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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma arquitetura e um aplicativo desenvolvido
com tecnologias Microsoft. Na especificacdo do aplicativo foi utilizado um processo &gil de
modelagem, na arquitetura foram aplicados padrdes de projetos focados na produtividade, na
alta coesédo e no baixo acoplamento de todos os itens componentes. Na implementagéo foram
utilizadas convencdes, boas praticas e modelos de documentacdo. De forma didatica é
apresentada os aspectos técnicos da arquitetura e fatores motivadores que resultaram na
utilizacdo de cada tecnologia. Como resultado obteve uma arquitetura desenvolvida seguindo
as melhores préaticas descritas pela Microsoft.

Palavras-chave: Processo agil. Arquitetura. Microsoft.



ABSTRACT

This paper presents the development of an architecture and an application developed with
Microsoft technologies. In specifying the application process was used agile modeling in
architecture standards were applied to projects focused on productivity, high cohesion and
low coupling components of all items. Were used in the implementation agreements, and
models of best practice documentation. Is presented in a teaching point of view the technical
aspects of architecture and motivating factors that led to the use of each technology. As a
result achieved an architecture developed by following best practices outlined by Microsoft.

Key-words: Agile process. Architecture. Microsoft.
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1 INTRODUCAO

Existe hoje uma infinidade de arquiteturas, tecnologias e modelos de desenvolvimento
nas mais diversas plataformas, devido a crescente demanda por aplicativos mais focados no
negdcio e ndo na tecnologia de implementacado, tornando a tomada de decisdo para arquitetos
e desenvolvedores cada vez mais complexa.

Com o advento da plataforma .Net, em meados de 2001, a Microsoft posicionou-se na
vanguarda do desenvolvimento de aplicativos sélidos e coesos, disponibilizando diversas
solucBes tecnoldgicas, visando sempre atender as necessidades do mercado de forma clara e
objetiva.

Desde la muitas definicbes e conceitos surgiram aumentando a complexidade na
escolha de tecnologias para o desenvolvimento de aplicativos. Para auxiliar este processo de
escolha a Microsoft disponibiliza informacgdes sobre as melhores praticas na utilizacdo das
tecnologias e na definicdo de uma arquitetura compativel com os requisitos do aplicativo.

N&o apenas a documentacdo explicativa sobre uma classe, método ou biblioteca, mas
também um direcionamento para a melhor aplicabilidade de cada tecnologia, possibilitando
ao arquiteto e desenvolvedor algum subsidio para um inicio da definicdo de uma arquitetura
confidvel e segura. Com isso o0 grau de abstracdo no desenvolvimento do aplicativo torna-se
maior, possibilitando o foco no negdcio e ndo nas tecnologias empregadas.

Magela (2007a, p. 99) afirma que a modelagem permitiu olhar o problema de cima.
Em termos abstratos, ficou claro que varios problemas aparentemente diferentes possuiam
uma forma especifica de solugdo. Definitivamente, reutilizar modelos de solu¢do passou a ser
mais vantajoso do que reutilizar cédigo.

Visando auxiliar arquitetos e desenvolvedores, surge a intencdo do desenvolvimento de
uma arquitetura com necessidades especificas de escalabilidade, seguranca, baixo
acoplamento, alta coesdo, orientada a objetos e orientada a servicos.

Este trabalho resultou no desenvolvimento de uma arquitetura utilizando somente
tecnologias Microsoft e no desenvolvimento de um aplicativo, este sendo uma prova de
conceito da propria arquitetura demonstrando sua viabilidade. Este trabalho foi desenvolvido
de forma didatica para facilitar a compreensao das técnicas e tecnologias empregadas.

O aplicativo desenvolvido trata da area comercial, especificamente na comercializacdo
de produtos pela Internet, para usufruir de todos os aspectos da arquitetura.

A modelagem do negdcio utilizou o processo Iconix, que foca nos objetos de dominio
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como principal caracteristica. Na arquitetura do aplicativo foram utilizados conceitos da
arquitetura Enterprise development reference application (EDRA) e da arquitetura orientada a
servicos (Service oriented architecture - SOA). A arquitetura e o aplicativo foram

desenvolvidos na plataforma Microsoft Framework 3.5 e descrito na linguagem C#.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho é a implementacdo de um aplicativo de referéncia com foco
em comércio eletrdnico utilizando uma arquitetura em varias camadas, orientada a servigos,
tecnologias Microsoft, padrdes de projeto e o processo de modelagem Iconix.

Os objetivos especificos do trabalho sdo:

a) modelar o aplicativo de referéncia no processo Iconix;

b) modelar a arquitetura em varias camadas e orientada a servicos;

c) implementar o aplicativo de referéncia;

d) implementar a camada de apresentacdo como um aplicativo Rico para Internet.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho estd dividido em quatro capitulos, sendo que o primeiro
compreende a introducdo ao trabalho, com sua contextualizacdo, seus objetivos e sua
organizacao.

O segundo capitulo apresenta os conceitos, técnicas e ferramentas mais relevantes ao
proposito do trabalho, bem como a descrigdo de trabalhos correlatos.

O terceiro capitulo engloba a metodologia de desenvolvimento do trabalho,
apresentando os requisitos principais do problema, a especificagdo, a implementacdo e a
discusséo do resultado obtido.

No quarto capitulo sdo apresentadas as conclusfes obtidas com o desenvolvimento do
trabalho, bem como suas vantagens, limitacdes e as sugestdes de extensdo para trabalhos

futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados 0s principais conceitos a respeito dos seguintes
conceitos e tecnologias: processo de modelagem Iconix; arquitetura orientada a servicos;
tecnologias Microsof, padrBes de projeto e boas praticas. Também sédo relatados os trabalhos

correlatos.

2.1 PROCESSO ICONIX

De acordo com Scott (2006), o Iconix € um processo de desenvolvimento de software
agil, mais pratico do que o modelo RUP e mais centrado do que o processo XP. O processo
faz uso da UML como linguagem de modelagem e baseia-se fortemente no modelo de
dominio, modelo de casos de uso e modelo de classes. Sugere o refinamento sucessivo dos
modelos no decorrer da modelagem. Segundo Magela (2007b, p. 34), teoricamente é possivel
produzir um software perfeito, ou seja, sem erros e que atenda aos requisitos do usuario. Isto
seria tangivel se fosse possivel estagnar o problema e aplicar métodos formais na construcéo
de programas. Sendo essa realidade impraticavel para tal a modelagem iterativa permite
aumentar gradativamente o nivel de formalidade em relacéo a linguagem natural.

Segundo Vidotti (2003), a metodologia consiste na producéo de artefatos que retratam
as visdes dindmica e estatica de um sistema, e que vao sendo desenvolvidos incrementalmente
e em paralelo. O processo é divido em tarefas principais, sendo: analise de requisitos; analise

e projeto preliminar; projeto e implementacao.

2.1.1  ANALISE DE REQUISITOS

A tarefa de analise de requisitos consiste na realizacdo das seguintes atividades:

a) identificar os objetos do mundo real e todas as relacbes de generalizagéo,
associacdo e agregacao entre esses objetos. Desenhar o correspondente diagrama
de classes de alto nivel, designado por modelo de dominio;

b) se for razoavel, desenvolver prototipos de interface homem-maquina, diagramas de
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navegacéo, etc., de forma que os utilizadores e clientes possam entender melhor o
sistema pretendido;

c) identificar os casos de utilizacdo envolvidos no sistema. Desenhar os diagramas de
casos de utilizacdo realcando os atores envolvidos e as suas relagdes;

d) organizar em grupos os casos de utilizacdo. Capturar essa organizacdo atraves de
diagramas de pacotes;

e) associar requisitos funcionais aos casos de utilizagédo e aos objetos do dominio.

Na figura 1 é ilustrado a tarefa de analise de requisitos que consiste na realizacdo de
um prototipo de interface junto ao cliente, um diagrama de caso de uso e a definicdo do

modelo de dominio.

.............. 0 0 0 s S 0 0 0 0 0 8 el S

=FO| == [
Protétipos GUI \\@ = I
: Diagrama de : D’;nralli-a e :
1 %, Casos de Utilizagdo } SBegméncta |
| O~ :
| I—. §— OQ
! Diagrama de

) =

-
Diagrama de Classes ért%l

Diagrama de Casses
(Modelo de Dominio)

Fonte: Vidotti (2003).
Figura 1 — Tarefa de analise de requisitos

2.1.2  ANALISE E PROJETO PRELIMINAR

A tarefa de analise e desenho preliminar consiste na realizacdo das seguintes
atividades:
a) fazer as descri¢cOes dos casos de utilizacdo com 0s cenarios principais, cenarios
alternativos e cenarios de excecoes;
b) fazer a anélise de robustez;
c) terminar a atualizacdo do diagrama de classes de modo a refletir a concluséo da

fase de analise.
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Jé& a figura 2 refere-se a tarefa de descrigdo dos cenérios dos casos de uso, a andlise de

robustez para cada caso de uso e em seguida a atualizacdo do diagrama de classes.

T = N Dwamiea & T

— — i {f-'"-«j e — I — I —
— :b‘%/ — A

— i A ) i

H S— -

E :

Paatdtipas G \,{3

Diagrama de
Casos de Uiilizacio

L.

——————————————————————————————————————————————————————————

=
[
5

Diagrama de

0 idefa de Dominio)

Fonte: Vidotti (2003).
Figura 2 — Tarefa analise e projeto preliminar

2.1.3 PROJETO

A tarefa de projeto consiste na realizagdo das seguintes atividades:

a) especificar o comportamento para cada caso de uso, identificar os objetos, as
mensagens trocadas entre objetos e os métodos que sdo invocados. Desenhar um
diagrama de seqiiéncia com o texto do caso de utilizacdo do lado esquerdo, e
informagdo do desenho do lado direito. Continuar a atualizar o diagrama de classes
com 0s objetos e atributos, entretanto descobertos;

b) terminar o modelo estatico, adicionando informacdo detalhada sobre o projeto.

A figura 3 ilustra a tarefa de especificagdo do comportamento para cada caso de uso.
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Fonte: Vidotti (2003).

Figura 3 — Tarefa projeto

2.1.4  IMPLEMENTACAO

A tarefa de implementacdo consiste na realizacdo das seguintes atividades:

a) consoante as necessidades, produzir diagramas de arquitetura, tais como,
diagramas de instalacdo e de componentes, que apdiem a tarefa de implementagéo;

b) escrever o cddigo;

c) escrever testes unitario e de integracao;

d) realizar testes de sistema e de aceitacao.

Na figura 4 tem-se a tarefa implementacéo que consiste na geracdao do codigo fonte e

dos testes unitarios e de integracao.
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Figura 4 — Tarefa implementacéo
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De acordo com Fowler (2005, p. 1) arquitetura € um termo que muitas pessoas tentam

definir, com pouca concordancia. Existem dois elementos comuns: um no mais alto nivel é a

separagdo de um sistema em partes, e 0 outro, decisdes que sdo dificeis de alterar. Arquitetura

orientada a servicos ou comumente conhecida como SOA expressa um conceito onde

aplicativos ou rotinas sdo disponibilizados como servigcos em uma rede de computadores.

