]
o B util i Il |

© boolean

4]

'~ :|_As Diagram

| ] 5O0M used of 4941 may

Figura 23: Arrastando elementos UML para o ArgoUML (AUTORIA PROPRIA, 2013).
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O resultado da a¢éo da Figura 23 é apresentado na Figura 24.

‘

Arquive Editar Visualizar Criar Organizar Geragdo Criticar Ferramentas Ajuda

alaslmplal @ r | s BEEDBEEE

'I‘f\ A 1] [8]8] [ -] -[=-[-]¢][=]¢] [®]-]

=) ‘Centrahmda no Pacote

‘Ordernado pelo Tipo, Nome:

L 1]

3 Profile Configuration
o B sigm
SigTX_classes
¢+Eaon
B sigT_bll_classes
o £] ArbitroBLL java
o~ £] ArbitroTomeioBLL java
- £] CategoriaBLL java
o &) JogadorBLLjava
2] JogadorTorneioBLL java
%] OrganizadorBLL java
o £] PartidaBLL java
o~ €] TomeioBLL java

ID

Tl ArbitroBLL

s<creater> ArbitraBLLO

o~ B ArbitroBLL / ingeri(arbitro ; Arbilro) ; void

o~ & ArbitraTorneioBLL : delete(RG - Siring) _ void

o & CategorisBLL | update(arbitro : Arbitro) : void
o B JogadorBLL A aetal ;- List

o B JogadorTomeioBLL ] etByNome(nome : String) - List

o~ & OrganizadorBLL | 0etByRG(RG © Siring) . Arbitro
o- B PartidaBLL mi
o & TomeioBLL 4

&1 dao

o[ entity

o1 gui

o java

o= ] javax

o1 sighc
=B uti
© boolean
o _char

[«

Al Il [»
[« ;| As Diagram

T 1 4 L L — e

[ ] 41M usad of 4644 max

Figura 24: Classe ArbitroBLL com seus atributos e operagdes (AUTORIA PROPRIA, 2013).

Outro problema encontrado foi a auséncia do desfazer. A falta deste recurso
dificultou muito a modelagem, pois uma vez que se comete algum erro, é preciso

apagar o elemento da UML e criad-lo novamente.

No mais a ferramenta se mostrou eficiente, criando os diagramas conforme a
estrutura do projeto. A Figura 25 ilustra os diagramas de pacotes gerados a partir da

engenharia reversa.

jana I bl dan enlity

sighe | wutil javax gui

Figura 25: Pacotes do projeto SIGTX representados no ArgoUML apés a engenharia reversa
(AUTORIA PROPRIA, 2013).
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O ArgoUML possibilita navegar pelos elementos da UML ao dar um duplo
cligue sobre o mesmo. A Figura 26 traz os diagramas de classes com seus
respectivos atributos e métodos e o pacote Connection. O conteldo foi apresentado

apos duplo clique no pacote DAO.

OrganizadorDag ArhitraTorneioDAC TarneioDAD
==create== CrganizadarDAC) ==greate== ArbitraTorneioDACH =<create== TormeioDAO(
createCrganizadorires | ResultSet) : Organizadar createdrbitrolres | ResultSet)  Arbitro | | createTarneioires : ResultSet) : Torneio
insert{organizadar : Qryanizadar)  void createBackup() . String createBackupd : String
update{organizador : Organizadar) © void insert{arhitraTorneio : Arbitro) : void restoreBackupffile : File) : vaid
deleteflodin : Strinc : void updatearhitroTorneio - Arbitrad woid | |insertttorneio : Torneio) : void
atdllf ; List deletedRG : String) : void updatetorneio : Tomeio) ; void
getBylogindndSenhadonin - String,senha - Stringd : Organizador | |truncated :void fruncated ; void
getByloaindloain : String) - Organizador etAll : List getTarneiod) : Tarneio
getByMamelname : String) : List
JogadorTatmeioDAC aetByRG(RG : String) © Atbitro
=<create== JagadorTomaiaDAOQ CategoriabAO JogadorDAQ
createdogadorTarneiofres : ResultSet) - JogadorTorneio
w _ _ ==create== CategoriaDAOD ==greate== JogadorDAOD
insert{jogadarTarneio : JogadorTarneia) - void A i . ! . .
updateiogadorTomein - JogadorTarneia) - vid createCategona;reg :ResultSef) : Categaria .create..Jogador;res : ResuIthn ‘Jogador
] N createBackupd : String insett{ioqadar : Jagadat) : vaid
update{iogadar : Jagadarh @ void ) - e ) - T
deleteiRG  SHing)  void |nsenfcateunrlg : pateuong) .'\."DID! MBﬂuugdnr.Jo.uaqm - void
deleteByCateqoriaicateqaria - String - void Mefcateqona.. Cateqprla) el delete RG. Slilng ol
wuncated - void deleteinome String : void et : List . .
a0 - List fruncate .: void qethNomefnomg . Strin) : List
wetByhomelnome | String) - List et - List . . aetByRG(RG : String) :.Joqad.or
BB G(RG - String) - JogadorTameio getByMomefname : String) : Categaria getByMotinAnyCategariaf : List
etByCateqariaicateqaria : String) - List
etByCateqoriaOrderByRating (cateqoria : Strin : List ArhitraDAO
PartidaDAD <<create>.> ArbitroDAC .
createArhitrolres | ResultSet) : Arbitra
insertarbitro : Arbitra) : void
==greate» PartidaDAQD updatearbitro : Arbitro} : woid
createPartidaires : ResultSef) : Parida delete{RG @ Strind - woid
createBackup() : String atAlld : List
inzett{partida : Partida) : void netByMomelname ; String : List
updatedpartida : Partida) : void etByRG(RG : Strind)  Arbitro

deletefradada @ intimesa @ int cateqoria @ Strind) : void

truncated : void

BIAIN . List . ) . . ) connection
getByRodadasndCateqorialrodada ; int categoria ; String : List

getByRodadasndmesasndCatedariafrodada ; intmesa ;intcatedoria ; String) : Partida
getBylogadorUntiiRodadaljonadar : String rodada @ inf) - List
getl astRodadaByCateqaorial{cateqaria : Strindg) ©int

getlastRodadad @ int
getResultadoBylogadarntiiRodadafogador : String rodada : intresultado : Resultadowenceu : boolean) @ int

Figura 26: Os diagramas de classes e pacotes que estéo dentro do pacote DAO
(AUTORIA PROPRIA, 2013).

Os outros elementos da UML recuperados pelo ArgoUML podem ser vistos na
Figura 27. Ela mostra as generalizagdes, interfaces e componentes gerados em

sequéncia.
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Pess0s

CannectiondySagljava
=zinterface=»

Caonstraints

Jogador Arbitro

JogadarTorneio

Figura 27: Outros elementos da UML recuperados: generalizacéo, interface e componente.
(AUTORIA PROPRIA, 2013).

5.4. NetBeans

Diferentemente do ArgoUML, o NetBeans ndo é uma ferramenta de
modelagem. O NetBeans € uma IDE (Integrated Development Environment), ou
seja, € um programa que fornece mecanismos para desenvolvimento de software
em diversas linguagens como, por exemplo, Java, PHP, C++ e C. Esta ferramenta
foi adquirida pela Sun Microsystems em 2000, ap6s a mesma desistir do projeto de
sua IDE Java Workshop (NETBEANS, 2013).

O NetBeans é uma ferramenta gratuita e pode rodar em qualquer sistema
operacional que suporte JVM (Java Virtual Machine). O projeto NetBeans €
distribuido sob a licenca SPL (Sun Public License), que € uma variacdo da licenca
MPL (Mozilla Public License) (NETBEANS, 2013).

Para modelagem UML, o NetBeans oferece o plugin NetBeans UML Project.
Este recurso permite que o usuario modele seus projetos, gere codigo fonte através
de modelos, e aplique a engenharia reversa nos seus projetos. Este plugin fornece
suporte para oito tipos de diagramas:

< Diagrama de classes;

X Diagrama de casos de uso;

X Diagrama de sequéncias;

<> Diagrama de atividades;

<> Diagrama de pacotes;
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<> Diagrama de graficos de estados;
< Diagrama de instalacao ou implantacao;

R/

X Diagrama de colaboracdes.

O plugin NetBeans UML Project foi integrado a IDE NetBeans na verséo 6.0
(NETBEANS, 2013). A verséo atual do NetBeans € a 7.3, porém a utilizada neste
trabalho é a 7.0.

