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RESUMO

Este trabalho apresenta a especificacdo, implementacéo e operacionalidade dos componentes
graficos desenvolvidos para auxiliar na prototipagem de telas e transformar a prototipagem
realizada em modelos de casos de uso e de classes da Unified Modeling Language (UML)
compativeis as ferramentas de modelagem de software. A ferramenta foi desenvolvida
utilizando a linguagem de programacgdo Object Pascal, no ambiente de desenvolvimento
Delphi 10 Seattle. Para geragdo dos modelos da UML foi utilizado o padrdo XML Metadadata
Interchange (XMI) garantindo a visualizacéo e alteracdo dos artefatos da UML em diversas
ferramentas de modelagem de software. Para a realizacdo dos testes de importacdo e
validacdo do XMI foram utilizados os softwares de modelagem de dados ArgoUML e
Enterprise Architect. A partir de uma pesquisa de campo foi possivel identificar que os
diagramas de casos de uso e de classes gerados pelos componentes graficos criados
apresentaram-se compativeis com as prototipagens de telas realizadas. Assim como, 0sS
participantes da pesquisa destacaram a agilidade que esta ferramenta traz para geracdo da
documentacdo. No entanto, a ferramenta ainda apresenta algumas limitagbes para 0s
diagramas de classes e caso de uso, como 0 uso de todos os relacionamentos entre classes,
relacionamentos entre casos de uso e nos tipos de dados dos atributos gerados por um

componente grafico do tipo grade.

Palavras-chave: Componentes graficos. Delphi. XMI. UML. Prototipagem. Documentacéo de

sistema. Diagrama de classes. Diagrama de casos de uso.



ABSTRACT

This work presents the specification, implementation and operation of graphical components
designed to assist in prototyping screens. And it has intent to turn prototyping performed in
use cases and classes models of Unified Modeling Language (UML) compatible with
software modeling tools. The tool was developed using the Object Pascal programming
language, in development environment 10 Delphi Seattle. For generation of UML models we
used the standard XML Metadadata Interchange (XMI) ensuring viewing and changing the
UML artifacts in several software modeling tools. For the realization of import testing and
validation of XMI data modeling we used ArgoUML software and Enterprise Architect. From
a field research it was possible to identify that the use case diagram and class diagram
generated by graphics components were compatible with prototyping made of screens. As the
survey participants highlighted the agility that this tool brings generation of documentation.
However, the tool still has some limitations for class and use case diagrams, such as the use of
all relationships among classes, relationships between use cases and attributes data types
generated by the graphic component grid.

Key-words: Graphics components. Delphi. XMI. UML. Prototyping. System documentation.

Class diagram. Use case diagram.
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1 INTRODUCAO

N&o é de hoje que muitos projetos de software terminam fora do prazo, ou entdo,
acabam ndo atendendo realmente a necessidade do cliente. De acordo com a pesquisa do
Standish Group, os resultados de 2012 indicam que 39% dos projetos foram entregues dentro
do prazo, 43% dos projetos foram atrasados e/ou com menos recursos e funces necessarias e
que 18% falharam, ou seja, foram cancelados antes da concluséo ou entregues e nunca usados
(CHAOS, 2013).

Juntamente com esta pesquisa foi elaborada uma lista dos fatores que indicam o
sucesso destes 39%. Os cinco principais fatores sdo: suporte dos responsaveis pelo projeto,
envolvimento dos usuarios, otimizacdo de processos, habilidade da equipe e a experiéncia em
gestdo de projetos (CHAOS, 2013). Nota-se que a execucao de um bom projeto ndo depende
apenas da qualificacdo dos desenvolvedores, mas também em saber usar a maior fonte de
dados que sdo os usuarios e responsaveis pelo produto.

Essa fonte de dados deve ser extraida na elicitagdo dos requisitos do sistema. E
indicado utilizar a prototipacdo como uma parte da modelagem do software pois, segundo
Galeote (2012), “O prototipo torna o produto real o suficiente para os envolvidos trazerem
requisitos, que sem o protétipo ndo seriam capturados”. Esse processo facilita o entendimento
de quem esté solicitando, e de quem estéa elaborando o projeto.

Contudo, a modelagem do software ndo pode parar apenas na prototipacdo. Muitas
empresas ndo mantém modelos de software por acharem que gastardo muito tempo na sua
elaboracdo e manutencdo. Elas enganam-se, pois 0os modelos ajudam tanto a economizar o
tempo quanto na qualidade final do produto, pelo motivo de ser a melhor forma de resolver e
entender um problema em questdo (LOBO, 2009).

A documentacdo ndo é somente Util no inicio do desenvolvimento, mas é importante
também para seu ciclo de vida inteiro. Ela informa o porqué do software ter sido construido
da forma que foi e reduz as chances de afetar a integridade do sistema quando realizada a
manutencdo do software (BROOKSHEAR, 2013).

Com base nestes fatos, o trabalho desenvolvido visa melhorar o envolvimento do
usuario durante a elicitacdo de requisitos, assim como permitir que o0 processo de
documentacao seja mais rapido que a forma tradicional. Para isso, pretende-se desenvolver
componentes graficos especificos para prototipagem, os quais permitirdo a geracdo de

diagramas de classes e casos de uso.
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De acordo com Lobo (2009, p. 18), “modelar software com UML é uma tarefa
indispensavel no desenvolvimento de sistemas”. Este trabalho se torna relevante por oferecer
uma nova possibilidade aos analistas de sistemas modelarem um software usando a
prototipagem.

Assim como Freitas (2008) reforga, “um proto6tipo é de extrema importancia durante as
primeiras fases de analise de um sistema”. A ferramenta tem o intuito de disponibilizar um
ambiente em que poderdo ser realizados prototipos de software. Além disso, com base no
prototipo, serd possivel a geracdo de dois tipos de artefatos da UML, sendo o diagrama de
casos de uso e o diagrama de classes. Nota-se também na relevancia tecnolégica a utilizagéo
do padrdo XMI para garantir a visualizacdo e alteracdo dos artefatos da UML em diversas

ferramentas de modelagem de software.

1.1 OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho € desenvolver componentes graficos para auxiliarem na
prototipagem de telas e implementar a transformacdo das informagdes da prototipagem
realizada em diagramas de casos de uso e de classes da UML, compativeis com as
ferramentas de modelagem de software.

Os objetivos especificos do trabalho sdo:

a) desenvolver componentes gréaficos para a prototipagem;

b) implementar a geracdo dos diagramas de casos de uso da UML;

c) implementar a geracdo dos diagramas de classes da UML,;

d) integrar os componentes graficos desenvolvidos na ferramenta de Delphi 10

Seatle;
e) validar se os artefatos gerados pelos componentes graficos desenvolvidos

condizem com a prototipagem realizada.

1.2 ESTRUTURA

Este trabalho esta dividido em quatro capitulos. O primeiro capitulo é composto pela
justificativa do trabalho, os objetivos definidos para 0 mesmo e a apresentacdo de sua
estrutura.

O segundo capitulo apresenta a fundamentacéo teorica, abordando conceitos sobre a
modelagem e documentacao de software, esclarecendo pontos que devem ser considerados no
desenvolvimento do trabalho. No terceiro capitulo € apresentado o desenvolvimento da

ferramenta, onde s&o listados os requisitos principais e a especificagédo por meio de diagramas.
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Na sequéncia, é detalhada a implementacdo da ferramenta desenvolvida, descrevendo as
técnicas e ferramentas utilizadas, e sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos.
Por fim, o quarto capitulo apresenta as conclusdes e as sugestbes para trabalhos

futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo estd organizado em seis secdes. A secdo 2.1 exple a necessidade de ser
feito uma documentacéo do sistema. A secdo 2.2 detalha a etapa da prototipagem. A secédo 2.3
embasa o0s artefatos a serem gerados pela proposta. A se¢do 2.4 descreve a estrutura do padrédo
XMI. A secdo 2.5 explana como desenvolver componentes graficos em Delphi. Por fim, a
secdo 2.6 traz um breve estudo de quatro trabalhos correlatos.

2.1 DOCUMENTACAO DE SISTEMAS

Faz-se realmente necessario ter uma documentacdo do sistema? De acordo com
Guedes (2011, p. 21), “um sistema de informagdo precisa ter uma documentacdo
extremamente detalhada, precisa e atualizada para que possa ser mantido [sic] com facilidade,
rapidez e correcdo, sem produzir novos erros ao corrigir os antigos”. A demanda de geracéo
da documentacdo depende de cada fase do desenvolvimento do sistema computacional. Elas
estdo divididas em definicdo de requisitos, andlise, projeto, desenvolvimento, teste e
implantagdo (MACEDO; SPINOLA, 2011).

Cada fase pode produzir diferentes tipos de artefatos. Por exemplo, na fase de
definicdo de requisitos podem ser criados artefatos como modelos de casos de uso, assim
como a prototipacdo de telas. Na fase de andlise os artefatos podem ser documentos de
orcamento e cronograma, documentacao de regras de negdcios e refinacdo dos casos de uso.
A fase de projeto inclui modelos de componentes e diagramas de classes para visualizagdo da
arquitetura do projeto. Na fase de desenvolvimento os artefatos sdo propriamente os codigos
fontes realizados com base na documentacdo construida nas fases anteriores. Na fase de testes
podem-se aplicar testes unitarios e de aceitacdo. Por fim, a fase de implantacéo usa planos de
publicacdo, planos de treinamento, testes alfa e beta (SAUVE, 2001). Sendo assim, percebe-se
que a documentagdo esta atrelada a varias fases do desenvolvimento do sistema
computacional, sendo fundamental para um software bem projetado.

A pergunta que alguns fazem € o quanto de documentacao deve-se ter? Ou, 0 quanto se
deve investir em tempo e pessoas para fazer esta tarefa? As respostas para essas perguntas
impactam diretamente no método de desenvolvimento escolhido, podendo ser métodos
tradicionais ou ageis. Os métodos tradicionais basicamente focam em artefatos comuns para
todos os tipos de projetos com uma documentacdo abrangente. Ja a metodologia agil, como o
nome diz, foca na agilidade de concluir o software com uma documentagdo concisa
(MORAIS, 2011).



19

Decidir qual metodologia utilizar ndo é apenas uma opcdo da empresa que
desenvolvera, mas também da exigéncia de documentacdo que o cliente pode solicitar.
Conforme Morais (2011), “0 que se quer com a modelagem do sistema é satisfazer as
necessidades dos usudrios, garantindo a qualidade interna do software e respeitando as
restricdes de custo e prazo do projeto”.

O trabalho desenvolvido esta diretamente relacionado a fase de definigdo de requisitos
e andlise do software, pois permite a realizacdo de parte da documentacdo do sistema. Essa
documentacao esta relacionada a modelagem da prototipagem, constru¢do do diagrama de

casos de uso e diagrama de classes.

2.2 PROTOTIPAGEM

A definicdo de prototipagem pode ser dada, conforme Bezerra (2007, p. 41), como “No
contexto do desenvolvimento de software, um prototipo € um esbogo de alguma parte do
sistema. A constru¢do de prototipos ¢ comumente chamada de prototipagem.”.

Pressman (1995) ressalta a eficiéncia e agilidade da etapa da prototipagem no projeto

do software:

A prototipacdo é um paradigma eficiente da engenharia de software. A chave é
definir-se as regras do jogo logo no comeco; ou seja, o cliente e o desenvolvedor
devem ambos concordar que o protétipo seja construido para servir como um
mecanismo a fim de definir os requisitos (Pressman, 1995, p. 38).

Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 391) complementam Pressman (1995) mostrando
diferentes propositos para os protétipos, sendo eles: “para testar a viabilidade técnica de uma
ideia, para esclarecer alguns requisitos vagos, para fazer algum teste e avaliacdo com usuarios
ou para verificar se uma dire¢cdo do design é compativel com o resto do desenvolvimento do
produto”. Portanto, é de grande valia realizar a etapa da prototipagem por se manter uma
documentacao e por ndo atrasar tanto o desenvolvimento do software. Além do gque, a mesma
é criada e validada juntamente com o cliente, podendo até mesmo ser reutilizada para a
primeira versao do sistema.

Independentemente do propdsito, existem trés vertentes de prototipacdo, sendo a
prototipacdo de baixa, média e alta fidelidade (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). O
prototipo de baixa fidelidade ndo se assemelha ao produto final, serve de base para criticas.
Normalmente sdo rascunhos em papeis e ndo sdo usados na documentacdo. O protétipo de
média fidelidade possui algumas definicdes importantes para 0 usuario e para O
desenvolvedor. Esse tipo de prototipo é feito por ferramentas especificas pois, ndo sdo

somente eshogos. Por sua vez, o protétipo de alta fidelidade se assemelha bastante ao produto
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final, muitas vezes realizado na mesma tecnologia do sistema final (ARAUJO; VALE;
SOUZA, 2008).

Complementando a prototipagem de alta fidelidade, ela pode se subdividir em dois
tipos de prototipos, o descartavel e o evolutivo. O prototipo descartavel, como o préprio nome
diz, sera descartado depois de cumprida a sua finalidade, que € refinar a documentagdo para
gerar qualidade para o produto que se deseja criar. O prot6tipo evolutivo visa ser entregue
como produto final, o qual é evoluido a cada etapa de desenvolvimento do sistema sendo
avaliado a cada mudanca pelo usuério (ARAUJO; VALE; SOUZA, 2008).

A ferramenta desenvolvida permite gerar prot6tipos que sejam para versao final do
produto, assim como apenas para refinar a documentacdo. Nao sera impedida a aplicacdo de
qualquer tipo de prototipagem pois, ela ficara a critério da escolha de quem usar, assim como

também ndo implicara obrigatoriamente na geracdo dos diagramas.

2.3 UML

A modelagem de sistemas pode ser realizada com a linguagem UML. Ela define
elementos graficos que podem representar cinco tipos de visGes do sistema, como visao de
casos de uso, de projeto, de implementacdo, implantacdo e de processo. Um processo de
desenvolvimento que utilize a UML como linguagem de modelagem envolve a criagdo de
diversos documentos. Na terminologia da UML, esses documentos sdo denominados artefatos
de software, ou simplesmente artefatos (BEZERRA, 2007).