Orientacdo a servicos é expresso pelos servicos provenientes de processos de cada

organizacdo, portanto normalmente estes diferem entre si.
O conceito arquitetural do SOA nao é novo e ja era feito com CORBA e DCOM. SOA

é uma abordagem arquitetural para criar sistemas formados de servigos autbnomos. Os

principios distintos que podem ajudar a garantir uma arquitetura de baixo acoplamento séo:

e)

9)

os limites sdo explicitos, a orientagdo a servigos baseia-se em um modelo de

transmissdo de mensagens explicitas e cruzar um limite é considerado um ato

explicito;

0S servicos sdao autdbnomos, as alteragcdes feitas em um servi¢co ndo devem causar

nenhum impacto em outro servico, o servico deve poder ser compilado sem causar

impacto nos clientes;

0s servi¢os compartilham esquemas e contratos, ndo classes. Esse principio esta
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relacionado em grande parte a servigos que ndo expdem suas partes internas.

A compatibilidade do servico é determinada com base em politica. No nivel do modelo
de negocios, esse principio refere-se essencialmente a controle e SLA e suas definigcdes. A
politica definida descreve o recurso de semantica de um servico com base em um conjunto de
instrugdes explicitas das suas funcionalidades.

Segundo Sprott (2004), uma arquitetura de software € um conceito abstrato que da
margem a uma série de definicbes. Uma definicdo comumente utilizada afirma que uma
arquitetura de software trata basicamente de como os componentes fundamentais de um
sistema se relacionam intrinsecamente e extrinsecamente. Uma arquitetura orienta a servicos
tem como seu componente fundamental o conceito de servicos. Apesar das distintas
defini¢cbes um servico € usado para referenciar um componente de software binario baseado
em um contrato. Servigco € um conceito importante, mas ndo sao apenas WEB services, WEB
services sdo um conjunto de protocolos com que os servicos sdo publicados, descobertos e
utilizados em uma tecnologia neutra. SOA ndo é apenas uma arquitetura de servigos vista da
perspectiva de uma tecnologia, mas sim politicas, padrGes de projeto e frameworks que
garantem os direitos e os limites em como um servico € fornecido e consumido.

De acordo com Pijanowski (2007), a arquitetura orientada a servi¢o € uma idéia que,
hoje, ocupa o pensamento de muitos desenvolvedores, arquitetos e executivos. Muitas vezes,
no desenvolvimento e na comunicacdo de novas idéias, cria-se confusdo porque definicoes
ndo sdo estabelecidas previamente. Portanto, é importante criar um glossario de termos, bem
definidos, como primeira etapa no desenvolvimento e na comunicacdo de novas idéias. No
desenvolvimento de software, a implementacdo de uma idéia é a capacidade. A confusdo
sobre SOA comeca com o proprio termo SOA. Hoje em dia, nas publicagdes e referéncias, as
definicbes do termo SOA variam muitissimo. Algumas alinham o termo SOA mais a uma
técnica de computacdo distribuida que enfatiza a conectividade e a interoperabilidade.

Outras defini¢bes consideram uma visdo de servigos que abrange toda a empresa e 0s
respectivos ciclos de vida. Essas definicbes concentram-se em reuso, gerenciamento,
governanca, agilidade e alinhamento com o negdcio. Essas defini¢bes repercutem entre os
arquitetos corporativos e 0s executivos de alto escaldo, responsédveis pelas mudangas
organizacionais que afetam um grande portfolio de aplicativos. Mas o conceito adequado é
que uma arquitetura orientada a servico permite o baixo acoplamento, interoperabilidade,
capacidade de descoberta, gerenciamento da mudanga e operagdo dos servi¢os do negocio em

um ambiente bem controlado.
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2.3 TECNOLOGIAS MICROSOFT

A secdo a seguir descreve algumas tecnologias desenvolvidas pela Microsoft que

foram utilizadas neste trabalho.

231 C#

Segundo Microsoft (2005), C# é uma linguagem simples, moderna, orientada a objetos
e type-safe derivada do C e C++. Combina a alta produtividade do Visual Basic e o poder do
C++. O C# ¢é liberado com parte integrante do Visual Studio 7.0. A plataforma Microsoft .Net
define uma especificacdo comum para todas as linguagens para garantir a interoperabilidade
entre as mesmas. Com isto qualquer linguagem compativel com a especificagdo comum pode
fazer uso de todos as bibliotecas do conjunto de classes .Net. A figura 5 ilustra um exemplo

da sintaxe da linguagem.

using Oxy.Common;

namespace BusinessEntitvService.BusinessLogic
public class COxyEntityServiceImplementation : IOxyEntityService
- public ProdutolCategoria GetCategoryByName (string name)

if (string.IsHullOrEmpty (name) )
throw new ArgumentNullException (name) ;

using (oxyEntities entities = new oxXyEntities|())

return entities.ProdutoCategoria.First (c => c.HNOME == name) ;

Figura 5 — Sintaxe C#

23.2  Asp.Net

Kalani (2002, p. 32), afirma que Asp.Net & uma infraestrutura construida dentro do
Net framework para a execugdo de aplicagdes WEB. A infraestrutura consiste em duas

grandes partes, um conjunto de classes e interfaces para realizar a comunicagdo entre o
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navegador e o servidor WEB. Uma plataforma de execucdo que trata todas as requisicoes
WEB, que por sua vez carrega 0 CLR dentro de um processo, cria o0 dominio da aplicagdo, e
executa a requisicdo dentro do dominio. Em um nivel mais alto um aplicativo Asp.Net é
executado atraves de uma série de requisicdes e repostas HTTP. Conforme Kalani (2002, p.
32) as vantagens do Asp.Net sobre o Asp 3.0 séo:

a) utilizacdo integrada do Visual Studio para o desenvolvimento e depuracéo;

b) trabalhar com elementos HTML como objetos;

c) mantém o estado da pagina automaticamente;

d) disponibilidade de uso de todas as classes do framework .Net;

e) performance;

f) escalabilidade;

g) seguranca;

h) extensibilidade.

2.3.3  Silverlight

Segundo MacDonald (2008, p. 23), Silverlight é um framework para construir
aplicacdes hospedadas em um navegador que podem ser executados em uma variedade de
sistemas operacionais. O Silverlight faz a sua magica através de um plugin para o navegador.

Quando o usuario esta navegando em uma pagina na WEB que possui contetdo
Silverlight o plugin no navegador é ativado, executando codigo e renderizando o seu
conteddo. Isto parece muito familiar devido que, outras tecnologias também sdo um plugin
para um navegador de internet como Java, ActiveX, ShockWave e Adobe Flash. Embora
todas estas tecnologias estarem em uso nenhuma se tornou dominante no desenvolvimento de
aplicativos ricos para a internet. Muitas destas tecnologias possuem Vvarios problemas com
instalagdo, ferramentas de desenvolvimento pobres, insuficiéncia na compatibilidade entre
navegadores e sistemas operacionais. A Unica tecnologia que conseguiu desviar 0
desenvolvedor destes problemas foi o Adobe Flash mas somente a pouco tempo foi
convertido de uma tecnologia multimidia para a internet para um conjuntos de ferramentas
para a programacdo. No entanto oferecendo poucos recursos se comparada a plataforma
Microsoft .Net. Silverlight combina uma plataforma de execucdo variada e todos o0s
fundamentos de programacdo .Net, possibilitando que programadores de aplicativos ricos para

a internet utilizem C#.
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2.3.4  Windows Communication Foundation

Segundo Resnick, Crane e Bowen (2007, p. 27), WCF é um modelo de programacéo
para desenvolver aplicativos distribuidos na plataforma Microsoft. Tornando obsoletas as
tecnologias anteriores como ASMX, .NET Remoting, DCOM e MSMQ. XML web services é
a técnica mais comum para computacdo distribuida nas aplicacdes atuais, é utilizada para
expor funcdes técnicas e de negocio em redes privadas e pablicas. Algumas vezes fazem uso
de especificacbes SOAP, transmissdo de informacGes como documentos de texto, protocolo

HTTP para o transporte. WCF é um framework para desenvolver XML web services.

2.3.5  Enterprise Development Reference Architecture (EDRA)

EDRA ¢ uma documentacdo sobre a arquitetura que uma organizagdo podera utilizar
para padronizar o desenvolvimento de um aplicativo distribuido. O EDRA segue alguns
objetivos para fazer a transicdo de uma arquitetura de alto acoplamento para uma arquitetura
de baixo acoplamento, sendo separacdo da implementacdo de um servigco de sua interface,
separacdo da ldgica de negdcio de outros requisitos periféricos como instrumentacéo,
tratamento de excecbes e rastreamento (MICROSOFT, 2007). A figura 6 demonstra as

camadas logicas da arquitetura EDRA.
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As camadas estdo dispostas entre o aplicativo cliente e a execugdo das regras de
negdcio, sendo basicamente duas camadas: a camada de interface de servigo e a camada de
implementacdo do servigco. A camada de interface do servico serve como fronteira, rejeitando
requisicdes ndo autorizadas e invalidas. A camada de implementacao do servico invoca regras
de negdcio. Conforme Jezierski (2002), o desenvolvimento de aplicacdes distribuidas ndo é
uma tarefa simples. Muitas decisdes sdo tomadas em nivel de arquitetura, modelagem e
implementacao, estas decisdes terdo impacto nas habilidades da seguranca do aplicativo, na

escalabilidade, na disponibilidade e na manutencéo.

2.3.6  Enterprise library

Segundo Microsoft (2008), o Microsoft Enterprise Library ¢ uma cole¢do de
componentes reutilizaveis criados para ajudar o desenvolvimento de aplicativos, com
preocupacdes que ndo pertencem ao negdcio do aplicativo (cross-cutting concerns), como log,
validacao, acesso a dados, tratamento de exce¢des e outros. O Enterprise Library € distribuido
como software livre, tendo codigo fonte, documentacdo e a possibilidade de alteraces de
acordo com a necessidade do desenvolvedor. Segundo Microsoft (2008) os beneficios em
utilizar o Enterprise Library sdo:

a) foi desenvolvido pela Microsoft utilizando as melhores préaticas de

desenvolvimento .Net;

b) permite facilmente a customizacéo;

c) facil de usar, documentacdo de cddigo fonte, grande preocupacdo com a

usabilidade, ferramentas graficas de configuracéo e processo de instalacdo simples;

d) todos os applications blocks foram desenvolvimentos para trabalhar em conjunto

ou isoladamente.

23.7 LINQ

Segundo Hejlsberg (2005), apo6s duas décadas, a industria alcangou um ponto estavel
na evolucdo das tecnologias de programacdo OO. Os programadores agora aceitam
naturalmente recursos como classes, objetos e métodos. Observando-se a geracdo atual e

futura de tecnologias, torna-se aparente que o proximo grande desafio na tecnologia de
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programacdo é reduzir a complexidade em acessar e integrar informagBes que ndo séo
nativamente definidas utilizando a tecnologia OO. As duas fontes mais comuns de
informacdes ndo-O0 sdo bancos de dados relacionais e XML.