A Figura 28 mostra a interface da ferramenta NetBeans. Na parte superior da
tela ficam os menus (destacado de laranja) que disponibilizam todas as op¢des que
0 programa oferece. Logo abaixo, estdo os icones da barra de ferramentas
(destacado de preto) que tem como funcao facilitar a escolha de determinadas
acOes por parte do usuario. Do lado esquerdo da tela (destacado de vermelho) séo
mostrados 0s projetos correntes, enquanto ao centro (destacado de azul) é
mostrado o contetdo do elemento selecionado no projeto. Do lado direito da tela séo
mostradas as propriedades (destacado de verde) do elemento corrente e na parte
inferior sdo mostradas os resultados (destacado de marrom) de compilacdo do

projeto.

O processo de instalacdo da ferramenta NetBeans 7.0 e o plugin NetBeans
UML Project sdo detalhados no “APENDICE B’.

(] SiGTX - NetBeans IDE 7.0 Beta 2

Arquive Editar Exibir Navegar Codigo-fonte Refatorar Executar Depurar Perfil Equipe Ferramentas Janela Ajuda Q.- Pesquisar (Ctri+1)
] o - m
[ 5 S o TR R
: Projetos am \ Arquivos Diagrama_Classes BLL | [&] ArbitroBLL java & AT &) (: ArbitroBLL java - Propriedades B &
B e g-laesraeee oo as rropneasces
Sdigo- ArbitroBLL
fagPacotes de cddigo-fonte 17| public class ArbitroBLL { B | e
-E5 bl @ -] | Extensiio java ]
1@ ArbitroBLL java P private ArbitroBLL(){} Todos os arquivs CilsersRataelFat...[
i-[& ArbitroTorneioBLL java - Tamanho do arquivo 1579
(|8 categorisBlL.java = public static void insert(hrbitro arbitro) { Hora da modificacko 0440672011 225605
(- [@ JogadorBLL.java 22 |5 Classpaths.

1 [# JogadorTorneioBLL java
i@ OrganizadorBLL java
i@ PartidaBLL.java
L@ TorneioBLL java

8 dao

[ gdz0.connection

- entity

Compiar Classpath  CrilsersatasiFat... ()
Classpath de execugio CrlsersiRataciat...[L)
| ||ciasspath de inicializagh C:Pragram Fikes (x... ()

23 try {
24 ArbitroDAO.insert(arbitro) ;

mn

25 } catch (Exception ex) {
= 2¢ ErrorMessage . shovMessage (ex) ;

= 30 public static void delete(String RG) {

-H qui.arbitro 31

-3 quiarbiroTomeio e tEy 4

B gui.categoria 33 RrbitroDRO.dslets (RG) o °
) 3t } catoh (Excepti x) 1 :

) ouifogader

35 ErrorMessags.showMessags (ex);
-8 gui.organizador — R

= 36
- quipartida -
"8 quirelatorio. : saida - Reverse Engineering Log K]
-EH qui.relatorio. ategoria Analyzing attributes & operations for 52 symbols
[ quirelatorio.rodada
- qui.torneio Resolving 4% attribute types
2 sam
B i Integrating 52 elements
-8 uti.table
1 Pacotes de testes Building the query cache.
& Biblotecas
g Biblotecas de testes Task Success ful (cotal time: 10 secon ds) L
~{f1 SIGTX-Modelo - =
(€ Navegadar

111 |ms

Figura 28: Interface da ferramenta NetBeans (AUTORIA PROPRIA, 2013).
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5.5. Engenhariareversa com a ferramenta NetBeans

7z

Para aplicar a engenharia reversa na ferramenta NetBeans, é preciso
primeiramente abrir o projeto. Para tal, basta ir até o menu ‘Arquivo’ e selecionar a

opcéo ‘Abrir Projeto’ (destacado de vermelho) conforme € mostrado na Figura 29.

0 SIGTX - NetBeans IDE 7.0 Beta 2 b |

Arquivo | Editar Exibir Navegar Cédigo-fonte Refat
¥ Novo projeto... Ctrl+Shift«N B
b Novo arquivo... Ctrl+N

ﬂj Abrir projeto... Ctrl+Shift+0
Abrir projeto recente »

Fechar projeto (SiGTX)
Abrir arquivo...

Abrir arquivos recentes »

Grupo de projetos 4
Projeto Properties (SIGTX)

Importar projetos 4

Figura 29: Procedimento para abrir o projeto (AUTORIA PROPRIA, 2013).

Ao clicar nesta opcdo, aparecerd uma tela para selecionar o projeto. Neste
caso foi selecionado o projeto SiGTX conforme mostra a Figura 30.

f U Abrir projeto ﬁ

Consultar em: | SIGTX - Sistemna - I‘:_“F
Q Nome do projeto:
SiGTX

[ Abrir coma projeto principal

Abrir projetos requeridos: F

i -
Arquivos do tipo: Diretério do projeto - Cancelar

— ———————

l1| Mome do arquivo: | Users\Rafael\Fatec|52 Semestre\Engenharia de software'Projeto\SiGTY - Sistema\SiGTX Abrir projeto

Figura 30: Selecionando o projeto SIGTX (AUTORIA PROPRIA, 2013).

Com o projeto selecionado e o plugin NetBeans UML Project devidamente
instalado, € possivel criar o modelo. Para isso, é preciso clicar com bot&o direito do

mouse no projeto e escolher a opgéo ‘Reverse Engineer’ (destacado de vermelho).
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A Figura 31 retrata esta acdo. Em seguida, basta informar o nome e a

localizacdo do modelo conforme é evidenciado na Figura 32.

: Projetos a = | Arquivos
> S
=R Novo
- .
&g Construir
BB Limpar e construir
- Limpar
e Gerar Javadoc
=-f
S Executar
e Depurar
FE pei
w-B
G- Teste Alt+F6
E-F Definir configuragdo
-
BB Definir como projete principal
E-F Abrir projetos requeridos
& Fechar
e
m-g Renomear...
B g Mover...
i-lp B Copiar...
28 E
8 Excluir Delete
Localizar... Ctrl+F
I— —
I Reverse Engineer...
Subversion
Histérico local
Resolver problemas de referéncias...
Propriedades

Figura 31: Criando o modelo a partir da engenharia reversa (AUTORIA PROPRIA, 2013).

,

Selected Nodes: |SIGTX

Java Project Source Package Folders

Reverse Engineer

Package Folder

Package Folder Label
|Pacates de cddigo-fonte

[Pacotes de testes

Use Existing UML Project

Target Project: |

(@ Create New UML Project

Project Name: |SiGTX—ModeI

Project Location: |s\Rafael\Fatec\52 Semestre\Engenharia de software\Projeto\SiGTY - Sistema | [ Browse...

Project Folder: |:c \52 Semestre\Engenharia de software\Projeto\SIGTY - Sistema\SiGTY-Model |

Figura 32: Definindo nome e localiza¢do do modelo (AUTORIA PROPRIA, 2013).

OK

][ Cancelar ][
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Apos a definicdo destes detalhes, € sO clicar no botdo ‘OK’ para que o
NetBeans crie 0 modelo. Neste caso, 0 modelo criado foi o que esta sendo mostrado
na Figura 33. O mesmo é bem parecido com o que o ArgoUML criou, porém sem o

recurso de rastreabilidade de elementos.

e

[ Model
&g bl
E; dao
E; entity
E qui
E; java
E; Javax
[E‘; sigtx
E; util

-2 boolean
char

| Exception

5 float

A int

i Object
-] String

B2 void

Diagrams i

-85 Imported Elements -

m

.
.

Figura 33: Estrutura do modelo gerado (AUTORIA PROPRIA, 2013).

O NetBeans ndo gera automaticamente os diagramas. Para que eles sejam
criados, é preciso selecionar o pacote e apertar na opcdo ‘Create Diagram From
Select Elements’ (destacado de vermelho) conforme ilustrado na Figura 34.

= SIGTX-Modelo
E] Model ‘ ‘H
=y
E‘., d Abrir
E er Mew r
E al

H- ia Excluir

Ep i Renormear...

e s

E, d Generate Code...

j Create Diagram From Selected Elements...
pply Design Pattern...

{ r
H Associate With...