Atualmente na versdo 2.5, a UML possui quatorze diagramas, 0s quais podem ser
visualizados na Figura 1, agrupados em diagramas de estrutura e comportamento, cada um
possuindo sete diagramas. Os diagramas de estrutura sdo 0s mais a esquerda, comecando de
cima para baixo, sendo o diagrama de classe, diagrama de objeto, diagrama de pacote,
diagrama de estrutura composta, diagrama de componentes, diagrama de perfil e diagrama de
implantacdo. J& os diagramas de comportamento sdo os mais a direita, sendo o diagrama de
casos de uso, diagrama de atividade, diagrama de méaquina de estado, diagrama de sequéncia,
diagrama de comunicacéo, diagrama de temporizacédo e diagrama geral de interacdo (OBJECT
MANAGEMENT GROUP, 2015, p 729).
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Figura 1 — Diagramas da UML 2.5

Diagram

[ 1
Structure Behavior
Diagram Diagram
T T T [ | ]
Component Object Activity Use Case State Machine
Class Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram
C;'::ﬁ;jrn: Deployment Package Interaction
Diagram Diagram Diagram Diagram

[ [

Interaction
Overview
Diagram

Profile Diagram Sequence
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Fonte: Object Management Group (2015).

Conforme Wazlawick (2011, p. 4), “Nem todos os diagramas precisam ser usados
durante o desenvolvimento de um sistema. Usam-se apenas aqueles que possam apresentar
alguma informagdo util para o processo”. Portanto, nas se¢des 2.3.1 e 2.3.2 séo apresentados
dois diagramas da UML de forma mais detalhada pelo fato destes serem gerados pela
ferramenta que este trabalho apresenta e por servirem de base a muitos outros diagramas.

2.3.1  Diagrama de casos de uso

O diagrama de casos de uso procura identificar os atores (usuarios, outros sistemas ou
até mesmo algum hardware especial) que utilizardo de alguma forma o software (GUEDES,
2011). Este diagrama possui uma linguagem de fécil compreensdo, ele é utilizado
principalmente na elicitagdo dos requisitos do sistema, embora venha a ser consultado durante
todo o processo de modelagem e sirva de base para todos os outros diagramas (ESPOSITO,
2013).

Alguns dos elementos utilizados no diagrama de casos de uso podem ser observados na
Figura 2, onde o vendedor é o ator responsavel pelo caso de uso emitir pedido, O retdngulo

maior representa uma fronteira na qual o ator pode atuar no sistema de pedidos.
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Figura 2 — Elementos simples do caso de uso

Sistema de Pedidos

Emitir Pedido

Vendedor

Representando de uma forma textual o caso de uso da Figura 2, seria: o sistema deve
permitir ao vendedor emitir pedidos. O diagrama de casos de uso ainda possui dois elementos
fundamentais que sdo os relacionamentos de extends (estender) e include (incluir)
(WAZLAWICK, 2011). O extends tem como funcéo estender a funcionalidade de um outro
caso de uso e o include adicionar a funcionalidade de outro caso de uso (ESPOSITO, 2013).

A Figura 3 mostra o relacionamento de estender, onde 0 caso de USO efetuar login
é estendido pelo caso de USO registrar nova conta. ASSiM, caso O ator usuario ndo possua

uma conta ao efetuar o login, podera cria-la neste instante.

Figura 3 — Relacionamento de Extenséo

Sisterna Controle Financeiro

Efetuar Login Registrar nowa Conta

Usuaric

Fonte: Esposito (2013).

Ja a Figura 4 mostra a situagéo de incluséo, ou seja, o ator vendedor ao utilizar o caso

de UsSO processar pedido automaticamente usara o caso de USO emitir nota fiscal.
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Figura 4 — Relacionamento de Incluséo

Sisterna Vendas

————— Emitir Hota Fiscal
aincludes

Processar Pedido
Vendedor

Fonte: Esposito (2013).

2.3.2  Diagrama de classes

O diagrama de classes, como o proprio nome diz, define a estrutura das classes
utilizadas pelo sistema, determinando os atributos e métodos que cada classe tem, além de
estabelecer como as classes se relacionam e trocam informac6es entre si (GUEDES, 2011).
Este processo € realizado na anélise do projeto com base nos casos de uso elaborados. Na
Figura 5 pode ser visualizada a montagem de uma classe, a qual € divida em trés partes, a
primeira sendo 0 nome da classe, a segunda com uma lista de seus atributos e a terceira com

uma lista de operacbes (MELO, 2009). Cada parte tem as suas préprias especificacoes.

Figura 5 — Montagem de uma Classe

autilitys
MomeClasse

-atributod © String
Fatributo? | Integer
FatributoM : Date
+operacacii)
+opEracandl)
+operacanh()

Fonte: Melo (2009).

A expressdo <<utility>> representa o esteredtipo da classe, ou seja, segundo Melo
(2009) “¢ um mecanismo de extensibilidade da UML que representa uma subclasse de um
elemento ja existente, com o mesmo formato, porém com objetivos diferentes e bem
definidos”. Portanto, se informado, significa que sera uma classe do tipo utilitaria, uma classe
que oferece recursos Uteis a outras classes.

O nome da classe deve respeitar um padrdo, ser em negrito, centralizado sem
acentuacdo e as iniciais devem ser maiusculas. Caso seja um nome composto deve ser escrito
sem espago entre o primeiro e o segundo nome. A primeira letra do segundo nome deve ser

mailscula. Na lista de atributos e de operacdes, 0s nomes devem iniciar com letra minuscula,
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ndo devem possuir espagcamento e, se forem compostos, a primeira letra do nome composto
deve ser em maiuscula.

Na sintaxe do atributo e da operacdo o primeiro caractere indica a visibilidade,
podendo ser publico (+), privado (-) ou protegido (#). Essas definicdes respeitam 0s
significados de visibilidade da orientacdo de objetos. O atributo pode ter a definicdo de um
tipo de dado (string, integer, float...) (MELO, 2009; WAZLAWICK, 2011).

O diagrama de classes ainda possui seus relacionamentos com outras classes que
podem ter cinco variagdes, sendo elas a generalizacdo, associacao, agregacdo, composicao e
dependéncia (WAZLAWICK, 2011). Além disso é possivel informar a multiplicidade em
cada relacionamento de cada classe. A multiplicidade indica a quantidade de vezes que um
objeto de uma classe pode estar relacionado com outra classe.

A generalizacdo entre classes é informada por uma linha continua com uma seta no
lado da classe base. Portanto, a classe que estiver apontando para a outra, estara herdando
todas as suas caracteristicas (HENSGEN, 2013). Na Figura 6 pode ser observado que a classe

derivada herda a classe base.

Figura 6 — Relacionamento de Generalizagdo
Base

Derivada

Fonte: Hensgen (2013).

A associacdo entre classes é informada por uma linha continua sem setas. Ela indica
apenas uma relacdo simples podendo esta ter qualquer tipo de multiplicidade (HENSGEN,
2013). A Figura 7 ilustra a associacdo das classes na qual a classe Empregado PoSsSUi uma

companhia e a classe companhia pode possuir um ou mais empregados.

Figura 7 — Relacionamento de Associagéo
1 l“.'.

Companhia Empregado

Fonte: Hensgen (2013).

A agregacdo entre classes é informada por uma linha continua com um losango no lado
da classe que possui toda a outra classe. A agregacgdo e utilizada para especificar que uma
classe é parte de outra classe, ou seja, 0 objeto gerado pela classe é parte de um todo

(WAZLAWICK, 2011). Observa-se na Figura 8 que toda classe carro tem a classe roda.
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Porém, neste tipo de relacionamento, se o objeto carro deixar de existir, a roda ainda existira
(HENSGEN, 2013).

Figura 8 — Relacionamento de Agregacao

carro Roda

Fonte: Hensgen (2013).

A composicao entre classes € informada por uma linha continua com um losango
pintado no lado da classe que possuir toda a outra classe. A composi¢cdo também é utilizada
para representar parte de um todo, porém se a classe que recebeu o losango deixar de existir,
as outras partes também deixam de existir (HENSGEN, 2013). A Figura 9 mostra um

exemplo de composicdo onde a classe capitulo ndo existe sem a classe livro e vice-versa.

Figura 9 — Relacionamento de Composic¢éo

- l R 3 -
Livro - Capitulo

Fonte: Hensgen (2013).

Por fim, a dependéncia entre classes é informada por uma linha tracejada com um
terminal em seta para indicar quem depende de quem. Conforme Noronha (2016) “nesse
contexto, diz-se que uma classe utiliza a outra como argumento em sua assinatura”. A Figura
10 mostra um exemplo de dependéncia que segundo Noronha (2016) “a assinatura do método
play da classe DVD-PLAYER recebe como parametro um objeto ou instancia da classe DVD-
MIDIA”.

Figura 10 — Relacionamento de dependéncia

DwD-PLAYER DwD-MIDA

playifilme : DWVD-wIDIA)

Fonte: Noronha (2016).

2.4 XMl

Quando a UML apareceu pela primeira vez, ndo houve nenhum formato padrdo para a
troca de modelos. A maioria das ferramentas de modelagem de software tinha seu proprio
formato textual. Para compreender era necessario executar a engenharia reversa. Portanto, foi
projetado o XMI pela Object Management Group (OMG) (STEVENS, 2003).
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O XMI é um padrdo baseado em Extensible Markup Language (XML) para exportar
modelos definidos em UML. Esse padrdo é importante, pois permite a interoperabilidade
entre diversas ferramentas de modelagem de softwares (BEZERRA, 2007). A diferenca entre
os dois padrbes é que o XML armazena as informac6es em modo de arvore estruturada e ndo
é orientada a objetos. Ja 0 XMI estende do XML para tornéd-lo orientado a objeto. Antes de
apresentar a formatacdo do XMI, é necessario esclarecer alguns termos como schema e
namespace.

O schema XML é um arquivo codificado em linguagem baseada em padrdo XML que
contém a definicdo da estrutura de um documento XML, as defini¢cbes de tipo, tamanho,
ocorréncia e regras de preenchimento dos elementos que compdem documento XML. O
namespace é um método para evitar conflitos com nomes de elementos do XML.

Cada arquivo XMI é composto por declaracdes que geralmente sdo conhecidas como
tags. A seguir, sdo listadas algumas dessas declaraces, retiradas do documento provido pela
Object Management Group (OMG) a qual é responsavel pelas especificacdes da UML
(OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2015):

a) uma instrucdo de versdo de processamento XML. Exemplo: <? Xml version =
“1.0”>;

b) uma declaragdo de codificacdo opcional que especifica 0 conjunto de caracteres
que segue a ISO-10646 (também chamado estendido Unicode) padrdo (exemplo:
<? Xml version = "1.0" encoding = "UCS-2">);

c) quaisquer outras instrucdes de processamento XML validos;

d) um elemento XML schema;

e) um elemento XML de importagdo para o0 namespace XMl;

f) as declaragdes de um modelo especifico.

A Figura 11 representa 0s elementos basicos que podem ser usados em um arquivo
XMI, com suas respectivas propriedades. Dessa forma, € possivel identificar quais elementos

do arquivo XMl sdo utilizados para a comunicacdo com os modelos da UML.



Figura 11 — Elementos basicos do arquivo XMl
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Fonte: Object Management Group (2001).

A modelagem exemplificada na Figura 11, demonstra algumas das classes a serem

utilizadas na especificacdo de um arquivo XMI. A classe model representa 0 modelo a ser

exportado. Logo apds, a classe hamespace € utilizada para definir os elementos pertencentes

ao model. Por fim, a classe classifier representa a classe do diagrama de classes a ser

exportada. Com esses passos € possivel ter uma classe exportada, porém sem atributos ou

métodos. Ou seja, visualizando o arquivo apenas com as classes criadas sendo cada uma

representada em tags XML sem os valores das propriedades definidas ficaria conforme o

Quadro 1. Portanto, para complementar cada tag poderia ser adicionado os atributos que cada

classe dispde na modelagem da Figura 11.
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Quadro 1 — Tags arquivo XMl

.ownedElement>
>

>
.ownedElement>

2.5 COMPONENTES GRAFICOS EM DELPHI

Os componentes graficos, também chamados de artefatos de software, sdo classes
especiais que descendem de uma das classes principais do Delphi, que é a Tcomponent. Desta
forma, podem ser instalados no ambiente de desenvolvimento integrado (FARIA, 2006). Eles
podem ser definidos em dois tipos de componentes graficos: os visuais e 0s ndo visuais.

Componentes graficos visuais sdo 0s que aparecem tanto em tempo de design do
projeto quanto em tempo de execucdo, como por exemplo, botbes. Os ndo visuais ndo
aparecem em tempo de execucdo. Um exemplo sdo componentes graficos de acesso a dados.
Eles ndo aparecem na aplicacdo, mas proveem funcionalidade para acessar bancos de dados
(PAULLI, 2008).

Conforme Pauli (2008), a criacdo de componentes graficos no Delphi é simples. E um
processo manual, feito em linha de codigo. O primeiro passo a fazer é identificar a classe base
que sera herdada. O segundo passo é codificar o comportamento adicional que o componente
terd. O terceiro passo é instala-lo como forma de plugin no Delphi. A identificacdo de qual
classe herdar pode ser vista na Figura 12, a qual apresenta seis classes, todas elas herdeiras da

classe Tobject.