Em vez de adicionar recursos relacionais ou especificos do XML as linguagens e
tempo de execucdo de programagéo, com o projeto LINQ, tem-se uma abordagem mais geral
adicionando facilidades de consulta de propdsito geral ao .NET framework que se aplicam a
todas as fontes de informacdes, ndo apenas a dados relacionais ou XML. Essa facilidade é
chamada LINQ (.NET Language Integrated Query).

O LINQ permite expressoes de consulta que se beneficiam de metadados valiosos,
verificacdo de sintaxe em tempo de compilacdo, tipagem estética e IntelliSense que estavam
previamente disponiveis apenas ao cddigo imperativo. O LINQ também permite que uma
facilidade de consulta declarativa de propdsito geral seja declarada a todas as informacg6es em
memdria, ndo apenas as informacdes derivadas de fontes externas.

O LINQ define um conjunto de operadores padrdo de consulta de propdsito geral que
permite que operacdes de travessia, de filtragem e de projecdo sejam expressas do modo
direto, porém declarativo, em qualquer linguagem de programacdo baseada em .NET. Os
operadores padréo de consulta permitem que consultas sejam aplicadas a qualquer fonte de
informacBes baseada em IEnumerable<T>. A0 aderir as convencdes do padrdo LINQ, tais
implementacdes se aproveitam da mesma integracdo de linguagem e suporte a ferramentas

dos operadores padrdo de consulta. A figura 7 demonstra a utilizagédo do LINQ.

using System;
using System.uery;
uzing Svystem.Collections.Generic:

clas=s app {
static woid Main()
string[] names = { "Burke", "Connor", "Frank",
"Everett™, "aAlbert"™, "George",
"Harris=s"™, "Dawvid"™ }:;

IEnumerable<string> eXpr = from = in names
where s.Length ==
orderby =
gelect =2.Tolpper():

foreach (string item in expr)
Console.WritelLine (item) ;

¥
Fonte: Hejlsberg (2005).

Figura 7 — LINQ
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2.3.8  Entity Framework

Segundo Microsoft (2006), os desenvolvedores escrevem uma grande quantidade de
codigo para cobrir a impedancia entre a representacdo de um dado (objeto, classe) e suas as
entidades em uma base de dados. O Entity Framework cria um nivel de abstracdo no
desenvolvimento de aplicativos voltados a dados, ajudando a eliminar a impedancia entre o
modelo de dados e a linguagem de desenvolvimento. Para isto a Microsoft criou duas novas
tecnologias 0 Ado.Net Entity Framework e o LINQ. A figura 8 demonstra uma atualizacédo de

uma entidade de dados sem a utilizacdo de SQL, apenas a manipulacéo de objetos.

using (OrderTracking orderTracking = new OrderTracking())

var orders = from order in orderTracking.S5alesCOrders
where order.S5tatus == "Pending Stock Verification™ &&
order.S5alesPerzson.S5tate == "HA"
zelect order;

foreach (Sale=sCOrder order in orders)

List<StocklppFProduct> products = new List<StockippProduct>|(
from orderline in order.Lines
zelect new StockippProduct {
ProductIDl = orderLine.Product.ID,
LocatorCode = ComputeLocatorCode (orderLine.Product)

)i
if (Stockipp.Checklvailakbility (products))
order.5tatus = "Shippable™;

}
orderTracking.SaveChanges () ;

¥

Fonte: Microsoft (2006).
Figura 8 — Microsoft Ado.Net Entity Framework

2.4 PADROES DE PROJETO

Segundo Gamma, Helm, Johnson e Vlissides (2004, p. 324), estudos de programadores
especialistas em linguagens convencionais mostram que o conhecimento e a experiéncia nao
sdo organizados simplesmente em torno da sintaxe, mas sim em torno de estruturas
conceituais maiores, tais como algoritmos e estrutura de dados. Os cientistas da computacédo

nomeiam e catalogam algoritmos e estruturas de dados, porém, raramente sdo nomeados
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outros tipos de padrdes. Os padrdes de projetos fornecem um vocabulario comum para
comunicar, documentar e explorar alternativas de projeto. Os padrdes de projeto tornam um
sistema menos complexo ao permitir falar sobre ele em um nivel de abstracdo mais alto do
que aquele de uma notacdo de projeto ou uma linguagem de programacdo. Os padrdes de
projeto elevam o nivel no qual o projetista discute o projeto. Como exemplo o padréo
command que encapsula uma solicitagdo como um objeto, desta forma permitindo que seja
parametrizado clientes com diferentes solicitacdes ou o padrdo factory que define uma
interface para criar um objeto, mas deixa as subclasses decidirem qual classe a ser
instanciada. Este padrdo permite a uma classe postergar a instanciagdo de subclasses.

De acordo com Hofstader (2007), em todas as disciplinas de engenharia maduras
existem padrdes. Na engenharia de software também é assim. Aprender como aproveitar 0s
padrdes para definir uma solucdo de software requer tempo e esforco. Nao basta conhecer o
vocabulario dos padrdes para ser proficiente em projeto. A capacidade de aplicar padrdes para
criar estruturas especificas de dominio € o mais importante. A melhor forma de obter
proficiéncia na aplicacdo de padr@es é projetar e desenvolver solugdes de software, na pratica.

Segundo Hofstader (2007) com experiéncia e reforgos constantes, o projeto de uma
solucdo de software baseada em padrfes passard a ser um habito. Os padrdes permitem aos
arquitetos e projetistas de software ter a capacidade de projetar rapidamente uma solucao
robusta, utilizando técnicas comprovadas. Os padrfes também ddo aos profissionais de
software um vocabulario comum, com base no qual podem transmitir idéias sem ter de
descrever cada detalhe do proposito do projeto.

O uso de padrdes para definir uma solucdo de software é uma tarefa analitica que exige
pensamento abstrato. Existem varios padrfes documentados que permitem a definicdo da
estrutura e do comportamento da solucdo, em diferentes niveis de abstracdo, para a arquitetura
da solucéo e para as estruturas contidas na solucdo afima Gamma, Helm, Johnson e Vlissides
(2004, p. 324).

Conhecer os limites € a primeira etapa para definir uma solucéo de software. Definir os
limites do sistema acrescenta enfoque & solucdo, permitindo que seja projetada e
desenvolvida. Sem limites claros, a solugdo serd& um alvo moével e podera mergulhar na
ambiguidade. Em geral, existem alguns requisitos de sistema, formais ou informais,
provenientes de diferentes participantes, que servirdo de base para derivar os limites da
solugéo.

Além de ter um conhecimento perfeito do propdsito global da solucdo, os seguintes

requisitos do sistema sdo criticos na definicdo dos limites: eventos externos que acionam a
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funcionalidade da solucdo e os processos externos dos quais depende a solugéo. Considerado
de modo holistico, esses requisitos permitem ao arquiteto definir o contexto da solucéo. Ter
consciéncia dos eventos que desencadeiam o comportamento da solucdo e conhecimento dos
dados que residem nas dependéncias da solucdo permitem ao arquiteto "normaliza-la”,
separando o0s objetos internos dos externos a solucdo. Entender os processos dos quais
depende a solugéo permite ao arquiteto limitar o comportamento da solucdo, aproveitando
aquele dos processos externos.

Depois de os limites da solucdo estarem definidos, o arquiteto estara pronto para
decidir como estruturar a solugdo. A estrutura da solugéo proporciona um entendimento
conceitual do espaco da solucéo e deve ser definida com bastante antecipagdo no processo,
pois esta é uma etapa critica para a definicdo do framework arquitetural da solucdo que
ajudara a garantir a consisténcia de toda a solucdo, com o objetivo de fazé-la mais extensivel e
de facil manutencdo. Similarmente a definicdo dos limites de uma solugdo, existem Varios
requisitos de sistema que permitem aos arquitetos definir a estrutura da solugdo. As vezes,
esses requisitos poderdo, aparentemente, se contradizer, e varias compensacdes terdo de ser
ponderadas. Os padrdes estruturais escolhidos para uma solucdo ndo devem acarretar a
implementacdo de quaisquer tecnologias especificas. As tecnologias usadas para implementar
a solucdo devem se basear na capacidade da tecnologia de atender aos requisitos do sistema,
funcionais ou nédo, dentro da estrutura da solucéo definida.

Com os requisitos do sistema usados para definir os limites da solucédo, existem alguns
outros requisitos que podem pesar sobre a estrutura da solucdo: requisitos de seguranca,
desempenho e transacionais

Os padrdes sdo ferramentas importantes para a analise e o projeto de uma solucdo de
software. Oferecem ao arquiteto a possibilidade de conceitualizar uma solucdo em diferentes
niveis e sdo, ainda, uma forma valiosa de comunicar conceitos entre os profissionais de
software.

Arquiteturas e projetos de solucdo devem mapear 0s requisitos funcionais. Ao
implementar padrdes no projeto de uma solucgdo, o arquiteto pode criar estruturas especificas
de dominio para fazer com que a solucdo de software seja totalmente consistente.
Considerando que a arquitetura e o projeto de sistemas sdo altamente subjetivos, a melhor
forma de avaliar uma estrutura é saber se cumpre os requisitos funcionais definidos e se ¢
flexivel, extensivel e permite manutencao.

N&o é preciso ter um processo formal para definir uma solucdo baseada em padrdes,

uma abordagem agil para codificar os requisitos funcionais a estruturas baseadas em padrdes
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poderd ser ideal se o dominio ndo estiver inicialmente bem definido. Ao contrario, se o
dominio estiver bem definido, o projeto da solucdo podera ser iniciado com padrfes e

modificado para cumprir outros requisitos, como desempenho.

2.5 SECURITY TOKEN SERVICE

De acordo com Microsoft (2003), a seguranca das mensagens trafegadas entre a
camada de apresentacdo e a camada de negdcio se da através de um servico federado
denominado STS, que prove a integridade, a confidencialidade e o ndo-repudio das
mensagens trafegadas entre a camada de apresentacdo e a camada de servigco. A figura 9
ilustra as etapas da comunicagdo entre as partes cliente, servigco, STS e base de identidades.
Ao iniciar uma requisicao ao servico de entidades 0 mecanismo verifica se ja existe um token
de seguranca valido para o usuario, caso ndo exista 0 mesmo € solicitado ao STS. Onde é
verificada a autenticidade das credenciais fornecidas pelo cliente e gerado um token
criptografado e assinado digitalmente. Ao receber o token o cliente 0 guarda em um caché
para futuras requisicGes e anexa o token a cada mensagem enviada ao servico de entidades.
Que por sua vez valida o token utilizando chaves assimétricas, ndo requerendo que 0 Servico
de entidade valide novamente as credenciais do cliente, este processo se chama SSO.

O servigo de entidade ndo necessita revalidar as credenciais do usuario pois foi
previamente estabelecido uma relacdo de confianca entre a maquina que hospeda o STS e a
maquina que hospeda o servico de entidades. A relacdo de confianca € estabelecida através de
chaves assimétricas publicas e privadas que somente ambas maquinas possuem, sendo assim
um token criptografado com a chave publica do servico de entidades podera ser
descriptografado com a chave privada do servico de entidades. Além da criptogréfica o token
é assinado pelo STS no momento da geragdo possibilitando ao servico de entidade pode
confirmar que o token foi emitido pelo STS e que o token ndo foi adulterado durante o
processo.