—L1

) L
n Propriedades
Ooject Building f
String

B void

Ciagrams
~¥E| Imported Elements

Tzsk Succd

-

Figura 34: Criando diagramas UML (AUTORIA PROPRIA, 2013).
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A Figura 35 mostra a tela que a ferramenta abre para selecionar o tipo de

diagrama que deseja gerar

-
O Create New Diagram

S

Passos

Create New Diagram

1. Create New Diagram

Diagram Type:

Diagram Name:

[i=} Sequence Diagram
|=) State Diagram
[i7) Use Case Diagram

| Activity Diagram
= Class Diagram

Class Diagram 1

Mamespace: :SiGTX—ModeIo - |
EI
il
=
=i
[ Finalizar ][ Cancelar ]

Figura 35: Gerando diagramas de classes (AUTORIA PROPRIA, 2013).

. Neste caso, foi escolhida a op¢ao diagrama de classes.

[=lArbitro

Attributes

Operations

ElPessoa

Attributes
private String RG
private String nome
private Date dataMascimento
private String cidade
private String email

Operations
public String getRG( )
public void setRG( String RG )
public String getNome( )
public void sethome( String nome )
public Date getDataMascimento( )
public void setDataMascimento( Date datahascimento )
public Sexo getSexo( )
public void setSexof Sexo sexo )
public String getCidade( )
public void setCidade( String cidade )
public String getEmail{ )
public void setEmail{ String email )
public int hashCode( )
public boolean equals{ Object obj )

1

categoria

=lJogador
Attributes
private float rating

Cperations
public float getRating( )

public void sstRating( float rating )
public Status getStatus( )

public void setStatus( Status status )

<<interface>>
to constraints

Attributes
public int TITLE_X =20
public int TITLE_Y =20
public int TITLE_WIDTH = 780
public int TITLE_HEIGHT = 20
public int TABLE_X =20
public int TABLE_Y =60
public int TABLE_WIDTH = 760
public int TABLE_HEIGHT = 450
public int BUTTON_X = 200
public int BUTTON_Y = 540
public int BUTTON_WIDTH = 100
public int BUTTON_HEIGHT = 20
public int BUTTON_SPACE_X = 50
public int LABEL X = 40
public int LABEL WIDTH = 110
public int LABEL_HEIGHT = 20
public int TEXTBOX_X = 160
public int TEXTBOX_WIDTH = 150
public int TEXTBOX_HEIGHT = 20
public int LABEL_TEXTBOX_Y = 60
public int LABEL TEXTBOX_SPACE_Y = 40

Operations

ElJogadorTorneio

Attributes
private String categoria

Operations
public JogadorTomeiof )
public JogadorTomeio( Jogador jogador )
public String getCategorial )
public void setCategoria( String categoria )

(AUTORIA PROPRIA, 2013).

Figura 36: Generalizacfes, pacotes e interfaces recuperados na engenharia reversa.
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O NetBeans durante o processo de engenharia reversa recuperou a estrutura
de pacotes, implementacdo de classes, relacionamentos de agregacdo e

generalizacao, e interfaces.

A Figura 36 mostra os elementos de generalizacdo, pacotes e interfaces
recuperados respectivamente, enquanto a Figura 37 mostra a estrutura de
diagramas de classes contidos no pacote BLL.

ElcategoriaBLL EJogadorBLL = OrganizadorBLL
Attributes Attributes Attributes
Cperations Cperations Cperations
private CategoriaBLL( ) private JogadorBLL( ) private OrganizadorBLL{ )
package String createBackup( ) public void insert( Jogador jogador ) public void insert( Organizador organizador
public void insert( Cateqoria categaria public void delete( String RG ) public void delete( String login )
public void delete( String nome ) public void update( Jogador jogador ) public void update( Organizador organizador
public void truncatef public Jogador|0..*] getAll{ ) public Organizador[0..*] getAll{ )
public void update( Categoria categoria ) public Jogadar|0..*] getByMNome( String nome ) | | public Organizador getByloginAndSenha( String login, String senha )
public Categorial0..*] getAll public Jogador getByRG( String RG ) public Organizador getBylogini String login )
public Categoria_getByNome( String nome public Jogador[0..*] getByNotinAnyCategoria(
ETorneioBLL =l ArbitroBLL =l JogadorTorneioBLL
Aftributes Attributes Attributes
Qperations Operations Operations
private TomeioBLL{ ) private ArhitroBLL( ) private JogadarTorneioBLL( )
public File createBackup( ) public void insert( Arbitro arbitro ) package String createBackup( )
public void restoreBackup( File file ) public void delete( String RG ) public void insert{ JogadarTaorneio jogadorTomeio
public void insert( Torneio torneio ) public void update( Arbitro arbitro ) public void delete( String RG )
public void truncatef public Arbitro[0..*] getAlll ) public void deleteByCategarial String categaria
public void update( Tarneio torneio public Arbitro[0..*] getByNome( String nome ) public void truncate( )
public Torneio_getTomeial ) public Arbitro getByRG( String RG ) public void update( JogadorTorneio jogadorTorneio )
public void update( Jogador jogador )
public JogadarTorneio[0..*] getAll(
public JogadorTorneio[0..*] getByNome( String nome )
public JogadorTormeio getByRG( String RG )
public JogadorTorneio]0..*] getByCategorial String categoria )
public JogadorTorneio[0. *] getByCategoriaOrderByRating( String categoria )

= PartidaBLL ElArbitroTorneioBLL

Aftributes Aftributes

Operations Cperations
private PartidaBLL( ) private ArbitraTameioBLL{ )
package String createBackup( ) package String createBackup( )
public void insert( Partida partida } public void insert( Arbitro arbitroTameio )
public void update{ Partida partida public void delste( String RG
public void delete( int rodada, int mesa, String categoria ) public void truncate( )
public void truncate( public void update( Arbitro arbitroTorneio )
public Partida[0.."] getAlll ) public Arbitro[0..*] getAll
public Partida[0..*] getByRodadaAndCateqgoria( int rodada, String categoria public Arbitro[0..*] getByMome( String nome )
public Partida getByRodadafndiMesafndCateqorial int rodada, int mesa, String categoria ) public Arbitro getByRG( String RG )

public Partida[0..*] getByJogadorUntilRodada( String jogador, int rodada )

public int getl astRodadaByCategaria( String categaoria

public int getl astRodada( )

public int getPontuacacByJogadorlntilRodada( String jogador, int rodada )

public int getResultadoByJogadorUntilRodadal String jogadar, int rodada, Resultado resultado, boolean venceu
public int getPontuacaoProgressivaByJogadorUntilRodada( String jogador, int rodada )

public int getPontuacaoAdversariosByJogadorUntilRodada( String jogador, int rodada )

public void generateRR{ String categaria

public void generateSuicol String catzgoria )

public File generateReportRodada( String cateqoria, int rodada )

public File generateReportClassificationByCategoriadndRodada( String categoria, int rodada )
public File generateReportClassificationByRodada( int rodada )

Figura 37: Diagramas de classes do pacote BLL gerados através da engenharia reversa

(AUTORIA PROPRIA 2013).



62

5.6. ArgoUML X NetBeans

Embora o foco deste trabalho ndo seja comparar as ferramentas escolhidas
para a aplicacdo da engenharia reversa, durante a realizacdo do processo foi

possivel notar algumas vantagens de uma ferramenta em relacao a outra.

O ArgoUML é uma ferramenta mais preparada para modelagem, uma vez que
ela foi desenvolvida especialmente para este propdsito. O resultado disto é uma
ferramenta que fornece opcdes que simplificam o processo de modelagem e

disponibiliza recursos que facilitam a navegacao entre os elementos da UML.

by

O NetBeans obtém vantagem no que diz respeito a visualizacdo dos
elementos modelados. Os artefatos gerados fornecem mais informacfes sobre o
codigo-fonte do sistema. Além disso, por se tratar de uma IDE, o processo de

modelagem pode ser realizado em conjunto com a escrita do codigo.

As Tabelas 2 e 3 mostram o desempenho das duas ferramentas na aplicagao
da engenharia reversa. A Tabela 2 apresenta a recuperacao dos elementos da UML
e a Tabela 3 traz a recuperacédo dos relacionamentos destes elementos. O ArgoUML

leva ligeira vantagem sobre o NetBeans.

Tabela 2: Elementos recuperados durante a engenharia reversa (AUTORIA PROPRIA, 2013).

Ferramenta Classe Atributo Método Interface | Componente
ArgoUML X X X X X
NetBeans X X X X

Tabela 3: Relacionamentos do codigo (AUTORIA PROPRIA, 2013).

Ferramenta | Associacdo | Generalizacdo | Composicao Abstracéo de
simples classe
ArgoUML X X
NetBeans X X
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5.7. Analise sobre a engenharia reversa

A modelagem normalmente € aplicada antes da implementacdo do sistema,
nas fases de andlise de requisitos e projeto. Desta forma a modelagem auxilia os
desenvolvedores no processo de desenvolvimento do software, servindo de base

para a escrita do cédigo.