Figura 12 — Classes do Delphi

< TObject

\
[f— < TPearsistent
T
< TComponent
i < TControl

JA

O TGraphicControl

< TWinControl

Fonte: Pauli (2008).
A Tobject estd no topo da hierarquia, ela serve de base direta ou indireta para todos as

outras classes. A classe Trersistent introduz os métodos de persisténcia, permitindo salvar
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e recuperar dados do componente. Geralmente s&o gravados nos arquivos com formato DFM
(especifico para plataforma Windows) ou com formato FMX (para diversas plataformas)
dependendo do tipo de aplicagdo que esta sendo criado. A Tcomponent foi esclarecida no
inicio desta secdo. A classe Tcontrol € a base para todos componentes visuais, introduzindo
0 comportamento comum a todos eles. Componentes que herdam da classe TGraphicControl
tem como proposito primario exibir textos ou graficos. Por fim, a classe Twincontrol permite
processar entradas do teclado e mouse, receber o foco e conter outros componentes
(LAPORTE, 2011).

Além da decisdo de qual classe o componente herdara, é preciso se preocupar com
quais propriedades serdo publicadas para a interacdo do componente com o programador. As
propriedades e os eventos publicados séo visualizados na paleta da IDE, denominada Object
Inspector. Ela é responsavel por mostrar todas as informacdes de cada objeto selecionado no
ambiente de desenvolvimento.

Pode-se observar no Quadro 2, um exemplo basico de estrutura de um componente. A
classe TEstereotipo tem por objetivo ndo ser um componente visual por isso herda da classe
TComponent, € POSSUI apenas uma propriedade chamada Tipo que esta declarada dentro do
bloco published, Ou seja, tudo que estiver neste bloco sera visivel no Object Inspector. Os
demais blocos, private, protected € public respeitam o conceito de encapsulamento da
programacéo orientada a objetados. Outra situacdo a ser notada é a procedure register. Ela é
responsavel por registrar o0 componente na paleta de componentes da IDE, nesse caso 0
componente TEstereotipo Sera registrado no grupo prototipagem da paleta (LAPORTE,
2011).
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Quadro 2 — Estrutura de um componente

unit uEstereotipo;

interface

nses
Syv=stem.S5y=sUtils, System.Classes:

type
TEstereotipo = class (ITComponent)
private
{ Private declarstions ]
FTipo: String:
protected
{ Protected declarations ]
public
{ Public declarations
puklished
{ Published declaraticons ]
property Tipo: String read FTipo write FTipo:
end;

procedure Register:
implementation
procedure Register:
begin

RBegisterComponents ("'Prototipagem', [TEstereotipo]) !
end;

ernd.

2.6 TRABALHOS CORRELATOS

Foram selecionados quatro trabalhos correlatos. O primeiro é sobre a utilizacdo da
prototipagem, o segundo é sobre uma ferramenta de criacdo de interfaces, o terceiro é sobre
uma integracdo de softwares com uso do XMl e o quarto é um software que através do codigo
fonte lido gera o diagrama de classes. O item 2.6.1 descreve o artigo de prototipagdo de
software e design participativo aplicado por uma empresa do Brasil do estado do Ceara
chamada Atlantico (ROSEMBERG, 2008). O item 2.6.2 descreve a ferramenta Elicitar
(BATTISTI, 2014), que é um protétipo de gerador de especificacbes com padres de
requisitos. O item 2.6.3 descreve a ferramenta QEA (SOUZA, 2011), a qual realiza a
estruturacdo de um banco de dados com diagramas de classes. O item 2.6.4 descreve o
software ESS-Model desenvolvido pela Eldean AB o qual recebe como entrada codigos
fontes e transforma em diagramas de classe (CAETANO, 2009). Por fim, no item 2.6.5, é
apresentada uma tabela comparativa em relacéo aos trabalhos correlatos.

2.6.1 Atlantico

O Atlantico é uma empresa de pesquisa e desenvolvimento para solu¢es em Tl para o

mercado nacional e internacional com certificacdo nivel 3 de maturidade no modelo
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Capability Maturity Model Integration (CMMI) versdo 1.1, localizada no Brasil em Fortaleza,
no estado do Cearda (ROSEMBERG et al., 2008). Ela recebeu um desafio de uma empresa
multinacional para fazer um produto, o qual poderia ocasionar muitas dificuldades por
depender de informacbes da empresa matriz e filiais. Por isso elaboraram um processo de
andlise para ser assertivo na necessidade do cliente (ROSEMBERG et al., 2008).

Este processo envolveu uma equipe especifica para a elicitacdo dos requisitos. No
momento em que se desenhava a prototipagem com a ferramenta Microsoft Visio juntamente
com um conjunto de componentes visuais web, ja eram questionados os requisitos do sistema,
sendo validados pelo cliente e pelo especialista pelo negécio. Segue um exemplo de protétipo
conforme a Figura 13 (ROSEMBERG et al., 2008).

Figura 13 — Exemplo de protétipo utilizado no projeto

P i

Btk

E[E[F
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Fonte: Rosemberg et al. (2008).

Conforme Rosemberg et al. (2008, p. 315), “O estudo de caso realizado mostrou os
beneficios obtidos com a prototipacdo em baixa fidelidade na elicitacdo de requisitos, gerando

otimizagdo de recursos e aumentando a satisfagao do cliente”.

2.6.2  Elicitar

Battisti (2014) teve como proposta a criacdo de uma ferramenta (Elicitar) que tenha
como entrada a informagéo de requisitos escritos em lingua portuguesa e como saida cédigo
para o protétipo da tela correspondente. Para alcancar seu objetivo, Battisti (2014) utilizou as
tecnologias e ferramentas como CoGrOO para analisador morfologico, a linguagem de
programacgdo Java, a biblioteca Primefaces para desenvolvimento da interface web do
prototipo, Eclipselink para abstracdo do banco de dados e Velocity para geracdo do arquivo
HTML a partir do arquivo de defini¢cdes geradas pela ferramenta.

A Figura 14 ilustra a tela inicial da ferramenta. Nela estdo dispostos os menus de

acesso da ferramenta, os quais possuem as funcdes de cadastrar requisitos, gerar definigéo,
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gerar HTML, cadastrar caracteristicas, enviar feedback, abrir proposta, novidades da versdo e

abrir ajuda.
Figura 14 — Tela principal do Elicitar
&
Projeto Elicitar
Um gerador de tela baseada em padrées de requisito

Cadastrar Gerar Gerar Cadastrar Enviar Abrir Novidades da  Abrir
requisito definicao HTML caracteristicas Feedback Proposta versao Ajuda

o i R

== [N, [

\:'\/ HTML :ﬁ, =

Fonte: Battisti (2014).
2.6.3 QEA

Souza (2011) teve como proposta criar uma ferramenta visando atender a necessidade
de integrar a ferramenta Quellon com a Enterprise Architect (EA) chamada QEA. A Quellon é
uma ferramenta utilizada para desenvolvimento e gestdo de aplicacdes web na plataforma
NET fornecida pela empresa Quellon do Brasil Sistemas S.A.

A ferramenta QEA automatiza a passagem da estrutura I6gica de um sistema exposto
em um diagrama de classes gerado na plataforma do EA, para o banco de dados do sistema
que estd sendo desenvolvido na ferramenta Quellon. O processo de integragdo acontece
através do uso de XML com o padrdo XMI. As técnicas utilizadas para o desenvolvimento
foram a linguagem C#, ASP e .NET, sobre a plataforma Microsoft .Net com versdo 4.0 de
framework (SOUZA, 2011).

A Figura 15 representa a execucdo da ferramenta QEA na etapa de importar 0s

diagramas de classes para estruturar a base de dados do sistema selecionado.
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) Figura 15 — Ferramenta QEA
% Integragao Quellon EA

Importar
Diagrama de
Classes

Adicionar
Sistema

Fonte: Souza (2011).
2.6.4  ESS-Model

O objetivo principal da ferramenta ESS-Model € obter diagramas de classes da UML
por meio de engenharia reversa de arquivos fonte aceitando dois tipos de linguagens de
programacao, sendo Object Pascal e Java. Ele foi desenvolvido na linguagem Object Pascal
por uma empresa da Suécia chamada Eldean AB. Pode ser integrado na IDE Delphi e o seu
projeto é Open Source. O ESS-Model ndo possui muita documentacao e sua Ultima release foi
aversdo 2.2, realizada em janeiro de 2003 (CAETANO, 2009).

O aplicativo ndo precisa ser instalado. Basta executa-lo e informar onde estdo o0s
arquivos fontes. O ESS-Model faz a leitura do cddigo fonte e gera a documentagcdo mostrando
o diagrama em seu aplicativo sem ter recursos para manipulacdo, conforme € visualizado na
Figura 16. O diagrama pode ser exportado em formato XMI e também pode ser visualizado
em relatorios exportados em formato HTML (CAETANO, 2009).



Figura 16 — Aplicacdo ESS-Model
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Fonte: Caetano (2009).

2.6.5 Comparacdo entre os trabalhos correlatos

O Quadro 3 apresenta de forma comparativa algumas caracteristicas em relacdo aos

trabalhos correlatos apresentados neste trabalho.

Quadro 3 — Caracteristicas dos trabalhos

Caracteristicas Atlantico | Elicitar QEA ESS-
Model
utiliza a geracdo de prototipagem de telas Sim Sim N&o N&o
utiliza o padrdo XMI para exportacao/leitura de Néo Néo Sim Sim
diagramas da UML
ferramenta é dependente de aplicacbes comerciais Sim Néo Sim N&o
busca otimizar o processo de desenvolvimento de Sim Sim Sim Sim
softwares

Cada trabalho tem sua finalidade de atuacdo, por isso apresentam varias diferencas.
Mas, como se pode perceber através do Quadro 3, os trabalhos correlatos buscam otimizar
alguma parte do processo de desenvolvimento de software. O Elicitar e 0 ESS-Model néo
dependem de aplicacGes comerciais, pois o Elicitar utiliza bibliotecas de uso gratuito e o ESS-
Model ja é um aplicativo pronto de uso gratuito. J& o Atlantico depende do Microsoft Visio
para a realizacdo das prototipagens e 0 QEA usa o Enterprise Architect para geracdo dos
arquivos XMI. O QEA e o ESS-Model sdo os unicos que utilizam o padrdo XMI para
exportacdo/leitura de diagramas da UML. Nesse caso o ESS-Model utiliza como forma de
exportagcdo dos diagramas de classes e 0 QEA faz a leitura dos diagramas de classe para

importar sua estrutura em sua aplicacéo.
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo sdo apresentadas as etapas do desenvolvimento da ferramenta. Na se¢do

3.1 sdo enumerados o0s principais requisitos do projeto desenvolvido. A secdo 3.2 apresenta a

especificacdo da ferramenta com diagramas de casos de uso, classes e de sequéncia. A se¢do

3.3 detalha a implementacéo da ferramenta, destacando os principais pontos. Por fim, a se¢éo

3.4 apresenta os experimentos realizados e resultados obtidos.

3.1 REQUISITOS

Os requisitos do sistema desenvolvido sdo:

a)

b)

d)

0 sistema devera permitir o uso de componentes graficos visuais pré-definidos para
auxiliar na criagdo da prototipagem e extracdo das informacgdes para geracdo da
documentacédo (Requisito Funcional — RF). Os componentes graficos sao:

- area de texto,

- botdo,

- botao de selecao,

- caixa de combinacao,

- caixa de selecao,

- caixa de texto,

- grade,

- 1magem,

- roétulo;

o0 sistema devera permitir o uso de componentes graficos ndo visuais pré-definidos
para auxiliar na criacdo da prototipagem e extracdo das informacdes para geragao
da documentacdo. Sendo os componentes graficos para definicdo do estereétipo da
classe e do ator para o caso de uso (Requisito Funcional — RF);

0 sistema devera permitir a exportacdo das informagdes da prototipagem das telas
em padrdo XMI com configuragcdes que resultem na diagramacéo de classes para
importar em ferramentas de modelagem de software (RF);

0 sistema devera permitir a exportacdo das informacgdes da prototipagem das telas
em padrdo XMI com configuragdes que resultem na diagramacao de casos de uso
para importar em ferramentas de modelagem de software (RF);

0 sistema devera ser integrado com a ferramenta RAD Studio Delphi 10 Seattle em
forma de plugin (Requisito Nao Funcional — RNF);

o sistema devera utilizar a linguagem de programacdo Object Pascal (RNF).
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3.2 ESPECIFICACAO

A especificagdo deste trabalho foi desenvolvida através do diagrama de casos de uso,
diagrama de classes e diagrama de sequéncia, todos da UML, realizados nas ferramentas de
modelagem ArgoUML e Astah.

3.2.1  Diagramas de casos de uso

Na Figura 17 € mostrado o diagrama de casos de uso da aplicacdo. Nela estdo os
elementos da UML que o usudrio pode gerar através do uso dos componentes graficos
utilizados para a prototipagem das telas. A especificacdo do diagrama modela os requisitos
funcionais da alinea “c” e “d”.

Figura 17 — Diagrama de casos de uso da aplicacdo
==gxtend==
_____________ Gerar tipos de dados
==gxtend== -

-
=7 ==pytend==

oy et seincludess L Gerarmelodos Gem o - - Gerar atores
Gerar classes

==includes= I

:<<inc|ude>>
_"'\-\. .
Gerar esteredtipos Gerarcasos de uso

O caso de uso principal € o gerar classes, pois através dele é possivel executar os

Analista Tl
-

demais casos de uso. O analista pode criar novos tipos de dados através dos casos de uso gerar
atributos e gerar métodos. Além disso, € possivel criar os elementos do diagrama de casos de
uso através dos casos de uso gerar atores € gerar casos de uso.

3.2.2  Diagrama de classes

A Figura 18 apresenta a modelagem do diagrama de classes dos componentes graficos

disponibilizados para a realizagéo da prototipagem.
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Figura 18 — Diagrama de classes dos componentes graficos
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Foram criados onze componentes graficos para a prototipacdo das telas conforme os
requisitos funcionais definidos. Dois desses componentes graficos sdo ndo visuais e herdam
diretamente da classe Tcomponent, sendo esta uma classe definida pelo Delphi. Os demais séo
visuais e foram herdados diretamente dos componentes graficos padrées disponibilizados pela
IDE Delphi, para que sejam mantidas as propriedades bases dos componentes. Dessa forma,
esses componentes herdam de uma classe que estabelece toda a aparéncia do componente
gréafico ja conhecida por um usuério da IDE.