Pelo uso desta relacdo de confianga as maquinas do STS e do servico de entidade
podem ficar isoladas por uma DMZ. Os tokens trafegados utilizam um padrdo de mercado
chamado SAML que utiliza XML provendo interoperabilidade entre qualquer elemento. A

versdo do protocolo utilizado neste trabalho ¢ a especificagdo 1.1.
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Figura 9 — Security Token Service

26 TRABALHOS CORRELATOS
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Foram encontrados alguns trabalhos como o CSLA.Net pela coeréncia com o0s

paradigmas atuais, pela clareza nos temas abordados. Podendo citar ainda como trabalho

correlato o trabalho concluido por Marcelo Domingos (DOMINGOS, 2004) que constitui em

uma arquitetura que da base ao desenvolvimento de sistemas da informacdo e portais de

servigos de governo eletronico.
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2.6.1 CSLA.Net

Rockford (2007) afirma que o CSLA.Net é um framework para o desenvolvimento de
aplicativo que reduz o custo de desenvolvimento e manutencdo. E uma base tecnoldgica para
o0 desenvolvimento de software que fornece uma maneira padronizada de utilizar objetos de
negdcio para desenvolver aplicativos orientados a objetos. Objetos de negdcio sdo objetos que
abstraem entidades de negocio em um programa orientado a objetos. Estas entidades podem
ser pedidos, funcionarios, faturas, etc. O CSLA surgiu em 1996, para Visual Basic 6 e COM+,
e na sua evolucéo atual de 2007 utiliza os recursos do Framework .NET 2.0, da versdo 2005
das linguagens Visual Basic e C#. Um fator limitador importante deste framework séo as
tecnologias desenvolvidas pelo proprio autor que desconsidera as tecnologias desenvolvidas
pela Microsoft, criando assim solucdes que poderdo ficar incompativeis com componentes 0s

desenvolvidos pela Microsoft.

2.6.2  Arquitetura de referéncia para sistemas da informacdo e portais de servicos de
governo eletronico

Segundo Domingos (2004, p. 13) a arquitetura de referéncia para sistemas da
informacdo e portais de servicos de governo eletrénico é voltada aos requisitos das aplicacdes
do governo, cujos processos de desenvolvimento estejam baseados em uma estrutura que
permita acelerar a producdo de aplicacbes para um custo mais baixo e com ganhos na
qualidade final.

Domingos (2004, p. 21) afirma especificar uma arquitetura bem definida para sistemas
de informagé&o e portais de servigos governamentais que respeitem a arquitetura integrada de
governo eletrénico e que sejam voltados a captura de informagdes junto a cidaddos, visando
aumentar a qualidade das aplicacdes e reduzir os custos no desenvolvimento. Uma arquitetura
bem definida estabelece modelos abstratos e precisos que permitem projetar, implementar e
manter um aplicativo, avaliando e garantindo suas qualidades. As limitagcbes quanto ao
trabalho proposto é a dificuldade de escalabilidade, Domingos especifica uma arquitetura
fortemente amarrada entre os componentes da camada de negdcio e a camada de apresentagdo

inviabilizando uma separacdo das camadas fisicas e l0gicas de arquitetura.
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3 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Neste capitulo serdo apresentados os requisitos do trabalho, bem como a sua

especificacdo e ferramentas utilizadas para a implementacéo e a discussao do resultado obtido

através das etapas do processo Iconix.

3.1 ANALISE DE REQUISITOS

A tarefa de analise de requisitos consiste na identificacdo dos requisitos funcionais, no

desenvolvimento do diagrama de dominio, a prototipagem da interface junto ao usuério e

identificar os casos de usos.

3.11

Requisitos funcionais

O aplicativo proposto neste documento tem como requisitos funcionais:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)

h)

)
K)

permitir o cadastro de fornecedores de produtos ofertados na loja;

permitir o cadastro de categorias de produtos;

permitir o cadastro de produtos;

permitir o cadastro de usuérios de administracao do aplicativo;

permitir 0 acesso ao aplicativo de clientes ndo cadastrados;

permitir que os clientes possam se cadastrar;

disponibilizar um conjunto de consultas a produtos, por preco, categoria e
fornecedor;

permitir que o cliente possa selecionar os produtos que deseja comprar;

permitir que o cliente possa finalizar a compra informando a forma de pagamento e
0 enderego para entrega;

permitir que o cliente possa salvar as consultas efetuadas;

permitir que o cliente possa consultar as suas compras efetuadas;

permitir a manipulacdo dos cadastros somente por usuarios administrativos.
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3.1.2  Requisitos ndo funcionais

O aplicativo proposto neste documento tem como requisitos ndo funcionais:

a) ter a camada de apresentacdo implementada em RIA;

b) implementar um mecanismo de transporte de mensagens segura entre camada de
apresentacao e camada de fachada de servigos;

c) implementar conceitos da arquitetura EDRA;

d) implementar a arquitetura orientada a servicos;

e) ser implementado utilizando o Microsoft .Net Framework 3.5;

f) ser implementado na liguagem C#;

g) utilizar banco de dados Microsoft Sql Server 2008;

h) ser compativel com os sistemas operacionais Microsoft Windows XP, Vista ou
superior;

i) ser compativel com os navegadores de Internet Mozilla FireFox, Microsoft Internet

Explorer, Apple Safari e Google Chrome.

3.1.3 Modelo de dominio

A figura 10 apresenta o diagrama de objetos de dominio do aplicativo, sendo estes:
fornecedor, produto, produtoCategoria, compra, usudrio, cliente € consulta. Os

objetos de dominio sdo as principais entidades do aplicativo.

Classes conceituais que descrevem o “dominic do problema” (o negdcic). Ij

Produto ProdutoCategoria

Compra
N }—{ N ‘

Figura 10 — Diagrama de objetos de dominio
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3.1.4  Prototipagem

Nesta etapa do processo a atividade de desenvolvimento de protétipos de interface com
0 usuario € opcional, e tendo em vista a baixa complexidade do aplicativo proposto nédo se

deferiu a necessidade de prototipagem.

3.1.5 Diagrama de caso de uso

Esta atividade constitui na identificacdo da funcionalidade do aplicativo a partir da
atuacdo dos atores envolvidos. A figura 11 apresenta 0s casos de uso pertinente ao usuario
(cliente) do aplicativo, que sdo: incluir produto a compra, finalizar compra, cadastrar cliente,
consultar produtos ja comprados, consultar produtos e manter consultas. Os casos de uso do

usuario administrador do site ndo sdo apresentados.

Incluir produto a
compra

Finalizar compra

@
Consultar produtos ja
comprados

Consultar produtos

Manter consultas

Figura 11 — Diagrama de caso de uso do aplicativo
O caso de uso “incluir produto a compra” refere-se a funcionalidade que permite o
usudrio adicionar um produto a compra ainda em andamento. Enquanto que o caso de uso
“finalizar compra” refere-se a encerrar o0 processo de compra, a totalizacdo do valor dos
produtos adicionados e possibilita o usuério informar o endereco de envio e a forma de

pagamento. Ja o caso de uso “cadastrar cliente” diz respeito a incluir o usudrio ao cadastro de
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cliente possibilitando a finalizagdo de uma compra.

Ha o caso de uso “consultar produtos ja comprados”, que exibe ao usuario uma
listagem com todas as compras efetuadas e 0 acompanhamento do despacho de compras ainda
nao recebidas. Ainda ha o caso de uso “consultar produtos”, que permite ao usuario verificar
todos os produtos disponiveis. O caso de uso “manter consultas” refere-se a funcionalidade
que possibilita o usuario a desenvolver suas proprias pesquisas sobre 0s produtos ofertados e
ainda persistindo no cadastro do usuario para que em futuras visitas 0 mesmo posso usufruir

das consultas previamente criadas.

3.2 ANALISE E DESENHO PRELIMINAR

Esta atividade descreve todos os cenarios dos casos de uso do aplicativo e o diagrama

de classes.

3.2.1  Caso de uso incluir produto a compra

No quadro 1 € descrito o caso de uso incluir produto que refere-se a funcionalidade que

permite o usudrio adicionar um produto a compra ainda em andamento.

Descrigdo Incluir produto a compra
Ator Cliente
Pré-condigtes Deve existir produtos cadastrados

Fluxo principal
1. O sistema apresenta a pagina com um produto e a opgéo de comprar.
2. O usudrio pressiona o botdo comprar.

3. O sistema adiciona o produto a compra do usuario.

4. O sistema redireciona o usudrio para a pagina de resumo da compra.

Fluxos alternativos e
excegies

Pos-condigbes Produto adicionado a lista de compra

Quadro 1 — Descrigéo do caso de uso incluir produto a compra
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3.2.2  Caso de uso finalizar compra

No quadro 2 é descrito o caso de uso finalizar compra que refere-se a encerrar o
processo de compra, a totalizacdo dos produtos adicionados e possibilita ao usuario informar

0 endereco para envio e a forma de pagamento.

Descrigdo Finalizar compra
Ator Cliente
Pré-condigiies Possuir no minimo um produto na lista de compra

Fluxo principal
. O sistema apresenta a pagina de resumo da compra.

O usuario informa o CEP para o calculo do frete.

O usudério pressiona o botdo finalizar compra.

O sistema valida as informacges

O sistema apresenta a tela de finalizag8io da compra.

O usuario informa o endereco de envio e a forma de pagamento e pressiona o botdo concluir.
O sistema valida as informacgdes

O sistema finaliza a compra

. O sistema redireciona o usudrio a pagina inicial do aplicativo.

S U o

Fluxos alternativos e
2 B . P P . .

excegoes No item 3, ao pressionar o botao finalizar compra e o usudrio nao estiver logado no aplicativo:

3.1. O sistema apresenta a pagina de cadastro de usuario ou login.

3.2. O usuario informa as suas credencias e pressiona acessar e vai para o passo 4.

Mo item 4, caso o CEP informado ndo seja vilido uma mensagem & exibida ao usuério

No item 7, caso as informac8es de pagamento ndo esteja corretas uma mensagem & exibida ao

usuario

Pds-condiges Compra finalizada

Quadro 2 — Descricdo do caso de uso finalizar compra

3.2.3  Caso de uso cadastrar cliente

O quadro 3 descreve o caso de uso cadastrar cliente que refere-se a incluséo do usuario

ao cadastro de clientes possibilitando a finalizacdo de uma compra.

Descrigdo Cadastrar cliente
Ator Cliente
Pré-condigOes

Fluxo principal
1. O sistema apresenta a pagina de cadastro de cliente

2. O usudrio informa o nome, senha, confirmacio da senha e pressiona o botdo cadastrar.
3. O sistema valida as informac@es

4. O sistema cadastra o cliente.

5. O sistema redireciona o usudrio para a pagina principal.

Fluxos alternativos e
e ; - u ; o -

excegoes Mo item 2, ao pressionar o bot3o cadastrar mas as informagdes nao foram validadas:

2.1. O sistema apresenta uma mensagem informando gue os dados informados pelo usudrio

ndo sdo vélidos.