A engenharia reversa surge como alternativa para modelagem de softwares
que estdo em processo de desenvolvimento ou que ja foram concluidos. Através
dela é possivel gerar artefatos que representam exatamente a estrutura do sistema
a partir do codigo-fonte. Com isso, a equipe de desenvolvimento pode visualizar em

um documento comum as funcionalidades do sistema.

Caso a engenharia reversa seja aplicada durante o processo de
desenvolvimento, serd muito Gtil para visualizar o que ja foi realizado e projetar o
gue ainda é necessario fazer. Porém, se ela for aplicada ap6s a conclusdo do
projeto, os modelos representardo exatamente toda a estrutura do sistema, sendo

fundamental para possiveis manutencées que possam surgir ao longo do tempo.

O estudo de caso abordando a engenharia reversa utilizando as ferramentas
ArgoUML e NetBeans comprova a eficiéncia deste recurso. Os diagramas gerados
representam exatamente a estrutura e consequentemente o cédigo-fonte do sistema
SIGTX apresentado na Figura 17. Os resultados da engenharia reversa podem ser
vistos nas Figuras 25, 26, 27, 36 e 37.

Portanto, a modelagem é peca importante no desenvolvimento de um
software, fornecendo uma visdo padronizada da estrutura e das funcionalidades do
sistema. Embora, o ideal seja a aplicacdo da modelagem no inicio do projeto, a
engenharia reversa pode ser uma alternativa eficiente para aplicar a modelagem em
sistemas que estdo em andamento ou que ja tiveram todas as etapas do processo

de desenvolvimento concluidas.
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6. CONCLUSAO

O presente trabalho abordou como tema principal, a modelagem de sistemas
utilizando a linguagem de modelagem UML, tendo em seu inicio discorrido sobre os
fatores que auxiliaram para o seu surgimento e, em qual fase do processo de
desenvolvimento ela se aplica. Em seguida, foi abordada a importancia de se fazer a
modelagem, sobretudo, em sistemas complexos, enfatizando principalmente a
modelagem em sistemas que sdo desenvolvidos no paradigma de orientagcdo a

objetos.

Em uma segunda etapa do trabalho, foi dado um maior destaque para a UML,
descrevendo como ela pode ser aplicada e apresentando os recursos que a mesma
oferece. Além disso, foram explicados os conceitos basicos e as funcionalidades dos

diagramas que fazem parte desta linguagem.

Por fim, foi aplicada a engenharia reversa em um sistema de gerenciamento
de torneios de xadrez. O objetivo foi mostrar na pratica a utilizacdo da UML, bem
como propor uma alternativa para a aplicacdo da modelagem.

6.1. Estudos Futuros

Com a conclusdo do presente trabalho, pode-se propor alguns estudos
futuros tendo como base o tema aqui apresentado. Por exemplo, um estudo de caso
real, que compare o0 processo de desenvolvimento de um software que aplicou a
modelagem e outro que nédo fez uso dela. Com isso, seria possivel fazer um
levantamento dos recursos utilizados, do tempo despendido e o cumprimento de
prazos do projeto, provando com resultados reais os beneficios de se utilizar a

modelagem.

Outro ponto bastante interessante para explorar sdo as ferramentas de
modelagem. Poderia ser feito um levantamento das ferramentas que fornecem o
recurso de engenharia reversa e aplica-las em um mesmo projeto com o intuito de

encontrar a melhor ferramenta para executar esta técnica.

Nos dias de hoje, a UML tem perdido espago para duas novas tecnologias, 0

BPMN (Business Process Modeling Notation) e o TDD (Test Driven Development).
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Embora o foco da primeira seja a modelagem de processo de negocio e a segunda
seja uma pratica de desenvolvimento, ambas as ferramentas estdo sendo
empregadas para substituirem a UML no processo de desenvolvimento. Esta
mudanca de tecnologias poderia ser muito bem argumentada em um trabalho

académico.

Por fim, com o crescimento da utilizagdo das metodologias &geis, seria
pertinente elaborar um estudo relacionando as tais com a UML, evidenciando onde a
mesma pode ser aplicada, bem como, apresentando as vantagens e desvantagens

que tal pratica pode trazer para o processo de desenvolvimento de software.
6.2. Consideracdes Finais

Destacar os motivos de se utilizar a modelagem, bem como, apresentar uma
linguagem para este processo, foi uma das maneiras encontradas para demonstrar
as organizacfes o quao é importante a utilizacdo de uma modelagem adequada no

processo de desenvolvimento de sistemas computacionais.

Com os resultados obtidos na aplicacdo da engenharia reversa, foi possivel
ver em modelos a estrutura e o comportamento do sistema de gerenciamento de
xadrez (SIGTX). Os artefatos gerados transmitem uma visédo padronizada do projeto,
fazendo com que o entendimento da equipe de desenvolvimento seja uniforme.
Além disso, a UML mostrou-se eficiente, fornecendo diferentes tipos de diagrama
para a especificacdo do sistema, e consequentemente, aumentando o seu nivel de

detalhamento.

O ideal da modelagem é ser aplicada antes da codificacdo do sistema, uma
vez que um sistema planejado é um sistema menos propenso a erros. Porém, a
engenharia reversa surge como alternativa para transmitir uma visao parcial (durante
o processo de desenvolvimento) e final (apdés o processo de desenvolvimento) do

sistema.

Tendo em vista, que 0 mercado esta cada vez mais competitivo, torne-se
imprescindivel a utilizacdo correta dos recursos que dispdem, otimizando processos,
cumprindo os prazos estimados e oferecendo produtos de qualidade. A modelagem

€ um destes recursos e, portanto, sua utilizagdo também deve ser planejada.
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ANEXO A - Documento de Requisitos do SiGTX

Finalidade do Produto

7 bY

O objetivo do desenvolvimento do SIiGTX é oferecer a comunidade
enxadristica brasileira uma ferramenta de apoio a realizacdo de torneios de Xadrez,
facilitando a organizacdo e gerenciamento de tais torneios, tanto em nivel amador
(para escolas, clubes etc.) como em nivel profissional (federac¢des, confederacgdes,
torneios internacionais). Esta serda a 12 versao a ser desenvolvida do SiGTX,
portanto sera referenciada como versédo 1.0 (SiGTX v1.0).

Stakeholders do Sistema

Os stakeholders do sistema sao os interessados no desenvolvimento do
software. Neste caso, os stakeholders sdo: organizadores de torneios de Xadrez,
arbitros e jogadores que participam do torneio. Os usuarios diretos deste software
sdo os organizadores de torneios, eles “alimentardo” o sistema e receberdo os

resultados das fungdes realizadas pelo software.
Visao Geral do Sistema

O SIGTX deve ter a capacidade de gerenciar torneios de Xadrez. Para tanto,
deve ser considerado que um torneio possui 0s seguintes atores: organizadores,
jogadores e arbitros. Os jogadores participardo das partidas ao longo do torneio, e
0s arbitros acompanharao as partidas e anotardo os resultados de cada partida. A
interacao direta com o software, sera feita pelos organizadores do torneio.

Em um torneio de Xadrez, podem existir muitas rodadas. Cada rodada
consiste em um conjunto de partidas. Uma partida ocorre entre dois jogadores, um
utilizando as pecas brancas e o0 outro as pecas pretas. Toda partida tera um
resultado final, que pode ser: vitdria das brancas, vitoria das pretas ou empate. A

vitOria deve ser caracterizada como vitoria por jogo ou vitoria por WO.

O arbitro € quem verifica o resultado final da partida e atribui a pontuacao
correspondente para os jogadores. O SIGTX deve permitir a configuracdo da

pontuacao das partidas. As pontuagdes ocorrerdo da seguinte forma: pontos para a



vitoria, pontos para o empate, pontos para a derrota por jogo e pontos para a derrota
por WO.

Existem duas funcionalidades fundamentais do SiGTX que precisam ser
consideradas, sdo elas: emparceiramento das partidas (por rodada), e critério de
desempate. Os sistemas de emparceiramento mais utilizados séo: sistema Schuring
(Round-Robin) e sistema Suico. SiGTX deve dar suporte para estas duas
modalidades de emparceiramento. O sistema Schuring normalmente € adotado para
torneios com poucos participantes, neste sistema todos os jogadores jogam contra

todos. O sistema Suico € empregado para torneios com muitos participantes.