No Quadro 4 podem-se observar os componentes graficos visuais criados neste

trabalho, com seu respectivo nome, significado e sua respectiva classe herdada.
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Quadro 4 — Descri¢dao dos componentes graficos

Nome Significado Heranca
TAreaTexto Permite a entrada de textos com varias linhas. TMemo
TBotao Permite a execucdo de uma agéo. TButton
TBotaoSelecao Representa uma opgéo a ser marcada. Quando utilizado em | TRadioButton
conjunto com outros botdes de selecdo s6 pode ser marcado
um deles.
TCaixaCombinacao | Representa uma opgdo que pode ser marcada ou ndo. TCheckBox
TCaixaSelecao Permite a selecdo de uma Unica opgéo dentre uma lista de TComboBox
opgoes.
TCaixaTexto Permite a entrada de um texto em uma linha TEdit
TGrade E uma tabela formada por linhas e colunas, permitindo a TStringGrid
entrada de varios dados.
TImagem Representa uma imagem. TImage
TRotulo Descrigdo de alguma informagdo. Componente visual para | TLabel
0 USUArio.

Ja na parte ndo visual, foram desenvolvidos os componentes graficos Tator e
TEstereotipo. O TAtor representa o ator responsavel pela execucdo de cada funcéo
disponibilizada no formulario. Portanto, ao utilizar o componente para a realizacdo do
protétipo ele sempre serd atrelado a um ou mais botdes do formulario. Por sua vez, os botbes
podem ter nenhum ou varios atores referenciados. O TEstereotipo representa os estereotipos
que a classe podera ter. Ao utiliza-lo na prototipacéo, ele estara atrelado a um formulario ou a
uma grade, sendo que o0s esteredtipos que ndo estiverem referenciados a uma grade
pertencerdo a um formulério.

A maioria dos componentes graficos criados possui uma propriedade chamada
Documentacao. ESta propriedade é herdada da classe Tpocumentacao. Ela é responsavel por
registrar os dados necessarios para serem visualizados em um diagrama de classes e/ou casos
de uso quando utilizado a opcdo de exportar a prototipagem das telas em um arquivo XMI.

Na implementacdo da geracdo do XMI conforme o diagrama de classes da Figura 19
foi criada a interface ixmMI e as classes TAtor, TCasoDeUso, TMetodo, TTipoDeDados,
TRelacionamento, TAtributo, TClasse € TEstereotipoxMI. Todas implementam a
interface ixmr, que possui a funcdo gerarTac que é responsavel por gerar as tags XML para
uso no arquivo XMI. Cada uma dessas classes representa um elemento para o diagrama de

classes ou diagrama de casos de uso.
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Figura 19 — Diagrama de classes do arquivo XMl
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Sendo assim, a classe Tc1asse é 0 elemento classe, a classe Tatributo € 0 elemento
atributo e a classe TMetodo € 0 elemento método do diagrama de classes da UML. A classe
TEstereotipoXMI Se€rve para representar qual esteredtipo a classe possui no diagrama de
classes. A classe TRelacionamento Cria 0 relacionamento de agregacdo entre as classes
criadas no formulario, sendo representadas pelos componentes graficos TForm € TGrade. A
classe TRelacionamento também é responsavel por relacionar o caso de uso com o ator,
quando for gerado o diagrama de casos de uso. A classe TTipobeDados € utilizada para
identificar todos os tipos de dados utilizados nos atributos, tipos de retornos e parametros dos
métodos. Por fim, as classes TatorxMI € TCasoDeUso representam os elementos ator e caso de
uso no diagrama de casos de uso.

3.2.3  Diagrama de sequéncia

Na Figura 20 pode ser observado o diagrama de sequéncia correspondente a geracao
do arquivo XMI. O usuério inicia a geragdo do arquivo XMI, no qual o sistema ird ler os
componentes posicionados no prototipo e identificar cada objeto que deverd ser criado,
podendo ser objetos do tipO Classe, Atributo, Metodo, Ator, CasoDeUso, Relacionamento,

TipoDeDados € Estereotipo.
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Figura 20 — Diagrama de sequéncia do XMl
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O diagrama de sequéncias apresentado na Figura 20 apresenta todos 0s possiveis
componentes a serem gerados, com suas respectivas lifelines e os métodos de ativacao de cada
uma delas. E importante destacar que os métodos de criacdo relacionados aos componentes
dos diagramas da UML s6 serdo invocados caso haja os componentes graficos
correspondentes no prototipo realizado pelo usuério. Devido a uma baixa visualizagdo da
Figura 20, a mesma pode ser consultada no Apéndice C dividida em trés partes em modo

paisagem.
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3.3 IMPLEMENTACAO

A seguir sdo apresentadas as técnicas e ferramentas utilizadas para o desenvolvimento
deste trabalho, bem como a operacionalidade da implementacéo.

3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

A ferramenta foi desenvolvida utilizando a linguagem de programacéo Object Pascal,
no ambiente de desenvolvimento Delphi 10 Seattle. O Delphi 10 Seattle € uma IDE para o
Object Pascal que possui uma ampla biblioteca nativa de componentes gréaficos
multiplataforma disponibilizada pela empresa Embarcadero.

Optou-se por utilizar a ferramenta Delphi, pois ela permite que a prototipacédo de telas
seja realizada de forma simples, tendo um tempo de aprendizado reduzido. Por sua vez,
optou-se por utilizar esta versdo da IDE devido a licenca académica disponibilizada pela
FURB e por poder realizar a prototipagem das telas para qualquer dispositivo suportado pela
IDE, incluindo dispositivos moveis. Para a implementacdo da funcionalidade de exportacédo
dos dados no padrdao XMI foi utilizada a versdo 1.2. Para a construgdo dos diagramas da UML
foi utilizada a versdo 1.4. Para a realizacdo dos testes de importacdo e validacdo do XMl
foram utilizados os softwares de modelagem de dados ArgoUML versdo 0.34 e Enterprise
Architect versdo 12.

3.3.2  Desenvolvimento da ferramenta

O desenvolvimento da ferramenta foi dividido em duas etapas: na primeira foram
implementados os componentes graficos para a prototipacdo das telas e na segunda, a
exportacdo para o arquivo XMI. A seguir sdo apresentados os trechos de codigo mais

significativos dessas etapas.

3.3.2.1  Criagdo dos componentes

Conforme o Quadro 5, a montagem da classe Tpocumentacao constitui de trés
propriedades e uma fungéo. A propriedade fvisibilidade € Uma enumeracao e permite 0s
valores publico, Privado, Protegido € Pacote. A propriedade fTipo espera o tipo que
podera ser digitado pelo usuario, ou entdo, pode ser escolhido um dos valores pré-definidos
sendo inteiro, real, légico, texto, data € hora que aparecem no momento de configurar
0 componente grafico na prototipagem. A propriedade fciasse indica se 0 componente
grafico em questdo € uma classe e a propriedade fatributo indica se 0 componente grafico €
um atributo no diagrama de classe. A fungdo TipoIsstored € responsavel por informar o

valor inicial da propriedade fTipo.
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Quadro 5 — Classe Thocumentacao

TDocumentacao = class (TPersistent)
private
{ Protected declarations )

fVisibilidade: TVisibilidade;
fTipo: String;
fClasse: Boolean;
fatributo: Boolean;
function TipoIsStored:Boolean;
protected
{ Protected declarations ]
public
{ Public declarations ]
constructor create (AlCwner: TPersistent);
property Tipo: String read fTipo write fTipo stored TipolsStored:
property Classe: Boolean read fClasse write fClasse;
property Atributo: Boolean read fAtributo write fAtributo;
publizshed
{ Published declarations ]

property Visibilidade: TVisibilidade read fVisibilidade write fVisibilidade;

end;

A classe Tpocumentacao, COMO mencionado anteriormente, € fundamental para varios
componentes grafico, pois possui as propriedades importantes para eles. Um exemplo da sua
aplicacdo pode ser visualizado no Quadro 6, na qual a classe Tpocowner herda a classe
TDocumentacao € a Classe TcaixaTexto tem uma propriedade do tipo Tbocowner. A classe
TDocOwner SODrescreve a Tpocumentacao para identificar quais atributos sdo visiveis para o
usuario configurar o componente. No Quadro 6 nota-se 0 uso da classe Tpocowner, deixando
visivel as propriedades Tipo € Atributo.

Quadro 6 — Uso da classe ThocOwner

DocCwne = plass (TDocumentacac)
puklished

property Tipo!

property Atributo;

end;
TCaixaTexto = class=s (TEdit)
private

fhoc : DocCwner|;
protected

{f Public declarations ]
constroctor Create (A0wner: TComponent); override;
destrunctor Destroy: override:

published
{ Published declarations ]
property Documentacao @ read fDoc write fDoc

aend;

Dessa forma, a propriedade pocumentacao presente na classe TcaixaTexto agrupa

todas as informacgdes necessarias para a aplicacdo utilizar na geracdo dos diagramas,
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facilitando também a localizacdo das propriedades para o usuario manipula-las. A

visualizacdo destas informacdes fica agrupada na propriedade pocumentacao, disponivel no

Object Inspector, conforme apresentado na Figura 21. Essa propriedade pocumentacao €

exibida para todos os componentes graficos gerados pelo trabalho.

Figura 21 — Object Inspector

Object Inspector X
CaixaTextol TCaixaTexto -
13 Search
JPraper‘tiegl Events

Cursor criBeam *“-
DisableFocusEffect [] False
-l|Documentacao (TDocOwner)
Atributo True
Tipo Inteiro
Visibilidade Privado
Draghode dmmdanual
Enabled True
[ T [P O - ) [ Y M re..- w7
tems Editor... Add TEditButton Bind Visually...

As propriedades relacionadas a

documentacdo podem ser alteradas pelo usuério de

forma que sejam definidas as caracteristicas necessarias para a geracdo dos diagramas.

Quando o usuario informa os dados nas propriedades da pocumentacao, €ssa informacgdo é

gravada no préprio arquivo que o Delphi mantém, correspondente a parte visual da aplicacéo.

Essa gravacdo é possivel devido a classe Tbocumentacao herdar a classe Tpersistent, a qual

controla a persisténcia das informacdes no arquivo que o Delphi mantém para gravar os

componentes utilizados. Conforme o Quadro 7, pode-se observar que o objeto caixaTextol

ficou gravado no arquivo com as informagdes de tipo, visibilidade € atributo, de acordo

com o que foi selecionado em suas propriedades.

Quadro 7 —

Obijeto gravado no FMX

object CaixaTextol:

TabOrder
Pozition.X =

Position.¥ .0
Documentacano
Documentacao.Tipo
Documentacan

end

Touch.Interactivelestures

.Wisibilidade

JAtributo

TCaixaTexto
[ LongTap,

DoubleTap]

rrrrrrrrrrrrrrrrr

Priwvado

'Imteiro"

True

A maioria dos componentes graficos visuais desenvolvidos pelo trabalho segue este

mesmo padrdo. Exceto 0os componentes TGrade, TBotao que possuem algumas propriedades
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diferentes e os componentes graficos ndo visuais TAtor € TEstereotipo que NA0 possuem a
heranca para a classe Tbocumentacao.

O componente TGrade também cria a classe Tpocowner herdada da classe
TDhocumentacao, POrém publica apenas a propriedade Classe. Além disso, ele cria uma nova
propriedade chamada pocumentacaoEstereotipo, & qual ndo fica dentro da propriedade
Documentacao POr motivo de limitagdo da IDE do Delphi ndo habilitar uma lista de objetos
dentro de uma propriedade. A DocumentacaoEstereotipo € uma lista de itens de
esteredtipos que podem ser usados pelo usuario ao definir os esteredtipos das classes.

O componente TBotao também cria a classe Tpocowner herdada da classe
TDocumentacao, POrém nao publica nenhuma propriedade a mais, apenas cria novas como a
Parametros, Retorno € DocumentacaoAtor, a qual ndo fica dentro da propriedade pelo
mesmo motivo da propriedade DocumentacacEstereotipo 00 componente TGrade. A
DocumentacaoAtor € uma lista de itens de atores que podem ser usados pelo usuério ao

definir os atores dos casos de uso.

3.3.2.2 Geragdo do XMl

Para a geragdo do arquivo XMI foi criado uma unidade de codigo principal, sendo a
uGerarxMI. Essa unidade de cddigo é responsavel por ler os arquivos FMX e controlar todos
os tipos de objetos que serdo criados. Nela foi criada a fun¢do gerarxmr, a qual recebe por
parametro o local de onde deverdo ser buscados os arquivos FMX e onde deveréa ser gravado
0 arquivo XMI.

Todas as classes que utilizam a propriedade nome recebem o valor que estiver na
propriedade name dos componentes graficos utilizados. A identificacdo de qual objeto sera
criado funciona da seguinte forma. A primeira linha de todo arquivo FMX é um objeto de
classe, portanto todo formulario criado representa uma classe. A visibilidade por padrdo €
privada. Caso haja um objeto do tipo TGrade, podera ser criado mais de uma classe no mesmo
arquivo FMX, desde que a propriedade classe da documentagédo tiver o valor verdadeiro.
Quando uma Tcrade € definida como classe, as suas colunas sdo consideradas atributos da
classe com visibilidade privada e com tipo de dados string.

Para identificar se 0 componente grafico € um atributo, é verificado se o arquivo FMX
possui algum objeto do tip0 TAreaTexto, TBotaoSelecao, TCaixaCombinacao,
TCaixaSelecao, TCaixaTexto, TImagem, TRotulo € S€ 0S MeSMOS contém a propriedade

Atributo da Documentacao COm O Valor verdadeiro. Para identificar se existira algum
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método, é verificado se o arquivo FMX possui um objeto do tipo TBotao. Caso exista, 0 botdo
sera considerado como um método. Ainda relacionado a classe TBotao, Se ele contiver a
informacdo de Ator é criado 0 objeto TatorxmMr e uma classe TCasoDeUso COm a
funcionalidade informada no nome do botdo. Para cada atributo e método identificado é
verificado o tipo de dados utilizado neles e é criado a um objeto do tipo TTipobeDados para
armazenar estes valores.