Mo item 3, caso as informagtes fornecidas pelo cliente ndo forem viélidas o sistema apresenta

uma mensagem para cada informagdo ndo vélida

Pos-condigbes O cliente é autenticado no site

Quadro 3 — Descrigéo do caso de uso cadastrar cliente
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3.2.4  Caso de uso consultar produtos ja comprados

No quadro

4 ¢ descrito o caso de uso consultar produtos ja comprados que exibe ao

usuario uma listagem com todas as compras ja efetuadas.

Descrigdo

Consultar produtos ja comprados

Ator

Cliente

Pré-condigdes

O cliente deverd estar autenticado no site

Fluxo principal

1. O sistema apresenta na pagina principal o link minhas compras na parte superior direita da
pagina.

2. O cliente clica no link minhas compras

3. O sistema redireciona o usudrio para a pagina minhas compras.

4. O sistema apresenta uma lista com as compras do usudrio.

Fluxos alternativos e
excecies

Pas-condicdes

Quadro 4 — Descricdo do caso de uso consultar produtos ja comprados

3.25  Caso de uso consultar produtos

No quadro 5 é descrito 0 caso de uso consultar produtos que permite ao usuario

visualizar todos os produtos disponiveis a venda.

Descrigdo

Consultar produtos

Ator

Cliente

Pré-condigoes

Deve existir produtos cadastrados, o cliente estad na pagina principal

Fluxo principal

1. O sistema apresenta a pdgina principal, na barra superior sdo exibidos as categorias dos
produtos e a caixa de pesquisa, ao centro da pagina sdo exibidos os produtos em oferta e na
barra inferior os produtos mais vendidos.

2. O cliente pressiona o link de uma categoria de produto.

3. O sistema redireciona o usudrio para a pagina de produtos da categoria selecionada.

Fluxos alternativos e
excegoes

Mo item 1, o cliente informa um texto na caixa de pesquisa e pressiona o botdo pesquisar:

1.1. O sistema apresenta uma lista com os produtos que atendem ao critério de selegio
informado na pesquisa.

Mo item 1, o cliente pode selecionar um produto no centro da pégina:

1.1. O sistema redireciona o usuario a pagina do produto.

Mo item 1, o cliente seleciona um produto na barra inferior da pagina:

1.1. O sistema redireciona o usudrio para a pagina do produto.

Pos-condigdes

Um produto serd exibido ao cliente

Quadro 5 — Descricdo do caso de uso consultar produtos




3.2.6  Caso de uso manter consultas

O quadro 6 descreve o caso de uso manter consultas que refere-se a funcionalidade que
permite ao usuario desenvolver suas proprias pesquisas sobre os produtos ofertados e ainda

persistir no cadastro de cliente para que em futuras visitas 0 mesmo possa usufruir das suas

consultas previamente criadas.

Descrigdo

Manter consultas

Ator

Cliente

Pré-condigtes

O cliente devera estar autenticado no site

Fluxo principal

1. O sistema apresenta na pagina principal na parte superior direita o link minhas consultas.

2. O cliente pressiona o botdo minha consultas.

3. O sistema redireciona o cliente a pagina de consultas.

3. O sistema apresenta a pagina com as consultas j& criadas pelo usudrio e as opgdes incluir,
editar e remover.

4. O cliente pressiona o bot3o incluir.

5. 0 sistema apresenta a pagina de inclusdo de consulta.

6. O cliente informa o nome da consulta, o tipo do critério de selegdo, o valor e pressiona salvar.
7. O sistema valida as informagdes

8. O sistema redireciona o cliente para a pagina de consultas do cliente.

Fluxos alternativos e
excegoes

Mo item 4, o cliente obta pela edigdo
Mo item 4, o cliente obta pela exclusdo
A qualquer momento o cliente pode cancelar a operagéo e retornar ao passo 1.

Pas-condighes

Consulta incluida, alterada ou excluida

3.2.7 Diagrama

A figura 12 ilustra o diagrama de robustez do caso de uso incluir produto a compra,

sendo que o usuario interage com a interface Silverlight que por sua vez aciona o controlador

Quadro 6 — Descrigdo do caso de uso manter consultas

de robustez do caso de uso incluir produto a compra

adicionar a compra e faz uso da entidade produto.
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/ comers
@

Componente Sikeright Adicionar a corhgra
Cliente

Produto

Figura 12 — Diagrama de robustez do caso de uso incluir produto a compra

3.2.8  Diagrama de robustez do caso de uso finalizar compra

A figura 13 demonstra o diagrama de robustez do caso de uso finalizar compra, sendo
que o usudrio interage com a pagina de resumo de compra que aciona o controlador finalizar

compra no componente Silverlight atraves do objeto compra.

Pagina de resumo da

Cliente Compa

lidar dados

Pagina de finalizagdo

‘alidar dados Finalizar compra Comnpra
da compra

Figura 13 — Diagrama de robustez do caso de uso finalizar compra

3.2.9 Diagrama de robustez do caso de uso cadastrar cliente

Na figura 14 é representado o diagrama de robustez do caso de uso cadastrar cliente,
onde o usuéario interage com a pagina de cadastro invocando o controlador validar dados
através do botdo salvar. Que por sua vez aciona o controlador incluir dados e manipula a

entidade cliente.
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@

F'a-glns.csdsatrar Validar dados
cliente

D Clente

Pagina principal

Incluir cliente
Cliente

Figura 14 — Diagrama de robustez do caso de uso cadastrar cliente

3.2.10 Diagrama de robustez do caso de uso consultar produto ja comprado

Na figura 15 é representado o diagrama de robustez do caso de uso consulta produtos
ja comprados. Onde o usuario através da pagina de login aciona o controlador obter Gltimas

compras no componente Silverlight que obtém uma colecédo de entidade do tipo compra.

Pagina principal
Cliente O
/Qre-zin nar cliente

Pagina minhas
compras

Figura 15 — Diagrama de robustez do caso de uso consultar produtos ja comprados

3.2.11 Diagrama de robustez do caso de uso consultar produtos

A figura 16 demonstra o diagrama de robustez do caso de uso consultar produto, onde
0 usuario através da pagina principal interage com o menu ou o painel principal para
selecionar a categoria desejada, na seqiiéncia o controlador obter produtos no componente

Silverlight obtém uma colecdo de entidade do tipo produto.
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Pegina principal

Pagina produtos da
categors

direcionar cliente
Cliente

Pagina do produto

Figura 16 — Diagrama de robustez do caso de uso consultar produto

3.2.12 Diagrama de robustez do caso de uso manter consultas

A figura 17 ilustra o diagrama de robustez do caso de uso manter consultas, o usuario
interage com a interface de consultas e através de controladores realiza as operacfes de

criacdo, leitura, gravacado e exclusdo de objetos consulta.

OO

Pagina principsl Re/).lecmnsr cliente

Cliente /
/

Incluir consu Its

F's-glna de consu Editar consulta ...:unsurts

Remover consults

Figura 17 — Diagrama de robustez do caso de uso manter consultas



3.2.13 Diagrama de classes

42

Na figura 18 ¢ ilustrado o diagrama de classes do dominio com as seguintes classes:

produto, produtoCategoria, fornecedor, compra, cliente € usuario.

Produto

_handle: int

_categona: ProdutoCategona
_nome: string

_valor: decimal

ProdutoCategoria

- _handle: int
- _nome: string

_ativo: bool -
_descricao: sthing

propertys

Handle() : int

Categoria() : ProdutoCetegoria
Mome() : string

Walor() : decimal

Ativa() - bool

Descriceo() : sting

Fornecedor

_handle: int
_nome: string
_produtos: List<Produtos>
_sativo: bool

o

+

+ Nome() : string
+

+

ropentys
Handle() : int

Produtos() : List<Produtoss>
Ativo() : bool

cpropertys
+ Hendle( : int
+ Mome() : string

Compra

_handle: int

_cliente: Clhente
_meglizada: DateTime
_produtos: List<Produtoss>
_valorTotal: decimal
_formePsgamento: int
_ocep: int

_endereco: string

L T S S

=)

roperntys

Handle() : int

Cliente() : Clinta
Realizada() : DateTime
Produtos() : List<Produtos>
ValorTotsl) : decimal
FormaPagamentoa() : int
Cep() : int

Endereco{) : string

1
1

Cliente

_handie: int
_ultimaCompra: DateTime
_compras: List<Compra=>
_ususno: Ususno
_email: sting
_endersco: string

Usuario

+ 4+ + + k4t

propertys
UltimaCompra() : DateTime
Compras() : List=Compra=
Handle() : int
Ususario() : Usuario
Email() : string
Endereco() : string

_handie: int
_nome: sthng
_apelido: sinng
_hash: strng
_ativo: boaol
_email: sting

wp
+
+
+
+
+
+

ropertys
Handle() : int
Mome{) : string
Apelido() : string
Hash{) : string
Ativo() : bool
Ermail() : string

Figura 18 — Diagrama de classes do dominio

3.3 DESENHO

Esta atividade especifica 0 comportamento do aplicativo para cada caso de uso.
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3.3.1 Diagrama de sequiéncia do caso de uso incluir produto a compra

A figura 19 apresenta o caso de uso incluir produto a compra. O usuério seleciona o
produto desejado e pressiona 0 botdo comprar, por sua vez o componente Silverlight invoca a
chamada do método remoto que adiciona o produto a sessdo do usuario no servidor de camada

de apresentacdo.

X O O O O

:Cliente Componente UserControl WebBusinessEntityService Compra

: Sihveright : !
1 ! 1
[ Pressiona o boto comprarf) : 1
" i
1
1
1

ButtonClick{)

1
1
1
1
1
1
|
g I
Loali |
1
1
1

Compra_Add({Produta)
-

Compra.Add{Produta)

Manter objeto compra persistido()
o= R |

L

Figura 19 — Diagrama de sequiéncia do caso de uso adicionar produto a compra

3.3.2  Diagrama de seqléncia do caso de uso finalizar compra

Na figura 20 € representado o diagrama de seqliéncia do caso de uso finalizar compra,
sendo que o usuario estd na pagina de resumo da compra e pressiona o botao finalizar compra,
0 qual é responsavel pela chamada remota do método totalizar do objeto compra. Resultado
na totalizagdo dos valores a descriminacdo dos produtos da compra, requerendo ao usuario as
informagdes de enderego para envio e forma de pagamento. Apos o informe dos dados
necessarios 0 usuario pressiona 0 botdo comprar que aciona 0 metodo finalizar do
componente Silverlight que através de uma chamada remota faz com que uma instancia do

objeto compra seja persistido na base de dados através da camada de negdécio.
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g

A

:Cliente

O

Componente
Silveriight
1

Usuario pressiona o botSo comprar)
-

1
! Pressions o botso finalizar compra(y :
-

ButtonClick()

O Q O

UserControl Co

ButtonClick()

 §

S

L
1
1
1

h §

Campra.Adci[C::mprs}
T

mpra WebBusinessEntitySernvice BusinessEntitySenvice

Compra.Add{Compra)

O

1
S T

[ e

3.3.3

Figura 20 — Diagrama de sequéncia do caso de uso finalizar compra

Diagrama de seqiiéncia do caso de uso cadastrar cliente

A figura 21 representa o diagrama de seqiiéncia do caso de uso, nomeado cadastrar

cliente, onde o usuario pressiona o botdo meu cadastro sendo redirecionado a pagina de

clientes, onde 0 mesmo preenche as informacgdes necessarias e pressiona o botdo salvar. O

préximo passo é a validacdo das informacdes e o disparo do método adicionar cliente na

camada de apresentacdo que por sua vez repassa a chamada a camada de negdcio que persiste

0 objeto cliente.