Ao término de cada rodada, os resultados das partidas devem ser
alimentados no sistema. SIGTX deve ser capaz de informar a classificacdo dos
jogadores do torneio, para cada rodada realizada. Apos a Ultima rodada, a
classificacdo informada é a classificacdo final do torneio. Para gerar a classificacéo
final, o sistema deve levar em consideracdo os critérios de desempate adotado no
torneio. Os critérios de desempate podem variar de torneio para torneio, ficando ao
cargo dos organizadores do torneio decidirem quais serdo os critérios adotados. O

diagrama baixo apresenta uma visdo dos moédulos que deverdo compor o SiGTX.

I 1
Mddulo de Cadastros Basicos oo Madulo de Configuragio de Torneio
" A 75
: | |
\ | |
\ | |
| mmmm s s s s s s m— == - :
L |
! i
1 1
Médulo de Condugdo de Torneio S —— Médudulo de Relatdrios
1
Madulo de Utilidades

Requisitos Nao-Funcionais do Sistema

RNFO01 — Ambiente Operacional: sistema operacional Windows (XP, Vista ou
7), monitor grafico, mouse, teclado, HD com espaco suficiente para rodar o sistema

(instalagéo do software e banco de dados). Sistema monousuario.



RNF02 — Interface com o Usuario: interacdo baseada em mouse e janelas
(ambiente gréfico). O sistema deve ser amigavel, com telas intuitivas e

autoexplicativas. Padronizar local de exibicdo das mensagens do sistema.

RNF03 — Ambiente de Desenvolvimento: o software devera ser desenvolvido

em linguagem Java, no ambiente NetBeans.

RNF04 — Documentacdo do Software: o software desenvolvido devera ser
completamente documentado, tanto em nivel de design (diagramas UML) como de
implementacéo (codigo comentado).

Requisitos Funcionais do Sistema

Os requisitos funcionais do sistema estdo expressos na forma de casos de

uso, de acordo com os diagramas de casos de uso apresentados a seguir.

Médulo de Cadastros Basicos

Madulo de Cadastros Basicos

3. Consultar
Jogador
S

1. Cadastrar
Jogador

2. Alterar
dados do
Jogador

4., Excluir
Jogador
/ 5. Cadastrar

Arbitro
Organizador do Torne \
[~ 7. Consultar
Arbitro
<

6. Alterar
l:!adus do
Arbitro

n

8. Excluir
drhitro

RFO1 — Cadastrar Jogador: para o jogador participar do torneio ele precisa
estar cadastrado no sistema. Os dados do cadastramento sdo: RG, nome, data de
nascimento, sexo, cidade de origem, e-mail, rating, status (normal, mestre FIDE,

mestre internacional, grande mestre). Apenas e-mail e rating sdo dados opcionais.



RF02 — Alterar Jogador: com exce¢do do RG, qualquer dado pode ser

alterado. Digitar o RG e apresentar em uma janela os dados a serem alterados.

RF03.1 — Consultar Jogador por Nome: digitar 0 nome, ou parte dele, e trazer
em uma janela os homes correspondentes a string digitada. Escolher o jogador da

lista de nomes apresentados. Mostrar todos os dados do jogador escolhido.

RF3.2 — Consultar Jogador por RG: digitar o RG e mostrar em uma janela os

dados do jogador correspondente.

RF04 — Excluir Jogador: digitar o RG e apresentar em uma janela os dados do

jogador, pedir confirmacao antes de excluir do cadastro.

RF05 — Cadastrar Arbitro: para o arbitro participar do torneio ele precisa estar
cadastrado no sistema. Os dados do cadastramento sdo: RG, nome, data de

nascimento, sexo, cidade de origem e e-mail. Apenas e-mail € opcional.

RF06 — Alterar Arbitro: com excegdo do RG, qualquer dado pode ser alterado.

Digitar o RG e apresentar em uma janela os dados a serem alterados.

RF07.1 — Consultar Arbitro por Nome: digitar o nome, ou parte dele, e trazer
em uma janela os nomes correspondentes a string digitada. Escolher o arbitro da

lista de nomes apresentados. Mostrar todos os dados do jogador escolhido.

RF7.2 — Consultar Arbitro por RG: digitar o RG e mostrar em uma janela os

dados do arbitro correspondente.

RFO08 — Excluir Arbitro: digitar o RG e apresentar em uma janela os dados do

arbitro, pedir confirmacéo antes de excluir do cadastro.



Médulo de Configuracdo do Torneio

Mddulo de Configuragédo de Torneio

0, Criar
Torneio
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— | 10. Configurar
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11. Excluir
Torneio

RF09 — Criar Torneio: nesta primeira versdao do software, o mesmo fara o
controle e mantera os dados de apenas um torneio por vez. Dessa forma, criar o
torneio significa inicializar todas as tabelas necessarias para a configuracdo do
torneio e atribuir um nome ou titulo para o torneio (Ex: | Torneio de Xadrez Amador
da FATEC Americana). Ao criar o torneio o sistema deve criar um diretorio (na raiz

do HD do computador) com o nome do torneio.

RF10 — Configurar Torneio: esta funcionalidade do software deve permitir as

seguintes acoes:

X2 Definir as categorias do torneio (podem ser criadas varias categorias,
por exemplo: especial, adulto, sub21, sub14, sub10 etc.)

X Vincular jogadores ao torneio (puxando do cadastro de jogadores),
indicando a categoria em que vai participar;

X Vincular arbitros ao torneio (puxando do cadastro de arbitros);

X Definir pontuacado por partida (vitoria, empate, derrota por jogo, derrota

X Definir sistema de emparceiramento (Schuring ou Suico);

X Definir nimero de rodadas (quando o sistema de emparceiramento
escolhido for Suico);

X Definir o tempo de jogo (em minutos);

X Definir critérios de desempate (Buchholz total, progressivo, vitérias,

vitOrias com pretas).



RF11 — Excluir Torneio: a exclusdo do torneio é necessaria para iniciar um
novo torneio. Ao excluir torneio, todas as tabelas necessérias para a configuracéo do

torneio devem ter seus registros apagados fisicamente.

Modulo de Conducéo do Torneio

Mddulo de Condugdo de Torneio

12. Gerar
Emparceiramento
de Rodada
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Partida

RF12 — Gerar Emparceiramento de Rodada: para cada rodada deve ser
gerado o emparceiramento das partidas. O emparceiramento é o procedimento que
define a dupla de oponentes que jogardo a partida. Ao definir os oponentes, 0

sistema deve:

<> Seguir as regras de emparceiramento do sistema adotado na

configuracéo do torneio (Schuring ou Suico);

R/

X8 Indicar o nimero da mesa em que a partida ocorrer@;
X Indicar quem joga de brancas (o sistema deve, se possivel, alternar a

cor das pecas dos jogadores ao longo das rodadas);

RS

X2 N&o permitir que a dupla de oponentes se repita ao longo das rodadas;

X Quando houver numero impar de jogadores no torneio fazer rodizio do
BYE (BYE € a rodada de espera para o jogador que fica sem oponente).

Exemplo: Rodada 2

Mesa 1: Jodo X Camila

Mesa 2: Ana X Carlos

Mesa 3: Rodrigo X Silvio

Mesa 4: Jair X Danilo

Obs.: 0 jogador da esquerda joga de brancas.



Os dados apresentados no exemplo devem ser mostrados na tela.

RF13 — Gerar Relatério de Emparceiramento de Rodada: ao executar o RF12,
pode-se optar por gerar o relatorio de emparceiramento de rodada. Este relatério
deve ser gerado no formato .txt, contendo os seguintes dados: Cabecalho (titulo do
torneio, data e horario, e numero da rodada) e partidas que ocorrerdo na rodada (no
formato apresentado no exemplo do RF12. Adicionar do lado do nome de cada
jogador, a pontuacdo que ele obteve até o momento no torneio). O arquivo .txt
gerado deve ter o seguinte nome: RODADA99.TXT, onde 99 indica 0 numero da

rodada. Este arquivo deve ficar gravado no diretério com o nome do torneio.

RF14 — Registrar Resultado de Partida: quando uma partida € encerrada, o
arbitro preenchera uma ficha de resultado, indicando: o0 numero da rodada, o nimero
da mesa (que equivale ao numero da partida naquela rodada) e o vencedor ou
empate (no caso de vitoria, se houver WO). Esta ficha sera encaminhada para a
organizagdo do torneio, e serd com base nela que o resultado da partida sera

informado ao sistema.