Sempre que € identificada a criacdo de um ou mais objetos do tipo Tc1asse N0 MesmMo
formulério é criado um relacionamento de agregacdo utilizando a classe TRelacionamento.
Ao realizar o relacionamento € passado no atributo referencial do objeto Relacionamento
a classe do formulario e na referencia2 a classe da grade criada. Assim como, ao identificar
a criacdo de um objeto TatorxmI € um objeto TcasobeUso € criado 0 objeto Relacionamento
com 0s atributos referencial € referencia2 recebendo os objetos criados. Para identificar
0s esteredtipos das classes é verificado no arquivo se possui 0 objeto TEstereotipoxXMI € Se
eles estdo preenchidos na propriedade pocumentacaoEstereotipo 0S 0bjetos TGrade, Caso
sim, o estereotipo pertence a essa classe, caso ndo, ele pertence ao formulario criando assim o
objeto do tipo TEstereotipoXMI que armazena estes valores.

Apos a leitura do arquivo FMX é realizada a identificagdo dos objetos utilizados para a
construcdo dos diagramas. Através da identificacdo desses objetos, sdo criados 0s novos
objetos que representardo cada elemento nos diagramas. Todos eles sdo adicionados em listas
genéricas que recebem estes tipos de objetos. Elas sdo percorridas e, entdo, é gerada a
respectiva tag do objeto, respeitando uma ordem de composicdo no XMI. Essas listas séo
Separas em tipos, sendo TClasse, TTipoDeDados, TAtorXMI, TCasoDeUso €
TRelacionamentoxMI. A interagdo com essas listas para a geragdo das tags pode ser

visualizada no Quadro 8.
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Quadro 8 — Interacéo de listas
for Cbj in ListaCbjDados.Values

nameespace . ChildNodes . 4dd (TTiposDeDados (Ch] ) . gerarTag (XMLDocument) ) ;

"
L

for T
Til
Chbij ListaCbj.Items[1i]:
nameespace,.ChildNodes. 4dd (TClasse (Cb]) .gerarTag (XMLDocument) ) ;

0 to ListaCbj.Count - 1

L

for Cbj in ListaCbhjAtor.Values
LI

nameespace . ChildNodes. Add (TAtor¥MT (Ckj) . gerarTag (AMLDocument) ) ;

Ly

for Cbj in ListaCbjCaso.Values
11

nameespace . ChildNodes=. 4dd (TCasoDel=o (Ob] ) . gerarTag (XMLDocument) ) ;

"
L

for Cbj in ListalCbjRelacionamento.Values
LI

nameespace.,.ChildNodes. 4dd (TRelacionamento (Ob]) .gerarTag (XMLDocument) ) ;

L

Através do quadro anterior (Quadro 8) pode-se observar que cada classe esta
invocando o método gerarTag, este método é implementado na classe base das listas. A lista
ListaObjAtor POSSUi todos os atores, a lista 1.istaobjcaso possui todos 0s casos de uso, a
lista T.istaObjRelacionamento pOSSUi todos os relacionamentos. A lista nistaobj que
contém todas as classes criadas. Em especifico, 0 método gerarTag invocado pela classe base
da rnistaobj, percorre todos os atributos, metodos e esteredtipos definidos para 0s
componentes graficos. Portanto, além de gerar a propria tag relacionada ao componente
grafico, gera também para seus descendentes, conforme pode ser visualizado no Quadro 9.
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Quadro 9 — Gerar tags do XMI

nodeftributo = pXML.CreateNode ('name', ntAttribute);
nodeftributo.Text = S5elf.Nome;
nodeClasse . AttributeNodes . Add (nodeAtributa) ;

nodeftributo := pXML.CreateMNode ('=xmi.id', ntAttribute):;
nodeftributo.Text = IntToStr (5elf.Id):;
nodeClasse . . AttributeNodes . Add (nodelAtributao) ;

for ObjEstereoctipo in Self.ListaEsterectipos

T1]

nodeClasse.ChildNodes.Add (ChjEstereotipo.gerarTag (pXMHL) ) -
nda ;
nodeClassificador := pXML.CreateNode ("UML:Classifier.feature', ntElement);
nodeClasse.ChildNodes . Add (nodeClassificador) ;

for ChjAtributo in Self.Listaltributos

Til

nodeClassificador.ChildNodes.Add (ChjAtributo.gerarTag (pXML) ) -
rd ;
for OCbhjMetodo in Self.ListaMetodos

T1]

nodeClaszificador.ChildNodes.Add (CbhjMetodo.gerarTag (pXML) ) ;

nd ;

REesult := nodeClasse;

A estrutura do XMI gerada pelo método gerarTag pode ser visualizada nos Quadros 10

e 11. Basicamente é declarado um bloco de cabecalho (header) e um bloco de contetdo
(content). No cabecalho sdo definidas as informac6es de versdo, meta modelo e o exportador
dos dados, conforme visto no Quadro 10. No contedo sdo definidos 0s modelos que serdo
exportados, contendo todos os elementos dos diagramas, conforme visto no

Quadro 11.

Quadro 10 — Cabecalho do arquivo XMI gerado
.header:>»
4 .documentation>
< .exporter>TCC Reinoldo</ .exporter>
.documentation>
.metamodel xmi.version="1.4" xmi.name="UML"/>
.header:>

Quadro 11 — Contetdo do arquivo XMI gerado

< .content>
isAbstract="false" isleaf="false" isRoot="false" isSpecification="false" name="Modelo” xmi.id="

.ownedElement>

< isAbstract="false" isleaf="false" isRoot="false" isSpecification="false"™ name="
Integer” .

< is ve=" se” isAbstract="false" islLeaf="false" isRoot="false" isSpecification="
false” visibility vate” name="Pedido" xmi.id="4">
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Para auxiliar na geracdo do XMl foi utilizada a biblioteca TxMLDocument, que permite

a criacdo de um né para cada tag e, por sua vez, permite a definicdo dos atributos e seus

respectivos valores para cada um desses nés. Desta forma, ndo é necessario criar um arquivo

texto e inserir as tag manualmente. A utilizacdo da biblioteca TxMLDocument pode ser
observada no Quadro 12, por meio da criacdo do cabecalho do XMI.
Quadro 12 — Gerar cabecalho do arquivo XMl

A4 Criando outro nodule ns RAIE {um nods filho de RAIE)
cabecalho = ¥MLDocument.CreateNode ("XMI.header', ntElement):
Raiz.ChildNodes.Add (cabecalho) ;

documentacao := XMLDocument.CreateNode ("XMI.documentation', ntElement):;
cabecalho.ChildNodes.Add (documentacaoc) ;

nodoElemento = XMLDocument.CreateNode ("XMI.exporter', ntElement) ;
nodoElemento.Text := '"TCC Reinoldo':
documentacac.ChildNodes. Add (nodoElemento) ;

nodoElemento = XMLDocument.CreateNode ("XMI.metamodel', ntElement) ;
cabecalho.ChildiNodes.Add (nodoElementa) ;

nodofAtributo = XMLDocument.CreateNode ("xmi.wversion', ntAttribute);
nodoAtributo.Text = "1.4°";
nodoElemento.AttribunteNodes . Add (nodoAtributo)

nodoltributo = XMLDocument.CreateNode ("xmi.name', ntAttribute):;
nodoltributo.Text = "UML®;
nodoElemento.AttributeNodes . Add (nodoAtributo) ;

3.3.3  Operacionalidade da implementacao

Para usar os componentes graficos criados € necessario seguir trés passos: primeiro
deve-se realizar a instalacdo dos componentes desenvolvidos, depois deve-se realizar a
prototipagem com um olhar de diagramacao e por fim, gerar o arquivo XMI para manipular
em uma ferramenta de modelagem de software. Como pré-requisito para a utilizacdo dos
componentes criados, € necessario ter o Delphi 10 Seatle instalado no computador. J& para a
manipulagdo do arquivo XMI gerado deve-se ter instalado uma ferramenta de modelagem de
software, como o ArgoUML, utilizado para validar este trabalho. Cada uma dessas etapas €
detalhada nas subsecdes seguintes.

3.3.3.1 Instalacdo

Os componentes graficos desenvolvidos neste trabalho estdo disponibilizados no link
https://drive.google.com/open?id=0B7ZvS1wjEhJSdENVRTRSQWRJINIE. Para instalar os
componentes, basta baixar o pacote e salva-los em um diretério do computador. Apoés isso,

devera ser aberto a IDE Delphi 10 Seatle, acessar o meu File, ir na opcdo Open. Feito isso,
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deve-se localizar 0 arquivo protboc.dproj que esta na pasta baixada e entdo abri-lo. Dentro

deste arquivo estardo agrupados dois projetos: o de prototipagem e o de documentagdo. O

usuario deverd selecionar a opgdo Build e Install para os dois projetos. A instalacdo da

prototipagem resultard nos componentes graficos disponibilizados pelo trabalho na paleta de

ferramentas (Tool Palette) da IDE Delphi conforme Figura 22. A instalacdo da documentacéo

resultara no acesso da tela de geracdo do arquivo XMI que ficara situada no menu Help da

IDE Delphi conforme a Figura 22.

Figura 22 — Componentes graficos instalados
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3.3.3.2  Prototipagem

Para iniciar a prototipagem, deve-se criar um novo projeto Multi-Device Application

conforme a Figura 23.
Figura 23 — Projeto Multi-Device Application
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Help




50

Na janela apresentada na Figura 23, deve-se escolher um tipo de template para a
aplicacdo. Apos isso, 0 usuario/analista podera prototipar a tela com os componentes gréaficos
situados na paleta de ferramentas no grupo de Prototipagem. E necessario preencher no
minimo a propriedade name de cada componente com um nome referente ao elemento que
sera exibido nos diagramas de classe e casos de uso. Para complementar a diagramacao
podem ser utilizadas as propriedades disponiveis nos componentes pertecentes ao grupo
Documentacao.

Caso o usuario queira ir além, é possivel realizar a programacao do prototipo criado.
Como exemplo tem-se a exportacdo do XMI, na qual a tela foi feita com os componentes
graficos desenvolvidos neste trabalho, sendo adicionadas funcionalidades para realizar a

exportacdo do arquivo.

3.3.3.3  Exportando XMl

Para realizar a exportacdo dos dados atribuidos nas telas prototipadas é necessario
acessar 0 menu Help da IDE e localizar a op¢do Documentagdo, a qual abrira a tela que esta
na Figura 24. Nessa tela é necessario informar o caminho de onde estdo as telas prototipadas
(.fmx) e o local de onde sera gravado o arquivo gerado, junto com 0 seu nome e sua extensao
(.xmi). ApOs definir os locais € necessario clicar no botdo gerar. Ao terminar a geragdo o
sistema informarad que houve a geracdo com sucesso ou com falha dependendo da situacédo

encontrada.

Figura 24 — Gerador de documentagdo
(D Gerador de decumentagio - O X

Geracao da prototipagem das telas para XMl

Caminho das telas

Local para salvar arquivo XMI|

C:A\Documentacao.xmi

Com o arquivo gerado € possivel importar o arquivo XMI em ferramentas de

modelagem de software, como por exemplo, a Figura 25 ilustra a importacdo do arquivo na



51

ferramenta ArgoUML. Depois de importado o arquivo, basta arrastar os elementos para o
diagrama. Os elementos que possuem relacionamentos aparecerdo no momento em que 0S
elementos do relacionamento estejam presentes no diagrama. Para mais detalhes da
operacionalidade dos componentes, prototipacdo e exportacdo, ha um tutorial que pode ser
seguido conforme o Apéndice A. Este foi aplicado durante a pesquisa de campo realizada,
para que 0S usuarios participantes tivessem um aprendizado de como instalar e utilizar a

ferramenta desenvolvida.

Figura 25 — Importacdo do arquivo na ferramenta ArgoUML

£ |Centralizada no Pacote - ‘ q BB | =~~~ (B T o
Ordernado pelo Tipo, Home |v |
L PTOmE U U T — :
¢ (3 Modelo =
Diagrama de Classes ==implementation==
% dmTeste Estoquista Pedido
X dmTeste Vendedor | [nrPedido Integer
<> deletar | | cliente - String ==hetaClasse==
O editar ‘| |previsacEntrega : Data be o Pedidomtem Fedidoltern
<> faturar situacao | String - produto : String
© imprimir | [walorTatal : String | descrican - String
? gzlt”aar | [satearg - string Unida.deEstn_:uquel * String
e integer _| | |editar(id : Integer, OK.: String) quamld?de_-?trln_g
i A deletarn walornitario | String
® String | [faturarn walorTotalltern : String
— dmTeste Estoquista_imprimir A {irmprimirn
— dmTeste Vendedor_deletar Bataobi
— dmTeste Vendedor_editar :
— dmTeste Vendedor_faturar
— dmTeste Vendedor_imprimir
— dmTeste Vendedor_salvar
— Pedido_Pedidoltem ]
o B Pedido | !
o~ & Pedidoltem || : | As Diagram

3.4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A fim de validar se os artefatos gerados pelos componentes graficos desenvolvidos
condizem com a prototipagem realizada, assim como a usabilidade do conjunto proposto, foi
realizado uma pesquisa de campo com os alunos dos cursos de Ciéncia da Computacdo e
Sistemas de Informacgdo da Universidade Regional de Blumenau (FURB). A pesquisa foi
respondida por dezoito alunos, sendo que treze estdo cursando o terceiro semestre, trés o
guinto semestre e dois o0 sétimo semestre. Todos 0s alunos envolvidos ja cursaram disciplinas
de modelagem orientada a objetos e programacédo orientada a objetos, sendo que possuem
conhecimento suficiente para identificar os artefatos gerados pelos diagramas de casos de uso

e diagramas de classes.
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Antes de iniciar a pesquisa foi solicitado aos participantes a leitura e confirmagao
afirmativa ou negativa de um termo de consentimento livre e esclarecido para que estivessem
cientes que a contribuicdo era voluntaria, sem riscos e que poderiam desistir a qualquer
momento. Apds concordarem com o termo, iniciou-se a pesquisa de campo na qual 0s
participantes seguiram um tutorial para aprenderem a utilizar os componentes do trabalho. O
tutorial foi disponibilizado via Google Forms e além de disponibilizar os passos para
instalacdo dos componentes, apresenta um passo-a-passo do uso dos componentes
desenvolvidos, uma atividade para ser resolvida e um questionario final. O tutorial pode ser
visualizado na integra no Apéndice A. Os participantes foram convidados a seguir todo o
tutorial, bem como realizar a atividade proposta e, por fim, responder um questionario de
usabilidade a respeito do trabalho desenvolvido.