:Cliente Componente UserContnol Cliente WebBusinessEntitySenice BusinessEntityService
0 Sileright ! ! ! !
1 1 1 1 1
i Inf: dad : i i i i

s 1 1 1 1
nforma dados{) - 0 0 0 0
1 1 1 1
1 1 1 1
Vslidsrdsdos) | H 1 H
L 1 1 1
1 1 1
= —-m - m - —— - — - 1 1 1
LI 1 1 1
T 1 1 1
ici ] 1 1 1 1
Adicionar() - H 1 H
1 1 1
MNaw() ! 1 1
Loanl I 1
1 1
e i i
1 1
Ll ] 1
Cliente Add(Cliente) - I :
1 1
1 1
1 = " R
i Cliente.Add(cliente) :
i L
1
1
1 S - ——m———————
1
e L L e
1 1
[ e L 1 T 1
1 1 1
s = T 1 1 1
1 0 1 1 1 1

Figura

21 — Diagrama de seqiiéncia do caso de uso cadastrar cliente
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3.3.4  Diagrama de sequiéncia do caso de uso consultar produtos ja cadastrados

A figura 22 ilustra o diagrama de sequéncia do caso de uso consultar produtos ja
comprados, onde o usuario informa as suas credenciais e € encaminhado a uma péagina
contendo uma listagem de todas as compras efetuadas pelo usuario. Através da obtengdo da
colecdo de objetos compra via uma requisicdo ao servico na camada de apresentacdo e
despacha a chamada ao servico na camada de negdcio onde Ié os dados em um modelo
relacionais e retorna objetos fortemente tipados. O usuario por usa vez pode selecionar uma

compra e visualizar todas as informacdes pertinentes a compra.

P 0o 0O o o O O 0O

:Cliente Pagina de login Page Componente UserControl NebBusi EntitySernvi Busi EntitySernvi
Silveriight !

Compras
1 1
1 1
1 1
! Informa credencisis() |

-

Validar credencisis()

g cccooaaoas

Rediedionar) 1
-

Ativar()

b ccocoomaad

Losd{)

Compras.GetAll{Usuario)
-

Compras.GetAlllUsuario)
L

Compras.GetAll|Usuario)

e T

|
|

T
1

1

1

L 1
0 T 1
: | |
| ! !

Figura 22 — Diagrama de seqgiiéncia do caso de uso consultar produtos ja comprados

3.3.5 Diagrama de seqléncia do caso de uso consultar produtos

A figura 23 ilustra o diagrama de sequéncia do caso de uso, nomeado consultar
produtos. Sendo que o usuario seleciona uma categoria através do menu superior ou na pagina
principal, apds selecionar o usuério é redirecionado a pagina da categoria onde o componente
Silverlight ira ser instanciado. O componente ativado obtera os produtos da categoria via uma
chamada remota a0 webBusinessEntityService (ue reside na camada de apresentacgéo,
chamando o agent do BusinessEntityService € €Ste por sua vez ira obter todos os produtos

da categoria selecionada via Entity Framework e LINQ.
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Figura 23 — Diagrama de sequéncia do caso de uso consultar produto

3.3.6  Diagrama de sequiéncia do caso de uso manter consultas

Na figura 24 é representado o diagrama de sequéncia do caso de uso manter consultas,
sendo que 0 usuario acessa a pagina de consultas o componente Silverlight obtém todas as
consultas do usuario e exibe na pagina em um componente de grid. Em seguida o usuério
pressiona o botdo incluir disparando a criagdo de um objeto consulta, apos a criagdo o objeto
é exibido para que o usudrio preencha as informacdes da consulta. O usuario por sua vez pode
salvar a consulta encadeando a chamada do método salvar do objeto consulta que €
propagado até a camada de negocio onde o Entity Framework faz a impedancia entre o objeto

e a base de dados relacional.
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Figura 24 — Diagrama de sequiéncia manter consultas

3.3.7 Modelo entidade relacionamento

Quanto ao diagrama de modelo entidade relacionamento, a figura 25 apresenta as
tabelas: produto, produtoCategoria, fornecedor, compra, compraProdutos, cliente, usuario e

consulta.



48

Produto D

«Column
“PK HAMDLE: int
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= auniques — —
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+  PK_Compraiint) — = e
cuniques +  3_Consulta_HANDLE(
+  UQ_Compra_HANDLE(int) - - Cliente D 2FKs
+  FK_CLIENTE_Z(int)
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“PK HAMDLE: int .
ULTIMACOMPRA: datetime //
Fi USUARIO: int . )
@/ Usuario D
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+  FH_USUARIO{int) o TR B
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Figura 25 — Modelo entidade relacionamento

3.4 ESPECIFICACAO DA ARQUITETURA

A especificacdo da arquitetura do aplicativo é apresentada inicialmente pelo diagrama
de componentes da figura 26, que ilustra 0 emprego de uma arquitetura em camadas de alta
coesdo e baixo acoplamento. O navegador hospeda um componente Silverlight que por sua
vez se comunica a um servico WCF na camada de apresentacéo atraves de mensagens SOAP
e XML. A seguranca da transmissdo se da pelo uso de um certificado digital no servidor de
aplicacdo WEB (SSL). A camada de apresentacdo é responsavel pelo fornecimento das
paginas ASP.NET, dos pacotes de aplicativos Silverlight ao navegador e também um servico
WCF que retransmite as chamadas do aplicativo Silverlight a um servico na camada de

negaocio.
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Quanto a camada de negdcio, tem por responsabilidade prover um servico WCF com
acesso a base de dados através do modelo de persisténcia orientado a objetos denominado
Entity Framework. A seguranca na transmissdo das informacgdes envolvendo a camada de
apresentacdo e a camada de negocio é fornecida por um conjunto de chaves assimétricas
geradas a partir de certificados digitais, garantindo o ndo repudio, a integridade e a
confidencialidade das mensagens trafegadas sobre a rede. A separagdo fisica entre as camadas
da arquitetura consiste no estabelecimento de fronteiras de confiabilidade onde o servidor de
camada de apresentacdo ndo é confiavel ao servidor de camada de negocio devido a estar

exposto a internet.

Mavegador Camada de apresentagdo | Camada de negocio
BT ASP.NET
Silverlight e A RN WeF l XML 8]
e - - == WCF

Figura 26 — Diagrama de componentes da arquitetura do aplicativo

A figura 27 ilustra o diagrama de componentes da arquitetura dos servigos, 0 processo
de comunicacdo entre as camadas ocorre através de classes clientes e de servigos que
implementam a mesma interface, essa sendo um contrato que é estabelecido entre os pares
cliente e Servico. @) componente Silverlight através da classe
WebBusinessEntityServiceAgent se comunica com 0 Servico
WebBusinessEntityService (que eSstd na camada de apresentacdo, 0 Servico
WebBusinessEntityService Utiliza a classe BusinessEntityServiceAgent para disparar
métodos noO Servico BusinessEntityService na camada de negocio. O
BusinessEntityService POr Sua vez instancia a classe OxyEntityServiceImplementation

onde reside a implementacdo dos métodos.
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Navegador Camads de spresentagdo Camada de negécio

5 WCF g] &] WCF &] g]
ilverlight |—WebBusinessEntityServiceAgentez - Y17 _ Ed vgent. | _ _WEF rvicq VE Nty
[ [ [
10xyEntityService 10xyEntityService |OxyEntitySenvice

Figura 27 — Diagrama de componentes da arquitetura dos servicos

Na figura 28 esta representado o diagrama de seqiiéncia da arquitetura do aplicativo. O
usuario requisita uma pagina WEB, em seguida o navegador solicita a camada de
apresentacdo uma pagina. Ao receber o HTML o navegador instancia 0 componente
Silverlight que requisita a camada de apresentacdo o pacote de aplicativo Silverlight. Apds o
recebimento do pacote de aplicativo é iniciada a execu¢do do componente Silverlight que
solicita ao servi¢o de dados na camada de apresentacdo uma cole¢do ou um objeto de negdcio.
A camada de neg6cio recebe a solicitagdo do servico da camada de apresentacdo, trata os
parametros da requisicao e através de LINQ e Entity Framework obtém os objetos solicitados.

O Entity Framework por sua vez se comunica diretamente com a base de dados
relacional e transforma result sets em objetos tipados. O servi¢o da camada de negdcio retorna
0s objetos ao servigco da camada de apresentagdo que por sua vez retorna ao componente
Silverlight. Onde os objetos sdo utilizados com fontes de dados para componentes visuais

como formularios e grids, sendo estes de iteracdo com o usuario.

Fronteira nso confisval Fronteira confiaval

2 Msvegador Silveriight Camada de Camada de Base de dados
i spresentagio negacio

Requisits pagina)

Defautt.aspx()

Obter pacote de aplicativo()
-

[ S

S

| Obter objetos de negdciol)
e

Obter objetos de negécio()
-

Obter dados relacionais ADO.NET()
-

— ]

T
1
Converter dados relacionais em objetos()

b ocooooooaomoomoad

. " i
Figura 28 — Diagrama de seqliéncia da arquitetura do aplicativo
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3.5 IMPLEMENTACAO

Esta secdo apresenta as técnicas e ferramentas utilizadas no desenvolvimento trabalho
como: método de desenvolvimento e implementacdo, ambiente e linguagem de programacao.
Sdo apresentadas também a explanacdo, com partes do cddigo fonte, das
funcionalidades mais relevantes do sistema, como:
a) ainstancia de um objeto de negécio;
b) como um objeto de negdcio é persistido;
c) como sao trafegados os objetos de negdcio entre as camadas do aplicativo;
d) acomunicacao entre as camadas fisicas da arquitetura;
e) o mecanismo de fonte de dados automatica para 0s componentes visuais;

f) 0 mecanismo de autenticacéo.

3.5.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

O processo de implementacdo deu-se ao término da especificacdo e a criacdo dos testes
unitarios de cada nova parte do aplicativo. A linguagem de programacédo escolhida para o
desenvolvimento do trabalho foi a linguagem C#, em conjunto com o .Net Framework 3.5.

Quanto ao ambiente de desenvolvimento, foi escolhido o Visual Studio 2008, por ser
uma ferramenta robusta e altamente produtiva e também pela ferramenta ter sido utilizada em
trabalhos passados, criando assim um certo dominio sobre a ferramenta.

Para a persisténcia dos dados foi utilizado o Entity Framework que a partir de uma
base de dados relacionais cria um conjunto de classes, gerando um modelo conceitual sobre o
modelo relacional existente na base de dados. A figura 29 ilustra 0 modelo conceitual gerado
pelo Entity Framework tendo como base o modelo relacional definido na base de dados.
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Figura 29 — Modelo conceitual
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A camada de nego6cio manipula os objetos de dominio através do LINQ to Entities,

que elimina a impedancia entre a base de dados e o codigo fonte. Isto se resume a

manipulagdo de objetos sem a necessidade da escrita de sentencas SQL.