Modulo de Relatoérios
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RF15.1 — Gerar Relatério de Classificagdo Geral: este relatorio deve ser
gerado em formato .txt, indicando a que rodada se refere, e incluindo os jogadores
de todas as categorias, contendo: cabecalho (titulo do torneio, data e hora, e nimero
da rodada) e corpo do relatério (linhas contendo o nome do jogador, 0 seu status,

namero de vitérias, empates, derrotas e WOs, e pontuacdo obtida até aquela



rodada). A lista de jogadores deve ser apresentada em ordem decrescente, de
acordo com a pontuacdo obtida por cada jogador. O arquivo.txt gerado deve ter o
seguinte nome: CLASSIFICACAO_GERAL_RODADA99, em que 99 indica até qual
rodada se refere aquela classificacdo. O arquivo deve ser gravado no diretério

gerado para o torneio.

RF15.2 — Gerar Relatorio de Classificacdo por Categoria: este relatorio deve
ser gerado em formato .txt, indicando a que rodada e categoria se refere, contendo:
cabecalho (titulo do torneio, data e hora, nimero da rodada e categoria) e corpo do
relatorio (linhas contendo o nome do jogador, o seu status, nUmero de vitorias,
empates, derrotas e WOs, e pontuacdo obtida até aquela rodada). A lista de
jogadores deve ser apresentada em ordem decrescente, de acordo com a
pontuacao obtida por cada jogador. O arquivo .txt gerado deve ter o seguinte nhome:
CLASSIFICACAO_RODADA99 XXXXXX, em que 99 indica até qual rodada se
refere agquela classificacdo e XXXXXX indica a categoria. O relatorio de classificagdo
por categoria é importante para torneios que oferecem premiacédo por categoria. O

arquivo deve ser gravado no diretério gerado para o torneio.

RF16.1 — Gerar Relatério de Partidas Encerradas: deve ser informado ao
software o nimero da rodada a que se referird aquele relatério. ApOs receber o
namero da rodada, o software deve gerar um relatério das partidas que ja foram
encerradas, e mostra-las na tela (ndo sera necessario gerar arquivo.txt). Devem ser
mostradas as seguintes informac6es: nimero da mesa e nome dos jogadores.
SIGTX considerarda uma partida encerrada quando os campos de resultado da

partida estiverem preenchidos.

RF16.2 — Gerar Relatorio de Partidas em Andamento: deve ser informado ao
software o numero da rodada a que se referird aquele relatorio. ApOs receber o
namero da rodada, o software deve gerar um relatério das partidas que ainda nao
foram encerradas, e mostra-las na tela (ndo sera necessario gerar arquivo .txt).
Devem ser mostradas as seguintes informacdes: nimero da mesa e nome dos

jogadores.



Médulo de Utilidades

]
Madulo de Utilidades

17. Criar conta
de usuario
19. Atenticar
_,_.—'—"'_'-'_.

usuario
— |

Organizador dn%\\
21. Restaurar
banco de dados

RF17 — Criar Conta de Usuario: esta funcdo deve ser oferecida em um

20. Fazer backup
do banco de dados

arquivo executavel separado do restante do software. Uma conta deve ser criada
com os seguintes dados: RG do usuario (que sera seu login), nome do usuério e

senha (até 10 caracteres: numeros e letras). Pedir confirmacédo da senha.

RF18 — Excluir Conta de Usuario: informar o RG, mostrar o nome do usuéario

correspondente, pedir confirmacéo de excluséao.

RF19 — Autenticar Usuario: digitar login (RG) + senha, e verificar se 0 usuario
estd cadastrado. Somente usuarios cadastrados terdo acesso ao SiGTX. Se o

usuario for autenticado, mostrar o menu com as opcdes do software.

RF20 — Fazer backup do Banco de Dados: copiar todas as tabelas do banco
de dados em uso para uma midia externa (pendrive ou HD externo). Pedir
confirmacéo do backup. Este procedimento precisa ser simples para o usuério final,

evitando que ocorram erros de operagéo.

RF21 — Restaurar Banco de Dados: copiar as tabelas da midia externa
(pendrive ou HD externo) para o HD principal da maquina em que esta rodando o
SIGTX. Pedir confirmacgéo da restauragédo do banco de dados. Este procedimento

precisa ser simples para o usuario final, evitando que ocorram erros de operacgao.



APENDICE A - Instalacdo do ArgoUML 0.34

O ArgoUML € uma ferramenta totalmente escrita em Java e utiliza a fundacao
de classes desta linguagem de programacao, permitindo que ela rode virtualmente
em qualquer plataforma com Java5 ou Java6. Para isto, seré preciso ter um sistema
operacional que suporte Java, 10 MB de espaco livre em disco e o JDK (Java
Development Kit) versdo 1.4 ou superior instalado. O JDK 1.4 pode ser obtido
através da pagina da Sun Microsystems neste endereco URL:

http://java.sun.com/j2ee/1.4/download-sdk.html.

Com o JDK 1.4 devidamente instalado, o proximo passo é baixar o ArgoUML.
Para isso, basta ir até o site http://argouml.tigris.org/ da organizacado Tigris, grupo

que mantém a ferramenta e apertar no icone indicado na figura abaixo:

C' | [ argoumltigris.org = =

%] Esta pagina foi traduzida de | inglés ~ | para | portugués - | | Mostrar original Opgdes~|
Ae m o Comun opencollabiiet

Projetos
et

Baixar ArgoUML
0.34 (Windows)

Comece ArgoUML Now (dois métodos)
1. Baixe e instale:

ixe e instale o ArgoUML, usando o link acima.

Organizar v @ Abrir

Email

Compartilhar com v

- Favoritos

Bl Area de Trabalho = @l

4 Bibliotecas
a3 ArgoUML-0.3
<] Documentos | 4-setup
k=| Imagens
,J) Musicas
B videos

+& Grupo doméstico

A Rafael

1% Computador
- S

ArgoUML-0.34-setup Data de modificag... 27/04/2013 19:39
b i'vl Aplicativo Tamanho: 15,7 MB




Apos a finalizacdo do download, para iniciar o processo de instalacdo, dé um
duplo clique no icone do instalador. O sistema operacional pedird permissao para
fazer alteragbes no Setup; escolha a opgéo ‘Sim’.

Antes da inicializacdo do assistente, € preciso definir o idioma que sera
apresentado na ferramenta conforme ilustra a imagem abaixo. Escolha um idioma e

aperte no botéo ‘OK’.

.
Installer Language I&
Please select a language.

|Pur1ugués (do Brasil) - |

[ oK ] | Cancel |

A partir deste momento o processo de instalagcdo é dividido em seis etapas:

12 etapa: O assistente € inicializado. Para dar continuidade ao processo de

instalacdo aperte no botédo ‘Avancar’;

22 etapa: Neste estagio sdo escolhidos os componentes a serem instalados.
O assistente oferece duas opc¢fes: JRE (Java Runtime Environment) e o ArgoUML.

Escolha apenas a ferramenta ArgoUML e clique em ‘Avancar’;

32 etapa: O diretério de instalacdo do aplicativo € definido nesta fase. O
instalador traz a opcado default C:\Program Files(x86)\ArgoUML. Caso seja

necessario, mude-o e selecione a opcao ‘Avancar’;

42 etapa: Apos a definicdo do diretério de instalacdo. O assistente solicita que
seja escolhido uma pasta no Menu Iniciar. Neste caso, escolha a pasta ArgoUML.
Esta € a ultima etapa de configuracdo, inicie 0 processo de instalacdo clicando no

botao ‘Instalar’;

52 etapa: Nesta fase séo instaladas todas as DLLs e aplicativos necessarios

para que o ArgoUML funcione corretamente. A instalacdo € realizada de forma

instantanea;



62 etapa: Por fim, para encerrar a instalagdo clique no botdo ‘Terminar’. Apos

esta acdo a ferramenta ArgoUML sera executada, estando pronta para uso.
llustracdo das etapas de instalacao do ArgoUML 0.34

12 Etapa: Inicializagdo do assistente 22 Etapa: Escolha dos componentes

{™] ArgoUML 0.34 Setup = - £8 = [™] ArgoUML 0.34 Setup = e

Escolha de Componentes B

Escolha quais caracteristicas do ArgolUML gue vocg deseja instalar.