Para a pesquisa de usabilidade foi aplicado o questionario System Usability Scale
(SUS) (TEIXEIRA, 2015), por ser um método consolidado por varios pesquisadores e por ser
simples de aplicar. O SUS é um questionario quantitativo e contém dez perguntas a serem
respondidas na escala de likert de um (1) a cinco (5), onde um (1) significa discordo
completamente e cinco (5) concordo completamente (TEIXEIRA, 2015). Foram adicionadas
duas perguntas qualitativas baseada no questionario Software Usability Measurement
Inventory (SUMI) (TEIXEIRA, 2015), sendo elas descritivas. Essas perguntas questionam
qual é a melhor caracteristica da ferramenta e qual caracteristica deveria ser melhorada. Para
ambas as perguntas é solicitado o motivo. Além destas, foram adicionadas mais quatro
perguntas para identificar o curso e semestre do participante, assim como para identificar se
os diagramas gerados foram de acordo com o que o participante tinha prototipado. No tutorial
eles utilizaram a ferramenta ArgoUML para importacdo dos diagramas gerados, porém, em
testes além do ArgoUML foi realizada a validacdo da importacdo no Enterprise Architect. O
questionario pode ser visualizado na integra no mesmo Apéndice A, apds o tutorial aplicado.

Nesta secdo sdo ressaltadas as questdes mais relevantes para a pesquisa. A pesquisa
completa pode ser visualizada no Apéndice B. A primeira pergunta a ser destacada é “Eu acho
que gostaria de usar esse sistema com frequéncia”. Essa pergunta ¢ a primeira do questionario
SUS e indica se os participantes acharam a ferramenta eficiente, facil de utilizar e se sentiram
confortaveis com ela. Conforme o grafico apresentado na Figura 26, seis (6) dentre os dezoito
participantes possivelmente usariam com mais frequéncia a ferramenta desenvolvida. Outros
seis (6) participantes mantiveram sua resposta neutra, selecionando a escala intermediéria e

seis (6) participantes provavelmente ndo usariam.
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Um tergo dos participantes provavelmente ndo usaria a ferramenta por ndo se
encaixarem em um perfil de um analista, ou entdo, por motivos de néo gostar de prototipagem
apenas de codificacdo, ou, por ndo trabalharem com a IDE Delphi, ou realmente por nédo
terem gostado da ferramenta. Por outro lado, a ferramenta teve um puablico que possivelmente
usaria a ferramenta, sendo estes um terco também dos participantes. Estes resultados
incentivam a continuacdo do desenvolvimento destes componentes graficos.

Figura 26 — Resultado da questdo um

1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequencia. (12 respostas)

6(33.3%)

A ¢ E B E

Outras duas perguntas que merecem destaque sdo “Eu achei que o diagrama de classes
ficou compativel com minha prototipagem” e “Eu achei que o diagrama de casos de uso ficou
compativel com minha prototipagem”, sendo estas perguntas externas adicionadas no
questionario. Essas perguntas estdo diretamente relacionadas a geracdo da modelagem através
dos componentes graficos desenvolvidos. Com base nas respostas, pode-se afirmar que o
resultado da geracdo da modelagem de dados foi positivo, conforme podem ser observados 0s
graficos nas Figura 27 e 28, a prototipagem correspondeu com os diagramas gerados. Pode ser
observado que um participante apontou como discordar um pouco mais do diagrama de casos
de uso, mas foi 0 mesmo que apontou que ndo usaria o sistema com frequéncia e também
respondeu que precisaria aprender varias coisas antes de utilizar os componentes e precisaria

de ajuda de uma pessoa com conhecimento técnico para usar o sistema.
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Figura 27 — resultado da questdo onze

11. Eu achei que o digrama de classes ficou compativel com minha
prototipagem.

(18 respostas)
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Figura 28 — resultado da questdo doze

12. Eu achei que o digrama de casos de ficou compativel com minha
prototipagem.
(18 respostas)
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8
G
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Como ponto chave da pesquisa, destaca-se a pergunta “o que vocé acha que é a melhor
caracteristica desta ferramenta, e por qué?”, pois no momento da apresentacdo da pesquisa
ndo foi comentado sobre o objetivo dos componentes graficos criados auxiliarem numa

documentacdo rapida. As respostas para essa pergunta sdo apresentadas no Quadro 13.
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Quadro 13 — Respostas das melhores caracteristicas da ferramenta

A facilidade de criagao, porgue nem todo mundo tem muito tempo para gastar nisso entdo uma ferramenta que
gere 1550 assim rapidamente € muito util

Agilidade.
Melhor visibilidade na criagao de projetos.
Gerar diagramas automaticamente.

Eu s0 gerei a tela e ele me gerou todo o diagrama de caso de uso e classe com facilidade. Isso me economizaria
muite tempo se o sistema fosse complexo, pois normalmente, vocé primeiro programa e depois modela.

Gera diagramas automaticamente, porque € chato fazer na mao

Facilita a criacdo da documentagdo por base da prototipagem de telas, ficando mais facil fazer estas atividades
poupando tempo.

Acelera as entregas de projetos poupande tempo em criar manualmente os diagramas e casos de usos

Gerar diagramas a partir de uma interface, porgue quando for fazer um prototipo muitas vezes ja tem-se a
interface.

Modelar os diagramas de forma rapida e automatizada.

A facilidade de conseguir os diagramas

Praticidade

Aceitar arquivos xmi

Automatizar a etapa de casos e diagrama

Conseguir gerar os diagramas apos a prototipagem automaticamente.

a facilidade de criar um diagrama

Destacam-se do Quadro 13 as palavras como: automatizar, praticidade, agilidade,
facilidade, Gtil e acelera a entrega de projetos, definem como foi a experiéncia de ter uma
documentacdo do sistema gerada pela a elaboragdo de uma prototipagem de telas. Estas
respostas afirmam mais uma vez o objetivo do trabalho desenvolvido ter sido alcangado.

Na pergunta do que deveria ser melhorado na ferramenta e o porqué foi apontado a
seguinte situacdo de que os participantes tiveram um pouco de dificuldade na execucdo do
tutorial, pois 0 mesmo deveria ser mais detalhado e claro. Assim como um pouco de
dificuldade no uso da IDE Delphi por ter sido para alguns a primeira vez a ser utilizada.
Conforme o Quadro 14 pode-se notar a resposta do participante.

Quadro 14 — Resposta do participante

Ouanto a ferramenta, aparentemente € algo simples de usar, porem senti alguma dificuldade na utilizagao devido
a falta de algumas informagdes no tutorial, como por exemplo salvar todo o projeto. Seguindo passo a passo o
tutorial para alguem gue desconhece o Delphi como eu, chegamos em alguns pontos que gera duvidas de como
proceder.

A partir da pesquisa realizada, pode-se afirmar que o0s componentes graficos
desenvolvidos neste trabalho permitem a geracdo de diagramas de classe e casos de uso
compativeis com o prot6tipo realizado, o que é algo relevante para a pesquisa. Sabe-se que ha
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ainda varios itens a serem melhorados nos componentes gréaficos, mas através do primeiro
teste de campo, obteve-se um feedback positivo de um terco dos participantes, ressaltando que
outro um terco ficou indefinido por escolher a escala de likert intermediaria, sendo este
também um resultado positivo. Sendo assim, entende-se que a documentacdo é importante e
que ter uma ferramenta eficaz que agilize este processo é imprescindivel.

O Quadro 15 apresenta de forma comparativa algumas caracteristicas em relagdo aos

trabalhos correlatos apresentados e este trabalho.

Quadro 15 — Caracteristicas de todos trabalhos

Caracteristicas Atléntico | Elicitar QEA ESS- Trabalho
Model | desenvolvido

utiliza a geragéo de prototipagem de Sim Sim Néo N&o Sim

telas

utiliza o padrdo XMl para Nao Né&o Sim Sim Sim

exportacdo/leitura de diagramas da

UML

ferramenta é dependente de aplicagoes Sim Né&o Sim Né&o Sim

comerciais

busca otimizar o processo de Sim Sim Sim Sim Sim

desenvolvimento de softwares

Em comparagéo aos trabalhos correlatos, o trabalho realizado contempla um pouco de
cada um. Neste trabalho é utilizada a prototipagem como entrada de dados fundamental,
conforme o trabalho do Atlantico que destacou como uma parte bem importante na busca de
informacBes com os usuarios envolvidos. Em comparacdo ao Elicitar, este trabalho faz o
inverso, ou seja, ao invés de ter a prototipagem como saida tem como entrada de dados. O
QEA e 0 ESS-Model utilizam o padrdo XMI para exportacéo/leitura de diagramas da UML,
porém Unico modelo que utilizam é o diagrama de classes. Ja o trabalho desenvolvido utiliza a
0 padrdo XMI para exportacdo a diagrama de classes e diagrama de casos de uso. Cada um
teve a sua otimizagdo de acordo com sua necessidade, mas todos buscaram otimizar alguma

parte do processo de desenvolvimento de software tendo seus resultados positivos.
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4 CONCLUSOES

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de componentes graficos para
prototipagem e documentacdo rapida em Delphi. Os objetivos dos componentes graficos eram
auxiliar na prototipagem de telas e transformar a prototipagem realizada em modelos de casos
de uso e de classes da UML sendo compativeis as ferramentas de modelagem de software, o
qual foi alcangado.

A ferramenta foi desenvolvida utilizando a linguagem de programacédo Object Pascal,
no ambiente de desenvolvimento Delphi 10 Seattle. Para geracdo dos modelos da UML foi
utilizado o padrdo XMI com o auxilio da biblioteca TxMLDocument para criacdo das tags
garantindo assim, a visualizacéo e alteracédo dos artefatos da UML em diversas ferramentas de
modelagem de software. Para a realizagéo dos testes de importagéo e validacdo do XMI foram
utilizados os softwares de modelagem de dados ArgoUML e Enterprise Architect.

Com os resultados obtidos a partir da pesquisa de campo foram identificados que
aproximadamente 78% dos diagramas de casos de uso e aproximadamente 77% dos
diagramas de classes gerados pelos componentes gréaficos criados apresentaram-se
compativeis com as prototipagens de telas realizadas. N&o significando que os componentes
gréficos criados ndo funcionam, mas que pela percepcdo dos participantes da pesquisa 0s
diagramas gerados seriam modelados/interpretados diferente por eles. Assim como, um terco
dos participantes disseram que usariam com frequéncia a ferramenta, além de destacarem a
agilidade e facilidade que esta ferramenta traz para geracdo da documentagéo.

A ferramenta ainda apresenta algumas limitacfes para os diagramas de classes e caso
de uso, como apenas a possibilidade do uso do relacionamento de agregacdo entre classes, a
indisponibilidade dos relacionamentos include € extends de casos de uso e 0 componente
gréafico Tcrade gerar 0s atributos com a visibilidade e o tipo de dados padrdes sem ter a opcao
na prototipagem para o usuario escolher. No entanto, ao importar os modelos nas ferramentas
de modelagem de softwares essas op¢des podem ser alteradas sem nenhum problema.

Os componentes graficos para prototipagem e documentacdo rapida em Delphi podem
servir para o desenvolvimento de novas ferramentas para a geracdo de diversos modelos da
UML. E possivel concluir que o desenvolvimento deste trabalho possibilitou uma alternativa
para documentar sistemas de forma rapida e que as limitagbes da ferramenta poderdo ser

alteradas na modelagem dos diagramas.
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4.1 EXTENSOES

Existem pontos a serem melhorados e incrementados nos componentes gréficos

desenvolvidos, sendo eles:

a)

b)

c)

d)

9)

implementar os demais tipos de relacionamentos para o diagrama de classes:
generalizacdo, associa¢do, composi¢édo e dependéncia;

implementar os relacionamentos extends e include para o diagrama de casos de
uso;

implementar para que possam ser utilizados diferentes tipos de dados dos atributos
gerados por um componente grafico do tipo TGrade;

implementar a exportacdo para demais diagramas da UML, como por exemplo o
de sequéncia, podendo ser utilizada a comunicacdo entre os formularios e a
chamada dos botdes;

criar os demais componentes graficos para complementar a prototipagem, como
por exemplo TListBox, TListView, TDateEdit € demais componentes conforme
for a necessidade;

implementar para que seja adicionado na lista de tipos de dados os novos tipos
digitados pelo usuario, para que 0 mesmo ndo precise sempre redigitar;
complementar na classe Tpocumentacao para ter a propriedade que indique se o
componente serd um método e implementa-la no componente TBotao, cOm 0

mesmo intuito da propriedade atributo e classe.



59

REFERENCIAS

ARAUJO, Marco; VALE, Ricardo; SOUZA Vinicius. Prototipacio no desenvolvimento de
software. Engenharia de Software, [S.1.], v. 17, n. 2, p. 44-50. 2008. Disponivel em:
<http://www.devmedia.com.br/artigo-engenharia-de-software-17-prototipacao-no-
desenvolvimento-de-software/14502>. Acesso em 01 nov. 2015.

BATTISTI, Leandro V. Elicitar: Protétipo de gerador de cddigo a partir de especificacdes
com padrao de requisitos. 2014. 54 f. Trabalho de Conclusao de Curso (Bacharelado em
Ciéncia da Computacao) - Centro de Ciéncias Exatas e Naturais, Universidade Regional de
Blumenau, Blumenau.