{

public Produto GetProductByHandle (int handle)

var stopwatch = TraceHelper.StartOperation("GetProductByHandle") ;
try
{

if (handle == 0)

throw new ArgumentNullException("handle™) ;

using (oxyEntities entities = new oxyEntities())
{
return entities.Produto.First (p => p.HANDLE == handle) ;
}
}
catch (Exception exception)
{
TraceHelper.TraceError (exception) ;
throw;
}
finally
{
TraceHelper.StopOperation ("GetProductByHandle", =stopwatch) ;
H

Quadro 7 — LINQ to Entities
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Ainda sobre o quadro 7, as seguintes consideracoes:
a) variavel do tipo oxyEntities que contém todos os objetos de dominio e a
I6gica de persisténcia;
b) utilizacgdo de expressbes Lambda no método First do objeto
ProdutoCategoria para recuperar um objeto pelo nome;
C) c € um objeto do tipo ProdutoCategoria onde 0 nome devera ser igual a
variavel name fornecida na assinatura do método GetCategoryByName.
No quadro 8 pode se notar uma pequena semelhanca do LINQ para com a sintaxe do
SQL, onde a palavra from indica a origem e a palavra select o que sera retornado. A variavel

result ird receber todos os objetos de uma categoria.

public Produto[] GetProductsByCategory(string categoryName)
{
var stopwatch = TraceHelper.StartOperation("GetProductsByCategory™);
try
{
if (string.IsNullOrEmpty (categoryName))
throw new ArgumentNMullException("categoryName");

using (oxyEntities entities = new oxyEntities())
{
Produtofategoria categoria = entities.ProdutoCategoria.First
(c => c.NOME == categoryMName) ;
var result = from products in entities.Produto
where products.ProdutoCategoria.HRANDLE == categoria.HANDLE

select products;

List<Produto> list = new List<Produto>();

foreach (var produto in result)

{
produto.FornecedorReference.Load() ;
produto.ProdutoCategoriaReference.Load() ;
list.Add (produto);

}

return list.Tokrray();
}
t
catch (Exception exception)
{
TraceHelper.TraceError (exception) ;
throw;
b
finally
{
TraceHelper.StopOperation ("GetProductsByClategory", stopwatch);
}

Quadro 8 — Obtencdo de multiplos objetos
O quadro 9 ilustra a persisténcia de um objeto de dominio, onde o objeto a ser
persistido € passado como pardmetro no método que utiliza a chave Unica do objeto para
recuperar 0 objeto da base de dados e sobrescrever a propriedade nome e em seguida €

chamado 0 método entities.SaveChanges (). O método SaveChanges salva toda e
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qualquer alteracdo em qualquer objeto de dominio dentro do escopo da declaracdo using.

public Produto SaveProduct (Produto product)
{
var stopwatch = TraceHelper.StartOperation("SaveProduct");
try
{
if (product == null)
throw new ArgumentNullException ("product™);

using (oxyEntities entities = new oxyEntities())
{

Produto produto = entities.Produto.First

(p => p.HANDLE == product.HBRNDLE) ;

if (produto != null)

{

produto.NCME = product.NCME;

produto.ProdutoCategoria = product.ProdutoCategoria;
produto.DESCRICAC = product.DESCRICRO;
produto.Fornecedor = product.Fornecedor;

produto.VALCOR = product.VALCOR;
entities.SaveChanges();
return produto;
}
return null;
}
1
catch (Exception exception)
{
TraceHelper.TraceError (exception) ;
throw;
}
finally
{
TraceHelper.StopCperation("SaveProduct™, stopwatch);
1

Quadro 9 — Persisténcia de um objeto de dominio
No quadro 10 é representado, a inclusdo de um objeto de dominio a base de dados
através do método entities.AddToProduto € apds 0 método saveChanges. O objeto
passado como parametro no método AddProduct ndo possui chave Unica pois a mesma é

auto gerada na base de dados no momento da persisténcia.

public woid AddProduct (Produto product)
{
var stopwatch = TraceHelper.StartOperation ("AddProduct");
try
{
if (product == null)
throw new ArgumentMNullException ("product");

using (oxyEntities entities = new oxyEntities())
{
entities.AddToProduto (product) ;
entities.SaveChanges();
t
t
catch (Exception exception)
{
TraceHelper.TraceError (exception) ;
throw;
+
finally
{
TraceHelper.StopOperation ("AddProduct™, stopwatch);
t

Quadro 10 — Inclusédo de um objeto de dominio
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Pode-se no quadro 11, verificar a exclusdo de um objeto obtendo o objeto pela chave
Unica, chamando 0 meétodo entities.DeleteObject (categoria) € apds 0 méetodo

SaveChanges.

public woid DeleteProduct (Produto product)
{
var stopwatch = TraceHelper.StartOperation("DeleteProduct");
try
{
if (product = null)
throw new ArgumentNullException("product");

using (oxyEntities entities = new oxyEntities())
{

Produto produto = entities.Produto.First

(p => p.HANDLE == product.HANDLE) ;

entities.DeleteCbject (product) ;
entities.SaveChanges () ;
}
}
catch (Exception exception)
{
TraceHelper.TraceError (exception) ;
throw;
}
finally
{
TracelHelper.Stoplperation("DeleteProduct”, stopwatch);

}

Quadro 11 — Exclusdo de um objeto de dominio
No quadro 12 é ilustrada uma parte da interface que os clientes dos servigcos e 0s
servicos utilizam, isto para 0 WCF é chamado de ServiceContract, este por sua vez €
responsavel pelo normalizacdo das operagbes entre cliente e servico. A operacao
AddCategory utiliza o padrdo de projeto request response onde os objetos trafegados estéo

dentros das respectivas classes de request e response.

[ServiceContract (Namespace = "http://Oxy.RpplicationServer.ServiceContracts/200%/05",
Name = "IOxyEntityService")]
public interface IProviderOxyEntityService
{
[OperationContract (IsTerminating = false,
I=sInitiating = true,
I=CneWay = false,
AsyncPattern = false,
Action = "AddCategory")]

AddCategoryResponse AddCategory(AddCategoryRequest request);

Quadro 12 — Interface
O quadro 13 demonstra as classes de request e response para a operacdo do servico
AddCategory. Para que uma classe seja trafegada pelo WCF a mesma deve estar decorada

com o atributo DataContract e suas propriedades decoradas com o atributo DataMember.
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[DataContract (Namespace = "http://Oxy.LpplicationServer.DataContracts/2009/05", Name =
"AddProductRequest™) ]
public class AddProductRequest : Regquest
{
[DataMember]
public Produto Produto { get; set; }
t

[DataContract (Namespace = "http://Oxy.&pplicationServer.DataContracts/2005/05", Name
"AddProductResponse™) ]

public class AddProductResponse : Response

{

t

Quadro 13 — O padréo request e response

No quadro 14 ¢é ilustrado um parte do servico BusinessEntityService (ue

implementa a interface TProviderOxyEntityService.

[ServiceBehavior (InstanceContextMode = InstanceContextMode.Single,

ConcurrencyMode = ConcurrencyMode.Multiple,
Name = "OxyEntityService",
Namespace = "http://Oxy.ApplicationServer.ServiceContracts/2005/05")]
public class OuxyEntityService : IProviderOxyEntityService

{

public AddProductResponse AddProduct (AddProductRegquest reguest)
{

return CallOperation(reguest, InternalZddProduct) as AddProductResponse;
}

private Response InternallddProduct (Reguest requestBase,
OxyEntityServiceImplementation localService)

{

var request = requestBase as AddProductRequest;
localService.AddProduct (request.Produto) ;
var response — new AddProductResponse();

return response;

}

protected Response CallOperation(Request request, Func<Request,
OxyEntityServiceImplementation, Response> action)
{
try
{

var localService = new OxyEntityServiceImplementation();
return action(request, localService);

1
catch (FaultException)

{

throw;

}

Quadro 14 — BusinessEntityService

Os objetos de principal € Identity na arquitetura .NET s80 responsaveis por
armazenar as credenciais do usuario como o nome do usuario e o tipo de autenticacdo
utilizado. Em um ambiente WEB estes objetos necessitam serem recriado a cada requisicao a
uma pagina ou servico para que fiquem disponiveis aos mesmos. No quadro 15 se ilustra a

modificagdo no arquivo global.asax para reconstituicdo das classes Principal € Tdentity.
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protected void Rpplication AcquireRegquestState (object sender, Eventhrgs e)

Syetem. Security.Principal.IPrincipal principal:

try
principal = (System.Security.Principal.IPrincipal)HttpContext.Current.Session["OxyPrincipal™];
H
catch
principal = null:;
H

if (principal '= null)

Syeztem.Threading. Thread.CurrentPrincipal = principal;
HttpContext.Current.User = principal;

Quadro 15 — Global.asax
A camada de apresentacdo € composta de uma master page, UMa pagina de contetdo
e um componente Silverlight para cada categoria de produto do aplicativo. No quadro 16,
tem-se 0 corpo da master page, POr sua vez todas as paginas do aplicativos herdam a master
page. OS objetos contentPlaceHolder Serdo utilizados pelas paginas filhas para adicionar

contelido a pagina principal.

<takble cellpadding="0" cellspacing="0" style="width: 100%; height:100%">
<Tr>»
<td style="background-color: ¥EEEEEE">

<table style="width: 100%;">
<TCr>
<td>0Oxy</td><td style="text-—-align: right™>
<asp:LoginStatus ID="LoginStatusl" runat="server" /></td>
</Stxr>
</table>

</ td>
</tr>
<tr>
<td style="border: 1px =solid #A3L3L3;
background—-color: #D1D1D1l; height:50px™>
<asp:ContentPlaceHolder id="head" runat="server">
</asp:ContentPlaceHolder>
</ td>
</tr>
<tr>
<td style="height:100%; width:100%">
<asp:ContentPlaceHolder id="ContentPlaceHolderl"™ runat="server">
</asp:ContentPlaceHolder>
</ td>
</tr>
<tr>
<td style="border: 1px =solid #A3L3L3;
background—-color: #D1DAD1; height:S50px"">

Enb=p;
</ td>
</tr>
<Tr>
<td style="background-color: ¥EEEEEE; text—align: right:;">
Enb=p;
Oxy todo=s o= direito=zs reservados</td>
</tr>
</table>

Quadro 16 — Master Page
O quadro 17 demonstra uma pagina descendente da master page que instancia um
componente Silverlight no navegador de internet. A tag asp:silverlight faz referéncia ao

pacote de aplicativo Silverlight que sera instanciado no navegador.
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£%@ Page Title="" Language="C#" MasterPageFile="~/0Oxv.master"
AutoEventWireup="true"

CodeFile="Categoria.aspx.cs"

Inherits="BackOffice Categoria" %>

<%@ Register Lssenbly="System.Web.Silverlight™
Hamespace="3ystem.Web.UIL.5ilverlightControls" TagPrefix="asp" %>

<asp:Content ID="Contentl™ ContentPlaceHolderID="head" Eunat="Server":»>
Categorias
</asp:Content>
<asp:Content ID="Content2"™ ContentPlaceHolderID="ContentPlaceHolderl™
Eunat="5Server”>
<asp:ScriptManager ID="ScriptManagerl™
runat="server"»</asp:ScriptManager>
<div style="height:100%;">
<asp:5ilverlight ID="Xamll"™ runat="server"”
SplashScreenSource="~/5ilverlightClientipp/Loader.xaml"™

Source="~/3ilverlightClientlipp/0xv.PFresentation.BackOffice.Category.xap”
MinimumVersion="2.0.31005.0" Width="100%" Height="&00px" />
< /divy
</asp:Content>

Quadro 17 — Pagina Asp.Net com componente Silverlight
No quadro 18, vé-se a representacdo grafica em formato XML do componente
Silverlight, esta representacdo sera renderizada em tempo de execuc¢do. O Silverlight aplica o
mesmo padréo do Asp.Net no Silverlight.