Bem-vindo ao Assistente de
Instalacdo do ArgoUML

Este assistente o guiara durante a instalacdo do ArgolUML. Marque os componentes que deseja instalar e desmarque os que ndo deseja instalar. Clique
: em "Avangar” para continuar.
E recomendado que vocé feche todas as outras aplicacbes (|
antes de iniciar a Instalacdo. Isto possibiitard fazer update I
dos arquivos do sistema sem reiniciar o computador. o -
Selecione os componentes D esarican
Clique em "Avancar” para continuar, para instalar: ArgolML

Espaco necessario: 18.8MB

Cancelar ‘ < Voltar |[ Avan;ar>] ‘ Cancelar |

32 Etapa: Localizacdo da instalacéo 423 Etapa: Diretorio no Menu Iniciar

] ArgoUML 0.34 Setup El_lﬂ_hj [ ArgoUML 0.34 Setup [ - lil_-'léJ

Escolha do Local da Instalagao - Escolha uma Pasta do Menu Iniciar
Escolha a pasta na qual deseja instalar o ArgoUML. B

Escolha uma pasta do Menu Iniciar para os atalhos do programa.

O ArgoUML serd instalado nesta pasta. Para instalar em uma pasta diferente, digue em Selecione uma pasta do Menu Inidar em gue deseja criar os atalhos do programa. Vocé pode
"Procurar...” e selecione outra pasta. Clique em "Avancar” para continuar. também digitar um nome para criar uma nova pasta.
JArgoUML |
Accessories -
Administrative Tools
I Ares
Pasta de destino Qgiiotup’llhader L
Games
Broaurr... o Chrome
Maintenance
Microsoft Office
Espaco necessario: 101.4MB Microsoft Silverlight
Espaco disponivel: 80.1GB i PNﬂgiséqeLans il
| < Voltar H Avancar > ] | Cancelar | | ‘ < Voltar ” Instalar | ‘ Cancelar | |
- 5 ] : |

52 Etapa: Processo de Instalacao 62 Etapa: Concluséo da instalacéo

] ArgoUML 0.34 Setup . S — - = o [™] ArgoUML 0.34 Setup - (| |
Instalando _ -
Por faver, aguarde enguanto o ArgoUML ests sendo instalado, m COI’IC'UII’I-dO o Assistente de
Instalacdo do ArgoUML
Extraindo: argoumlH18n-ru.jar... 100% ArgoUML foi instalado no seu computador.
- Cligue em Terminar para fechar este assistents, I
Extraindo: argouml-diagrams-state.jar... 100% -

Extraindo: argoumlH18n-de.jar... 100%
Extraindo: argouml418n-en_GB.jar... 100%
Extraindo: argoumlH18n-es.jar... 100%
Extraindo: argouml418n-fr.jar... 100%
Extraindo: argouml418n-it.jar... 100%
Extraindo: argoumlH18n-nb.jar... 100%
Extraindo: argouml418n-pt.jar... 100%
Extraindo: argouml418n-pt_BR.jar... 100%
Extraindo: argouml418n-ru.jar... 100%

7] Executar ArgoUML

4 [m

http:/fargouml. tigris.org

oltar Terminar




APENDICE B - Instalacdo do NetBeans 7.0 e do plugin
NetBeans UML Project

O NetBeans fornece um excelente servico de suporte ao usuario através de
seu site. Para consultar quais configuracdes de hardware e software utilizar e em
quais sistemas operacionais a ferramenta roda, basta ir até este endereco URL:

https://netbeans.org/community/releases/70/relnotes.html#system_requirements.

Para baixar o aplicativo, va até este link https://netbeans.org/downloads/7.0.1/

e selecione a opcao destacada na imagem abaixo:

Plugins

HOME / Dovmload

Download o NetBeans IDE 7.0.1 7.0 1 Desenvolvimento = Arquiva

Endereco de email (opeianal): Idiomz S
“ (op h o Portugués (Bras j Plataforma: | Windows j
Inscrever-se na newsletter: [ Mensal 1DE:

@ permito m P Nota: Tecnologias em cinza nio sio suportadas para esta plataforma

Distribuicbes para baixar de NetBeans IDE

Tecnologias suportadas Java SE Java EE C/CH+ PHP Tudo
@ SDK da plataforma NetBeans L . .
@ 1ava SE . . .
Java EE . .
Java ME .
Java Card .
cro++ . .
) Groovy .
@ pHP . .
Senidores embutidas
@ GlassFish Server Open Source Edition 3.1.1 . .

@& Apache Tomcat 7.0.14 .
(__Download ) (_ Download ) (_ Download | (__Download J( Download )
66 MB livre(s) 158 MB livre(s) 44 MB livre(s) 42 M8 livre(s)
océ pods rma
o erramel )
i ilabl
m

Jjavescript: download(all’)

ApOs a conclusdo do download. Dé um duplo clique no instalador da

ferramenta para iniciar o processo de instalacéo.

—_—

Organizar Abrir Compartilhar com Ernail Gravar MNova pasta

[ Favoritos e &)

M Area de Trabalho 3 coirzere
- Bibliotecas 0.1-ml-win
@ Documentos Bl

[&] Imagens
Jﬁ Musicas
i Videos
i@ Grupo doméstico
A Rafael i

) netbeans-7.0.1-ml-windows Data de modificac... 03/06/2013 21:29 Data da criagdo: 03/06/2013 21:24
..’}I Aplicativo Tamanho: 244 MB




O sistema operacional pedira permissao para fazer as alteragcdes no Setup, €

s6 confirmar a operacao clicando no botdo ‘Sim’.
O processo de instalacao € dividido em oito etapas:

12 etapa: O assistente € inicializado. Para dar seguimento ao processo,

aperte o botao ‘Proximo’;

22 etapa: Em seguida é apresentado o contrato de licenca. Caso concorde
com os seus termos selecione o checkbox logo abaixo do contrato e aperte o botéo

‘Proéximo’;

32 etapa: A terceira fase também apresenta um contrato de licenca, porém é

do JUnit. O procedimento aplicado nesta fase é o0 mesmo que a anterior;

42 etapa: Apoés aceitar os contratos dos aplicativos, é preciso definir a
localizagéo de onde a IDE NetBeans e o JDK seréo instalados. O assistente sugere
um diretério default, porém ele pode ser mudado. Defina o local e aperte o botédo

‘Préximo’;

52 etapa: O GlassFish também ¢é instalado nesta versdo. Esta ferramenta é
um servidor de aplicagdo open source que suporta todas as APIs do Java (Para
mais informacdes, acesse o site do aplicativo https://glassfish.java.net/). Assim como

na etapa anterior, selecione o diretério e aperte no botdo ‘Proximo’;

62 etapa: Neste estagio, inicia-se a instalacdo propriamente dita. O assistente
mostra o resumo das informacfes definidas nas etapas anteriormente. Para dar

continuidade no processo clique no botéo ‘Instalar’;

72 etapa: Apoés a confirmagdo, os aplicativos NetBeans, JUnit e o GlassFish

sao instalados. O processo de instalacao tende a demorar alguns minutos.

82 etapa: Por fim, 0 assistente retorna algumas dicas da ferramenta e pede ao
usuario que ajude o NetBeans a melhorar fornecendo algumas informacdes. Caso
nao queira contribuir, desmarque o checkbox da tela e aperte no botdo ‘Finalizar’

para utilizar a ferramenta.



llustracdo das etapas de instalacao do NetBeans 7.0

12 etapa: Inicializac&do do assistente

22 etapa: Contrato de licenca NetBeans

| NetBeansIDE Insta\ler. =

|, NetBeans IDE Installer

O instalador vai instalar o NetBeans IDE com os seguintes pacotes & tempas de
execucio.

Clique em Personalizar para seledonar os pacates e os tempos de execugio a
serem instalados.

IDE de base
Java SE

JavaEE I

Java ME
Java Card
CfC++
Groovy

PHP
Recursos sob demanda

Tempos de exccugio I

GlassFish Server Open Source Edition 3.1.1

Personalizal

& NetBeansIDE

Tamanho da instalacio: 782,9 MB

‘Contrato de Licenca

Por favor, leia o contrato de licenca a sequir atentamente.

METBEANS IDE 7.0 ("Product”) i

Orade licenses NetBeans IDE under the CDDL v 1.0 (CODL) or
GNU General Public License version 2 (GPL), both of which

are identified below. You may choose either license to govern
your use of NetBeans IDE only upon the condition that you
accept al of the terms of either the CODL or GPL. Read

the terms carefully. If you are not willing to be bound by
these terms, do not download or use NetBeans IDE.