BEZERRA, Eduardo. Principios de analise e projeto de sistemas com UML.. 22 edi¢do. Rio
de Janeiro: Elsevier, 2007.

BROOKSHEAR, Glenn J. Ciéncia da Computacdo: Uma visdo abrangente. 11. ed. Porto
Alegre: Bookman, 2013. 573 p. Tradugéo Eduardo Kessler Piveta.

CAETANO, Cristiano. ESS-Model. Clube Delphi, Rio de Janeiro, v. 67, n. 5, p. 48-49. 2005.
Disponivel em: <http://www.devmedia.com.br/artigo-clube-delphi-67-ess-model/13832>.
Acesso em 22 maio 2016.

CHAQOS, The Standish Group. The CHAOS Manifesto 2013. 2013. Disponivel em
<https://larlet.fr/static/david/stream/ChaosManifesto2013.pdf>. Acesso em: 18 set. 2015.

ESPOSITO, Adriano. Diagrama de casos de uso: principais desafios na elaboracéo.
Engenharia de Software, [S.l.], v. 65, n. 5, p. 52-56. 2013. Disponivel em:
<http://www.devmedia.com.br/diagrama-de-casos-de-uso-principais-desafios-na-
elaboracao/29790>. Acesso em 01 nov. 2015

FARIA, Rodolfo. Introducéo a criacdo de componentes. Clube Delphi, Rio de Janeiro, v. 71,
n. 5, p. 12-16. 2006. Disponivel em: <http://www.devmedia.com.br/artigo-clube-delphi-71-
criacao-de-componentes/11548>. Acesso em 01 nov. 2015.

FREITAS, Marcio L. UML.. [S.l.], 2008. Disponivel em
<http://www.devmedia.com.br/uml/8579>. Acesso em 01 nov. 2015.

HENSGEN, Paul. Manual do Umbrello UML Modeller. [S.1.], 2013. Traducdo Marcus
Gama. Disponivel em <https://docs.kde.org/trunk4/pt_BR/kdesdk/umbrello/index.html>.
Acesso em 01 nov. 2015.

GALEOTE, Sidney. Conceitos e importancia da prototipacao de requisitos. [S.l.], 2012.
Disponivel em <http://www.galeote.com.br/blog/2012/11/conceitos-e-importncia-da-
prototipao-de-requisitos/>. Acesso em 18 out. 2015.

GUEDES, Gilleanes T. A. UML 2: uma abordagem pratica. 22 ed. Sdo Paulo: Novatec
Editora, 2011.

LAPORTE, Daniel S. Conheca a base da VCL. Clube Delphi, Rio de Janeiro, v. 127, n. 9, p.
6-10. 2011. Disponivel em: <http://www.devmedia.com.br/conheca-a-base-da-vcl-artigo-
revista-clube-delphi-127/20109>. Acesso em 22 maio 2016.

LOBO, Edson J. Guia pratico de engenharia de software. Sdo Paulo: Digerati Books, 2009.

MACEDO, Ana; SPINOLA, Rodrigo. Ciclos de vida do software. Engenharia de Software,
[S.1.], v. 36, n. 3, p. 21-28. 2011. Disponivel em: <http://www.devmedia.com.br/ciclos-de-
vida-do-software-artigo-revista-engenharia-de-software-magazine-36/21099>. Acesso em 01
nov. 2015.



60

MELO, Ana. UML: Diagrama de classes. Engenharia de Software, [S.l.], v. 12, n. 1, p. 18-
23. 2009. Disponivel em: <http://www.devmedia.com.br/artigo-engenharia-de-software-12-
uml-diagrama-de-classes/12563>. Acesso em 01 nov. 2015.

MORAIS, Lenildo. Modelagem em uma visdo &gil. Engenharia de Software, [S.1.], v. 32, n.
3, p. 9-12. 2011. Disponivel em: <http://www.devmedia.com.br/modelagem-em-uma-visao-
agil-engenharia-de-software-32/19006>. Acesso em 01 nov. 2015.

NORONHA, Robinson Vida. Relacionamento entre classes. Disponivel em:
<http://www.professorvida.com.br/if62c/material/relacionamentos.pdf>. Acesso em: 25 fev.
2016.

OBJECT MANAGEMENT GROUP. OMG Unified Modeling Language TM (OMG
UML) version 1.4. Needham: OMG, 2001. Disponivel em:
<http://www.omg.org/spec/UML/1.4/PDF>. Acesso em 22 jun. 2016.

. OMG Unified Modeling Language TM (OMG UML) version 2.5. Needham:
OMG, 2015. Disponivel em: <http://www.omg.org/spec/UML/2.5/PDF>. Acesso em 01 nov.
2015.

PAULLI, Guinther. Introducdo a criagdo de componentes. Clube Delphi, Rio de Janeiro, v. 98,
n. 8, p. 54-58. 2008. Disponivel em: <http://www.devmedia.com.br/artigo-clube-delphi-
magazine-98-introducao-a-criacao-de-componentes/10450>. Acesso em 01 nov. 2015.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de software. Traducdo José Carlos Barbosa dos Santos.
Séo Paulo: Makron Books, 1995.

ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen; PREECE, Jennifer. Design de Interacdo: Além da
interacdo humano-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013. 585 p. Traducdo Isabela
Gasparini.

ROSEMBERG, Carlos et al. Prototipacao de Software e Design Participativo: uma
Experiéncia do Atlantico. In: SIMPOSIO SOBRE FATORES HUMANOS EM SISTEMAS
COMPUTACIONAIS, 8., 2008, Porto Alegre. Anais... Porto Alegre: IHC, 2008. p. 312-315.

SAUVE, Jacques P. Processos de Desenvolvimento de Software, Campina Grande, 2001.
Disponivel em:
<http://www.dsc.ufcg.edu.br/~jacques/cursos/proj/gerenciadesenv/processos.htm>. Acesso
em 22 maio 2016.

SOUZA, Bruna E. D. O. QEA: integracdo entre a ferramenta para desenvolvimento de
sistemas web Quellon e o Enterprise Architect. 2011. 57 f. Trabalho de Concluséo de Curso
(Bacharelado em Ciéncia da Computacdo) — Centro de Ciéncias Extas e Naturais,
Universidade Regional de Blumenau, Blumenau.

TEIXEIRA, Fabricio. O que é o SUS (System Usability Scale) e como usa-lo em seu site,
[S.1.], 2015. Disponivel em: < http://arquiteturadeinformacao.com/usabilidade/o-que-e-0-sus-
system-usability-scale-e-como-usa-lo-em-seu-site/>. Acesso em 18 maio 2016.

WAZLAWICK, Raul Sidnei. Anélise e projeto de sistemas de informacao orientados a
objetos. 2. ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2011. 330 p.



61

APENDICE A — Tutorial e pesquisa aplicada em campo

Este apéndice contém 0 passo a passo que o0 participante precisava fazer ao participar
da pesquisa. Este contetdo foi retirado do Google Forms.
Figura 29 — Passo 1
Tutorial de uso dos componentes graficos para
prototipagem e documentacao rapida em Delphi

Leia 0 termo de consentimento e siga o passo a passo deste tutorial e no fim responda a um
guestionano

*Obngatono

Termo de consentimento livre e esclarecido

Convido-o (a) para participar da pesquisa de componentes graficos para prototipagem e
documentac do rapida em Delphi, sob a reponsabilidade do pesquisador Reinoldo Krause Junior, o
qual pretende testar a usabilidade de sua ferramenta para desenvolvimento do TCC.

Sua participagdo é voluntana.

Se depois de consentir em sua participagao o Sr (a) desistir de continuar participando, tem o direito e
a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa, seja antes ou depois da
coleta dos dados, independente do motivo e sem nenhum prejuizo a sua pessoa. O (a) Sr (a) nao
tera nenhuma despesa e também ndo recebera nenhuma

remuneracdo. Os resultados da pesquisa serdo analisados e publicados, mas sua identidade néo
sera divulgada, sendo guardada em sigilo.

Para qualquer outra informacdo, o (a) 5r (a) podera entrar em contato com o pesquisador no
endereco de email relinoldo@gmail.com, ou pelo telefone (47) 9907-4810.

Frosseguindo para o proximo passo o (a) Sr (a) esta de acordo com este tenmo.

Figura 30 — Passo 2
Instalacao dos componentes no Delphi

Baixe o projeto do link abaixo e salve-o em seu desktop

Abra a pasta que acabou de baixar e nela voce visualizara a
pasta Prototipagem abra-a. Localize o arquivo
ProtoDoc.groupproj e de um duplo clique

Ao realizar este procedimento sera aberto o programa Delphi com este projeto conforme imagem
abaixo




Figura 31 — Passo 3
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Figura 32 — Passo 4

No canto direito superior pode ser visualizado o arquivo
ProtDoc, clique com o botao direito e va na opc¢ao Build All.
Apos dar o Build, selecione os dois arquivos Prototipagem.bpl
e Documentacao.bpl clique com o botao direito sobre eles e va
na opc¢ao Install

Realizado este procedimento vocé vera que os dois arquivos .bpl ficaram com uma cor roxa
significando que foram instalados, conforme imagem abaixo

Arquivos instalados

SCEE =B B2
File

#vProtoDoc

4-1 Prototipagem.bpl

+ & Documentacao.bpl
{57 Tutorial.exe
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Figura 33 — Passo 5

Tool Palette

ViRl * | \'biea'th

E =
[@ TCaixaTexto

“& TRotulo

1

X TCaixaSelecao

[ TBotao

& TAreaTexto

Timagem

& TcaixaCombinacao

® TBotaoSelecao
TAtor

% TEstereotipo

Fg TGrade

* Standard

* Additional ol

Figura 34 — Passo 6

Modele o formulario utilizando os seguintes componentes

TCaixaTexto para informar o codigo, nome e email do cliente

TCaixaSelecao para marcar se o cliente deseja receber email marketing, email com noticiais
TAreaTexto para informar uma observacao do cliente

Tlmagem para adionar uma imagem do cliente

TCaixaCombinacao para informar se o cliente & pessoa fisica, juridica ou exterior
TBotaoSelecao para informar se o cliente & consumidor ou revendedor

TGrade para informar os contatos do cliente, onde devera ter 3 colunas, Tipo do Contato, Telefone,
Responsavel

TAtor para informar dois tipos de atores, Ator Secretana, Ator Supervisor

TBotao para Salvar, Excluir e Exportar onde o Salvar podera ser feito pelo ator Secretaria e
Supervisor , e o Excluir e Exportar apenas pelo ator Supervisor

TRotulo para identificar o que & cada campo

Use a cnatividade para ficar um cadastro simples e facil para o usuario utilizar

64



Figura 35 — Passo 7

Importante para cada componente adicionado coloque um
nome nha propriedade name situada no objetc inspector

Dica selecione o objeto e aperta a tecla F11. Exemplo de insergéo do nome na propriedade name do
componente

Object Inspector

Object Inspector X
codige TCaxaTexto - . . B
JProperties Events e
’p Search . o m
Locked [] False A e ]
# Margins (TBounds)
MaxLength 0
» Name codigo
Opacity 1
#|Padding (TBounds)
ParentShowHint True
Password [] False

PopupMenu

Items Editor... Add TEditButton
Bind Visually...
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Figura 36 — Passo 8

Gerando a documentacgao do que foi prototipado
Acesse o menu Help da IDE localizado nos menus superiores da ferramenta, localize a ultima opgéo
deste menu chamada Documentag&o e de um clique. Abrira a tela conforme abaixo

Dica: salve os formularios que foram alterados (Ctrl + Shift + S). Pois caso contraro nao buscara os
componentes adicionados nos diagramas.

Menu Help -> Documentacao

@ Gerador de documentagdo - O X

Geracao da prototipagem das telas para XMl

Caminho das telas (.fmx)

Local para salvar arquivo XMI (xmi)

CADocumentacao.xmi

Figura 37 — Passo 9

Informe o local de onde esta o formulario que acabou de criar
e clique no botao Gerar

Sera gerado o arquivo XMI o qual devera ser importado na feramenta de modelagem ArgolUML
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Figura 38 — Passo 10

Acesso o programa de modelagem de software ArgoUML e
importe o arquivo gerado

Acesse o menu Argquivo situado no canto superior da fermmenta e va na opgao Importar XM,
selecione o arquivo e importe, conforme a figura abaixo

Importacao do arquivo XMI
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Figura 39 — Passo 11

Verificando a documentacao gerada

Ao importar no canto esquerdo tera um pacote com nome de Modelo abra-o e identificara a que
possui a ClassePnincipal araste-a para o Diagrama e ficara conforme a imagem abaixo

ClassePrincipal no diagrama de classes

[t Documentacao.omi.zargo - Diagrama de Classes - ArgoUML *

Arquivo Editar Visualizar Criar Organizar Geragao Criticar Ferramentas Ajuda

n/nla[s/na|

Elx (aje-] BEBD

E | Centralizada no Pacote

g

Ordernado pelo Tipo, Nome

o 3 Profile Configuration
o B8 Modelo
Diagrama de Classes
o String
o E classePrincipal

qf; -
I ENEICINEIIE3d ERd

ClassePrincipal

codigo : String

nome ;. String

email ; String
emallMarketing : String
emailMoticias ; String
observacac | String
imagem : String
consumidar : String
revendedaor - String
tipoPessoa : String

Sakar(
Excluirg
Exportar)
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Figura 40 — Passo 12

Através de uma simples prototipagem vocé criou um diagrama
de classes. Que tal agora através desta prototipagem vocé

gerar um caso de uso?

Va no Delphi novamente, e selecione o botdo salvar, procure pela propriedade DocumentacaoAtor.
Dica pode ser digitado para procurar esta palavra conforme a imagem abaixo

Object Inspector do botao Salvar

Bl Rl o N | R

Salvar TEotao v

| properties | Events
£ dod X|

=|Documentacao (TDocOwner)

Qe .

S
Sagar

900 - -

[#Parametros (TParametro)
Retarno
Visibilidade Publico
Documentacaoitor (TListaDeltens)

Bind Visually...




Figura 41 — Passo 13

De um duplo cligue em cima da propriedade (TListaDeltens).

Abrira uma janela conforme a imagem abaixo. Clique em
inserir e selecione o ator responsavel por esta acao. Faca a
mesma situagao para os demais botoes.

Selecione um ator

Salvar.DocumentacaoAtor[0] Titemn -

JProperties| Events
pSed'ch
»|Ator hd

secretaria
supervisor

All shown ® 47. 5 |
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Figura 42 — Passo 14

Va no menu Help, acesse a opc¢ao documentacao e gere
novamente o arquivo. Importe no ArgoUML e arraste os novos
elementos ator e casos de uso para o diagrama e verificara
que ficara conforme a imagem abaixo.

ArgoUML Casos de Uso

n Documentacao.xmi.zargo - Diagrama de Classes - ArgolUML *

Arguivo Editar Visualizar Criar Organizar Geragio Criticar Ferramentas Ajuda

BDEEIEE BIHEE DR EEEEEE
E‘Centralizadanop&cme |v“ Til EE v or~ e | — ? ‘E ¢
Ordernado pelo Tipo, Nome |v| — -

e 3 Profile Configuration
¢ 3 Modelo
Diagrama de Classes
% secrefana )
% supenisor copretaria SRCretaria_Salvar

> Excluir
> Exportar

¢ Salvar %

o Siring

— secretaria_Salvar SURRMVISON  oynapyvisor Excluir

— supenisor_Excluir

— supenisor_Exportar
o & classePrincipal

supervisor_Exportar
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Figura 43 — Passo 15

Agora que ja pegou um pouco mais de experiencia explore os
demais componentes que vocé adicionou no formulario,
verificara que eles tem informagoes que afetarao na
visualizacao dos diagramas. O proximo passo sera resolver
um exercicio.

Exercicio

Explicando um pouco mais do que representa cada
componente no formulario em relacao aos diagrama de
classes e caso de uso.

Todo formulano cnado representa o elemento classe no diagrama de classes.
Toda TGrade adicionada e marcada a propriedade "classe" da "Documentacao” com o valor de
verdadeira, se toma o elemento classe no diagrama de classes

Para identificar se classe possui um esteredtipo & utilizado o objeto TEstereotipo, atrelado a uma
TGrade, ou simplesmente no formulario.

Para identificar se € elemento atnbuto do diagrama de classes verfica se no formulano possui os
objetos TAreaTexto, TBotaoSelecao, TCaixaCombinacao, TCaixaSelecao, TCaixaTexto, TImagem,
TRotulo e se as mesmas contiverem a propriedade "atnbuto” da "Documentacao” com o valor de
verdadeira.

Para identificar se &€ um elemento Método do diagrama de classes verifica se no formulario possui o

objeto TBotao. Se no mesmo contiver a informacgdo de Ator (DocumentacaoAtor) e cnado o elemento

Ator e e um elemento CasoDeUso com a funcionalidade informada no nome do botdo para o
diagrama de casos de uso.
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Figura 44 — Passo 16

1. Um futuro cliente solicitou a vocé analista de projeto, um
sistema para controlar os pedidos efetuados. O que ele exige é
que seja algo facil de usar e simples.

Para isso ele solicitou ter no minimo essas carateristicas e informag Ges abaixo:
- Permmitir o cadastro de clientes, com informacg des de nome, telefone, email, CNPJ/CPF, endereco...

- Pemmitir o cadastro de produtos, com informagdes de unidade de medida, preco, descngéo do
praduto.

- Pemmitir a emissao de pedidos com a informagao data de entrega, situacao do pedido, informag Ges
do cliente, informagdes de produtos, valor total e forma de pagamento.

Faca o prototipo deste programa. E gere a documentacao dele.
Caso o cliente aprove. Essa documentacao sera passada para
os programadores desenvolverem os quais desenvolverao o
programa final.

Figura 45 — Grupo de questdes 1

Questionario de usabilidade dos componentes graficos
utilizados para prototipagem e geracao do XMl

1. Qual semestre vocé cursando esta?
Marcar apenas uma oval.

2. Qual curso vocé esta cursando?
Marcar apenas uma oval.

BCC
SIS

3. 1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia. *
Marcar apenas uma oval.

Totalmente Nao Totalmente Sim
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Figura 46 — Grupo de questdes 2

4. 2. Eu acho o sistema desnecessariamente complexo. ”
Marcar apenas uma oval.

TotaimenteNado () () () () () Totalmente Sim

Figura 47 — Grupo de questdes 3

5. 3. Eu achei o sistema facil de usar. *
Marcar apenas uma oval.

TotaimenteNao () C ) (C ) () () Totalmente Sim

6. 4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar
o sistema. *

Marcar apenas uma oval.

TotamenteNdo () () (C ) () () Totamente Sim

7. 5. Eu acho que as varias fungdes do sistema estdo muito bem integradas. *
Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

TotamenteNao () () () () () Totamente Sim

8. 6. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia. *
Marcar apenas uma oval.

TotamenteNdo () () () ( Totalmente Sim

ey AN
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Figura 48 — Grupo de questdes 4

9. 7. Eu imagino que as pessoas aprenderio como usar esse sistema rapidamente. *
Marcar apenas uma oval.

TotaimenteNao () () () () () Totaimente Sim

10. 8. Eu achei o sistema atrapalhado de usar. ©
Marcar apenas uma oval.

TotaimenteNao () () () () () Totaimente Sim

b,

11. 9. Eu me senti confiante ao usar o sistema. *
Marcar apenas uma oval.

TotalmenteNado () () () () () Totaimente Sim

Figura 49 — Grupo de questdes 5

12. 10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema. *
Marcar apenas uma oval.

TotamenteNdo () () () () () Totamente Sim

13. 11. Eu achei que o digrama de classes ficou compativel com minha prototipagem. *
Marcar apenas uma oval.

TotalmenteNdo () () () () () Totamente Sim

A *,

14 12. Eu achei que o digrama de casos de ficou compativel com minha prototipagem. *
Marcar apenas uma oval.

TotalmenteNao () () () () () Totamente Sim
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Figura 50 — Grupo de questdes 6

15. 13. O que vocé acha que & a melhor caracteristica desta ferramenta, e por qué?

16. 14. Qual caracteristica desta ferramenta vocé acha que deve ser melhorado, e por que?
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Apéndice B — Resultado do questionario

Este apéndice contém todos os resultados da pesquisa de campo aplicada, sendo os

gréficos gerados pelo Google Forms.

Figura 51 — Gréfico 1

Qual semestre voce cursando esta? (12 respostas)
15
13(72.2%)
10
]
3(16,7%)
2 (11 1%)
U[l?%} U[ff%} U[[i%}- 0 [[i%} U[(ll%} U[(i%}-
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Figura 52 — Grafico 2
Qual curso vocé esta cursando? (e respostas)

® BCC
® sis

Figura 53 — Gréfico 3

1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia. (12 respostas)

6 (33,3%)
5 (27.8%) 5 (27.8%)




Figura 54 — Gréfico 4

2. Eu acho o sistema desnecessariamente complexo. (15 respostas)

8 (44.4%)

4(22.2%)

3(16,7%)

=

1(5,6%)

2(11,1%)
| -
A € 5 B

Figura 55 — Gréfico 5

3. Eu achei o sistema facil de usar. (12 respostzs)

5(27.8%) 5(27.8%)

4(22.2%)

3(16,7%)

4
2
1(5,6%)
LY bA b} B

(=]

Figura 56 — Gréafico 6

4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos

técnicos para usar o sistema.

(18 respostas)

8 (44,4%)

2 (11,1%)

2 (11,1%)
1(5,6%)
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Figura 57 — Gréfico 7

5. Eu acho que as varias fungoes do sistema estao muito bem integradas.

(18 respostas)

10
5 4(22.2%)
3 (16,7%)
1(5,6%)
0 (0%)
0 |
<. A 1 [y 5 5 <

Figura 58 — Gréfico 8

6. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia. (15 resposias)

7(38,9%)
6(33,3%)

6 5 (27,8%)

4

2

010%) 010%)

0

< A L g b % <

Figura 59 — Gréfico 9

7. Eu imagino que as pessoas aprenderao como usar esse sistema
rapidamente.

(18 respostas)

3(16,7%)

1(5,6%) 1(5,6%)

=
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Figura 60 — Gréfico 10

8. Eu achel o sistema atrapalhado de usar. (15 respostas)

6 (33,3%)
5
5 (27.8%)
4(22.2%)
4
2 (11,1%)
2
1(5,6%)
< A 1 £ B 5 <

Figura 61 — Gréfico 11

9. Eu me senti confiante ao usar o sistema. (12 respostas)

5(27 8%)

4(222%) 4 (22 2%) 4(22.2%)

Figura 62 — Gréafico 12

10. Eu precisel aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o
sistema.

(18 respostas)

6 (33,3%)

4 (22,2%) 41(22.2%)

2 (11,1%)
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Figura 63 — Gréfico 13

11. Eu achel que o digrama de classes ficou compativel com minha
prototipagem.

(18 respostas)

10
5 4(22,2%) 4(22.2%)
01(0%) 01(0%)
0 | |
A T S by B

Figura 64 — Grafico 14

12. Eu achei que o digrama de casos de ficou compativel com minha
prototipagem.

(18 respostas)

10

4(22.2%) 4 (22.2%)

1(5,6%)

(=]
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Quadro 16 — Respostas da pergunta 13

82

13. 0 que voce acha que e a melhor caracteristica desta ferramenta, e por
que?

(16 respostas)

A facilidade de criacdo, porque nem todo mundo tem muito tempo para gastar nisso entdo uma ferramenta que
gere i1sso assim rapidamente e muito util

Agilidade.
Melhor visibilidade na criagdo de projetos.
Gerar diagramas automaticamente.

Eu s0 gerei a tela e ele me gerou todo o diagrama de caso de uso e classe com facilidade. Isso me economizaria
muito tempo se o sistema fosse complexo, pois normalmente, vocé primeiro programa e depois modela.

Gera diagramas automaticamente, porque € chato fazer na méo

Facilita a criacdo da documentacdo por base da prototipagem de telas, ficando mais facil fazer estas atividades
poupando tempo.

Acelera as entregas de projetos poupande tempo em criar manualmente os diagramas e casos de usos

Gerar diagramas a partir de uma interface, porgue quando for fazer um prototipo muitas vezes ja tem-se a
interface.

Modelar os diagramas de forma rapida e automatizada.

A facilidade de conseguir os diagramas

Praticidade

Aceitar arquives xmi

Automatizar a etapa de casos e diagrama

Conseguir gerar os diagramas apos a prototipagem automaticamente.

a facilidade de criar um diagrama




Quadro 17 — Respostas da pergunta 14
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14. Qual caracteristica desta ferramenta vocé acha que deve ser melhorado,
e por que?

(14 respostas)

o dagrama de casos, nao ficou completamente nitido com ogue eu desenhei

Mada.

Quanto a ferramenta, aparentemente & algo simples de usar, porém senti alguma dificuldade na utilizagio devido
a falta de algumas informagdes no tutorial, como por exemplo salvar todo o projeto. Seguinde passo a passo o
tutorial para alguem que desconhece o Delphi como eu, chegamos em alguns pontos que gera dividas de como
proceder.

A parte de 'Gerar' poderia verificar se existe permissao na pasta, (tratar a excecdo) caso ndo tenha informar ao
usuario e ja pedir um nove enderego. Outra sugestdo seria gerar os diagramas utilizando somente o codigo-fonte,
com isso seria mais facil de levar essa mesma ideia para varias outras linguagens.

Gerar métodos a partir do codigo fonte também, e ndo somente através dos botdes. Nao precisar arrastar todos
0s componentes (atores, casos de uso e etc) no ArgoUML seria interessante. Ambas as fungdes deixariam o
ambiente melhor e mais facil de se usar.

Ao inves de desenhar a tela o programa poderia identificar automaticamente no codigo os atributos, métodos e
etc...porque desenhar tela é chato

Talvez criar a associagdo entre as classes no diagrama de classe, mas o maior problema na minha opinido é ter
gue ter um conhecimento anterior com o Delphi para poder usar bem a ferramente, e para contornar isto sugiro
um manual/tutorial bem completo

Nenhuma. Ceifador Moturno aprovou tibia rules 1

A integracao dos softwares

Arrumar peguenos prebleminhas, como por exemple no tipo do doc

Tutorial precisa ser explicado de forma mais clara e com mais detalhes.

Facilidade de uso, sem precisar explorar ferramentas do programa usado

Ma primeira vez que gerei os compenentes do diagrama no ArgolUML o5 atores apareceram corretamente, mas
quando voltel ao Delphi para alterar as propriedades de classes e atributos dos objetos, gerei o .xmi novamente e
no ArgolML o ator secretaria e o caso do botao salvar nao existiam mais. Por tempo ndo deu para concluir os

testes.

sem pontos significantes para serem melhorados
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APENDICE C - Diagrama de Sequéncia do XMl

Este apéndice contém trés figuras que representam um Unico diagrama de sequéncia do
processo de geracdo de XMI da aplicacdo desenvolvida. Elas foram cortadas para uma

melhora visualizacéo.
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Figura 65 — Sequ

(enauiyena L'z L

4l )

chc,_mcm_um_mw_ﬁoﬁmﬁ_

(Jonguyyys Z'L L

——
mmeUT_Qmﬁ_.ﬂ

COEmEmcoGmBNTm:omuc_EmQ ol A

(JasseDEUI L L L)

[

(Jesse|oua 17171

L~

(JoanbaglaT oL ) d
|V Oieeg

_

|

_ _ OjUsLEUODE[SY © _ _

OpOIB

onguy :

8SSE|D

_ _ INxIBIogIUN - _ _ alensn

ﬂ WX B1ougnbeg ap eweIbeI ps




86

2

éncia

Figura 66 — Sequ
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Figura 67 — Sequ
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