Third party technology that may be necessary for use with
MetBeans IDE is specified in THIRDPARTYLICENSE. txt. Such
third party technalogy is licensed ta you under the terms

of the third party technology license agreement spedfied
and not under either the CDDL or GPL. [

Please review the list of libraries and licenses provided
. & y

Eu aceito os termos no conirato de licencg

[ < Voltar ][ Préximo = ] [ Cancelar ]

32 etapa: Contrato de licenga JUnit

42 etapa: Diretorio do NetBeans e JUnit

- - - [E=SER =)
| NetBeans IDE Instal\er. 'ﬁ- —

|, | NetBeans IDE InstaHer. R

Contrato de licenca do JUnit

) NetBeans 1DE

Por favar, leia o contrato de licenca a seguir atentamente.

Junit -
Commen Public License - v 1.0

THE ACCOMPANYING PROGRAM IS PROVIDED UNDER THE TERMS OF THIS COMMON PUBLIC

LICENSE ("AGREEMENT"). ANY USE, REPRODUCTION OR DISTRIBUTION OF THE PROGRAM

CONSTITUTES RECIPIENT'S ACCEPTANCE OF THIS AGREEMENT,

1. DEFINITIONS

“Contribution” means:

a)in the case of the initial Contributor, the initial code and
documentation distributed under this Agreement, and <

JUnit € uma estrutura de teste da unidade Java

Instalacdo do NetBeans IDE 7.0.1
Escolha a pasta de instalacio e 0 JDK™.

<2 NetBeans 10E

Instalar o IDE NetBeans em:

C:\Program Files\NetBeans 7.0.1

Procurar. ..
«|[ Proarar... | i
|

DK™ para o IDE NetBeans:
C:\Program Files (x86)\Javaljdk1.7.0

Eu aceito os termos no contrato de licenca. Instalar JUnit |
Mo instalar JUnit
[ < Voltar ] [ Proximo > ] [ Cancelar ] [ < Voltar ] [ Préximo > ] [ Cancelar ]
54 : Diretério do GlassFish 62 'R da f [ laca
etapa: Diretorio do GlassFis etapa: Resumo da futura instalacao
|, NetBeansIDE Insta\ler. I [E=R ) |, NetBeans IDE InstaHer. D [E=EER
Instalacio do GlassFish 3.1.1 Resumo
Escoha a pasta de instalaci. % NetBeans D Cliue em Instalr para iniciar 3 nstalacso. ¢ NetBeans|DE
Instalar GlassFish em:
G e 11 P g oo
|

< Voltar ][ Préximo > ] [ Cancelar

GlassFish Server Open Source Edition 3.1.1 Pasta de instalag3o:
C:\Program Filesiglassfish-3.1. 1 I

A biblioteca JUnit serd baixada e instalada durante a primeira inidalizagdo do NetBeans IDE.

Tamanho total da instalacgo:
782,59 MB

< Voltar Tnstaiar

| cancelar




72 etapa: Processo de instalagéo

82 etapa: Conclusao da instalacéo

| NetBeans IDE Install

e =
o

Instalagio

Por faver, aguarde enquanto o instalador instala o IDE NetBeans.

) NetBeans |DE i

Instalagéo concluida

Clique em Terminar para encerrar a instalacio do NetSeans IDE.

<9 NetBeans 1DE

Instalando IDE de base...

[ 2

Instalagio concluida com éxito.

i Extraindo C:\Program FilesWetBeans 7.0. Lid le\org-netbeans-modui

projectuiapi_ru.jar.pack.gz

J Para abrir o IDE, use o menu Inidar ou o fcone do NetBeans na &rea de trabalho.
Para alterar os componentes instalados e adidanar plug-ins do NetBeans, use o gerenciador de plug-ins, que & uma |
parte integral do MetBeans IDE.

Contribua para o prajetn do Netfieans, fornecendo dados de uso angnimos I

® Cas0 concorde em participar, o IDE manteré o controle dos recursos de alto nivel que voc utliza
# Os dados andnimes coletados serdo enviados para um banco de dados de estatisticas de uso no servidor
netbeans.org

As estatisticas de uso ajudardo a equipe de desenvelvimente @ entender mehar os requisitos do usudrio € a
priorizar melhorias nas versdes fturas. Nunca iremas ou ndo poderemos reverter a engenharia dos dados
coletados para locaizar detalhes especificas sabre seus projetos. Consulte para obter mais informacBes.

Préximo >

Para instalar o plugin NetBeans UML Project, € preciso abrir o Netbeans, ir

até o menu ‘Ferramentas’ e selecionar a opcdo ‘Plug-ins’ conforme mostra a figura

abaixo:

1) 56T - WesSearn I0E T
Arques Idbtw [obe Neege Codgo-donts Fefsors [secotsr Depursr Perdi Doupe
bab ol L I AT e - N R
Posjesn . 4 5 | pveiee servien Pigra bncel &
&0
# |y Pucotes de cicion-fonts
i Pacote de tesie
iy Dbicirom
iy Bbodrom de ot
|
|
|
e an
CRACLE
‘ Terefen
=
L]
i |
1 T T

L ] E T T
hralapt L g

HaEdmar recisrias

O HeBear se rra Lnoesal &

=eiis o € thpad, Comeie s
o & BT prapei & & DE s
TR o LI PN,

of | Euifor ek e

A ferramenta abrird uma tela de gerenciamentos de plugins. Va até a aba
‘Configuracdes’ e clique no botdo ‘Adicionar. A imagem abaixo ilustra esta

operagao:



| Ansskzachas (7) | Plug-ns deponivess (55) | Banados | instaiado (1
ConSguragha dis cantras de atusksgdes:

Avvar o L
4 I Dt do HetBeans
7 L) Plugns certficados
il G Portal de pluging

| Adaenw |
Verificar automaticamente por abaslizacies
Infervaio de verifigagio: | Toda semana = [ Configuragies de grooy J
Arvangads
Forgar nstalacio em drebiccs compartihados
Erenrar | Apads

Uma nova caixa vai aparecer com a seguinte descricdo ‘Personalizador da
Central de Atualizagao’. Na janela que abriu, adicione a
URL: http://dic.sun.com.edgesuite.net/netbeans/updates/6.9/uc/ml/dev/catalog.xml e

dé um nome de sua preferéncia. No caso abaixo, 0 nome informado foi UML.

-
i:] Personalizador da central de atualiza_. u

Mome: |UML

Verificar atualizactes automaticamente

LIRL: http: ffdlc. sun.com. edgesuite. netfnetheans fupdates,5. 8 /uc/m1/devjcatalog. xml

[ oK H Cancelar ]

Agora é s6 clicar na aba ‘Plug-ins disponiveis’ e procurar a opcdo ‘UML’, se

ndo aparecer cliqgue no botdo ‘Recarregar Catalogo’.



-
0 Plug-ins

Atualizagdes () | Plug-ins disponiveis (155) | Baixados | Instalado (11) | Configuragdes|
Recarregar catdlogo Pesquisar:
4
Instalar Mome Categoria ¥ Cadig...
| UML
[ cyphri Tools & -
[[]  Atlassian JOK Integration Tools [l &8 Plug-ins contribuidos pela o
[ RunTerminal Tools [
[ Sselenium Server Tools i Versio: 1.4
[[]  Always On Top Pin Tools [ Data: 15/02/10
[[]  Mount Filesystems Tools [l Origem: UML
[[] System Properties Tools & Pagina iniciak http://uml.netbeans.ora/
[[] Load Generator Tools ¥
[C]  Missing Modules Resalver Tools [ Descrigio do plug-in
i [[] TextPopup Menu Tools [l
[[]  Generic Navigator Tools m The UML plugin enables model-driven analysis, design and implementation through the use
{ [[]  Project Packager Tools & 9FH’1e Unified Modeling Laqguage (UML), It supports all m.ajor phase; of the .development
UML UML i lifecyde, from reverse engineering and html model reporting to user interaction and
] Encoding Support Utiities o process modeling, on through to code generation and deployment of applications.
[ it Version Contral it
[ Clearcase Wersioning ﬁﬁl
[[] Facelets 1.1.14 (35F 1.2) Web [l
[[1  web Preview Web @ =
[[]  3sF 1.2 Extensions (Ajax) Web it
I [[]  IsLint Web Applications i
[[] JavaScript Debugger Web Applications W -
1 plug-in seledonado, 8MB
. — =— — —

Procure o plugin com o nome ‘UML’, selecione-o e clique em ‘Instalar’. Sera

aberto um assistente, basta avancar as fases e finalizar o processo de instalacéo.

Pronto, as ferramentas ja estdo disponiveis para serem utilizadas.