<U=serControl
xmlns:data="clr-namespace:System.Windows.Controls;assembly=5ystem.Windows.Controls.Data™
x:Class="0xy.Presentation.BackOffice.Category.Page™
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Loaded="UserControl Loaded":
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White"»
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="210" />
<RowDefinition Height="200" />
</Grid.RowDefinitions>
<data:DataGrid x:Name="Gridl" Margin="20" Grid.Row="0" IsReadCnly="Irue"
AutoGenerateColunns="True"
HorizontalAligonment="Left"™ VerticalAlignment="Top" SelectionMode="5ingle"
SelectionChanged="Gridl SelectionChanged">
</data:DataGrid>
<TextBlock Margin="2" Widch="300" Height="20">Handle:</TextBlock>
<TextBox xX:Name="txHandle" IzEnabled="False" Margin="2" Width="300"
Height="28" BorderBrush="LightGray" Text="{Binding HANDLE, Mode=TwoWay}"></TextBox>
<TextBlock Margin="2" Width="300" Height="20">Nome:</TextBlock>
<TextBox X:Name="txName" Margin="2" Width="300" Height="28"
BorderBrush="LightGray" Text="{Binding NOME, Mode=TwoWav}"></TextBox>
</StackPanel>
</Grid>
</UserControl>

Quadro 18 — Xaml
No quadro 19, tem-se o codigo fonte do componente Silverlight que ira exibir todas as
categorias dos produtos. Visualiza-se também a utilizacdo da classe Threadrool, poOiS a

obtencdo de dados ndo pode ocorrer na Thread principal da interface para ndo ocorrer
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congelamentos de interface, prejudicando a experiéncia do usudrio. Por sua vez a execugdo da
obtencdo de dados sera agendada até que a proxima Thread da pool esteja disponivel. A
obtencdo de objetos se d& atraves de um provedor de LINQ especificamente desenvolvido
para este aplicativo onde é possivel usufruir dos beneficios do LINQ dentro do componente
Silverlight.

Apo6s o término da obtencdo dos objetos os mesmos devem ser atribuidos ao
componente de grid, mas isto s6 pode ocorre na Thread principal, pois somente ela pode
manipular os objetos de interface. Sendo assim é utilizado uma expressdo lambda para

executar 0 cddigo na Thread principal.

private wvoid DataLoad()

ThreadPool.QuenelUserWorkItem(delegate

- QueryableOxyData<ProdutoCategoria> entities = new QueryableOxyData<ProdutolCategoria>|():;
var query = (from categoria in entities
where categoria.NCME '= string.Empty
select categoria).Take(10);
var categorias = guery.ToListc():
UIThread.CurrentThread.Run({) =»

Gridl.Item=Source = categorias;

i
b2

Quadro 19 — Cddigo fonte componente Silverlight
Devido a questdes de seguranga todos 0S assemblies do aplicativo foram assinados
digitalmente pela mesma chave, prevenindo adulteraces nos binarios e garantindo que foram
desenvolvidos pelo autor. Os assemblies pertencentes a solucdo também receberem
informagdes de versdo Unica através de um anico arquivo, sendo que todosS assembly
adiciona como referencia a si préprio o arquivo de assinatura digital e o arquivo de
versionamento. Pelo quadro 20 pode-se verificar o versionamento Unico dos assemblies

gerados pela solucéo.

using System.Reflection:

[assenmbly : AssemblvVersion("2009.0.0.0™)]

[assembly : LAssemblyFileVersion ("2009.0.0.0™)]

[assembkly : AssemblvCompany ("Oxy Tecnologvy™) ]

[assembly : AssemblyCopyright ("Copyright ® 2008, André Luis Voltolini Sousa.
Todos o= direitos reservados.") )

Quadro 20 — NUmero de versdo Unico para todos os assemblies



60

3.5.2  Processo de implementacéo

Este topico aborda o teste de operacionalidade da implementacdo, através de um
estudo de caso que compreende a utilizacdo do aplicativo do ponto de vista do usuario. Para
tanto montou-se um ambiente sem separacédo fisica das camadas da arquitetura ou seja todas
as camadas fisicas estdo sendo hospedadas pela mesma maquina. Tanto o aplicativo Asp.Net,
a arquitetura e os componentes Silverlight foram compilados em versdo release e sem
simbolos de depuracdo, otimizando a performance. A camada de apresentacdo Asp.Net foi
instalado sob o diretério \inetpub\wwwroot\Oxy, a camada de negocio em
\inetpub\wwwroot\ApplicationServer e \inetpub\wwwroot\STS para o servico de geragdo dos
tokens de seguranca. Dentro da pasta da camada de apresentacdo se encontra a pasta
SilverlightClientApp onde residem os pacotes de aplicativos Silverlight que serdo baixados
pelo navegador do usudrio e também o pasta ServiceHost onde estd o
WebBusinessEntityservice. OS certificados digitais foram gerados localmente tendo como
base um certificado de autoridade confiavel da maquina como por exemplo um certificado do
dominio da maquina, também foi adicionado permissdes de seguranca de leitura as chaves
privadas dos certificados para o usuario que executa a pool do Asp.Net. A figura 30 ilustra a

pagina inicial do aplicativo que serd o ponto de entrada para o usuario.

oxy Logon
e [l busea
televisores | celulares | cimeras digitais | eletrénicos | video games | blu-ray | informética | eletrodomésticos | livros | games | dvds | cds
Home Theater Sony 600rms 5.1 & | TV 42" ¢/ HDMI Philips Som LG MP3 300rms- (K]
L M
-
— - .

NoteBook Sony Vaio 14' 3GB

Blu-Ray Sony

‘Motorola V8 Gold Nokia N95

ar condicionado | celular | camera digital | LCD | xbox 360 | pen drive | roteador | microondas | iphone | wii | televisor lcd full hd | playstation 3 | geladeira

Formas de Pagamento
EBEDC visa®
Transferé

Cartio de Crédito

= 3|y
Financiamento e Boleto Bancario.

B

Figura 30 — Pagina inicial
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A pégina inicial é acessivel pelo endereco http://localhost/oxy/default.aspx, pode-se a
partir deste momento navegar no site. Sendo a caixa de busca na parte superior da pagina
onde o usuario podera consultar qualquer informacéo do site, ou selecionar na caixa de opc¢ao
ao lado uma categoria de produto para uma pesquisa mais focada. Logo abaixo a busca esta
localizado o menu principal onde estdo as categorias de produtos ofertados pelo site. Ao clicar
sobre o link o usuario é redirecionado a pagina principal da categoria. No centro da pagina
estdo os produtos em destaque, sendo um componente Silverlight permitindo a reordenagéo
dos objetos, bem como a maximizacdo para exibir maiores detalhes sobre o produto. A parte
inferior da pagina possui links de rapido acesso aos produtos mais comprados. Na figura 31
tem-se a pagina da categoria de produtos televisores onde é exibido todos os produtos da

categoria televisores paginados sendo um produto por linha.

OXy Logon
[=]
televisores | celulares | cameras digitais | eletrénicos | video games | blu-ray | informdtica | eletrodomésticos | livres | games | dvds | cds
\ LG por- 999,00
TV 42" LCD Full HD Time Machine 160GB o 374,6
Detalhes do produto Comprar
por: R§ 2.499,00
Sony ou 12x 183,24

TV 37" LCD Bravia ¢/ 2 HDMI Comprar
Detalhes do produto

por: R$ 1.
5 Toshiba t,ullzfgg
TV 26" Regza ¢/ 2 HDMI e Entrada p/ PC Comprar
~ o produtoe

a Detalhes do produto

Samsung
TV 32" LCD Full HD ¢/ 3 HDMI

Detalhes do produto

Proxima Anterior
ar condicionado | celular | c3mera digital | LCD | xbox 360 | pen drive | roteador | microondas | iphone | wii | televisor led full hd | playstation 3 | geladeira

Formas de Pagamento

EBEDC visa 2 0 o |55 M @ D1
Cartéio de Crédito, Transferéncia Eletrénica, Financiamento & Boleto Bancario

Figura 31 — P4gina da categoria de produtos televisores
O usuério ao clicar sobre uma produto ira ser redirecionado a pagina do produto
conforme mostra a figura 32, podendo entdo pressionar o botdo comprar que ird adicionar o
produto a compra do usuario. A parte externa da pagina € HTML e o centro onde as
informacdes sdo exibidas € um componente Silverlight sendo assim ao pressionar o botéo
comprar o componente adiciona 0 objeto produto a cole¢do produtos do objeto compra. O
objeto compra estd persistido na sessdo Asp.Net do usuério no servidor de camada de

apresentacéo.
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Oxy

Logon

televisores | celulares | cameras digitais | eletrénicos | video games | blu-ray | informdtica | eletrodomésticos | livros | games | dvds | cds

LG
TV 42" LCD Full HD Time Machine 160GB

por: R$ 4.999,00
ou 12x 374,92 sem juros

Comprar

ica que une dois grandes sucessos da LG: a func3o Time Machine que permite gravar até 45 heras de programacdo e a TV Digital
b sista seus programas prediletos quando quiser e comece a gravar em alta definic

rmite a gravacac 13 horas em HD Dig U 45
ndar sua gravacdo através do guia de programacdo d

m a Time Machine digital vocé

ravar um canal
as ou de forma manual para n

rder 0s seus

enquanto assiste
programas preferi

Caracteristicas:

- Grava em alta definic
-C le da Program.
- Meméria interna de 11

> 3
HD de imagem

- Contraste: 80
- Entrada USB P
- 3 Entradas HDMI

Reprodugdo de Videos, fotos e musicas!

se:1.036 x 721,3 x 296,2mm
59 x 221 mm

ar condicionado | celular | camera digital | LCD | xbox 360 | pen drive | roteador | microondas | iphone | wii | televisor lcd full hd | playstation 3 | geladeira

Formas de Pagamento

EREDe visa D 20 oy | ED IR 3190

Cartio de Crédito, Transferéncia Eletrénica, Financiamento e Boleto Bancario.

Figura 32 — P4gina do produto
Desta forma o usuario pode navegar no site e adicionar produtos a sua compra, apos
um produto ser adicionar a compra o link finalizar compra é exibido na parte superior direita

da pagina principal. Ao clicar sobre o link finalizar compra o usuério é redirecionada para
pagina de resumo da compra conforme figura 33.

Oxy

Logon

televisores | celulares | cameras digitais | eletrénicos | video games | blu-ray | informdtica | eletrodoméstico:

livros | games | dvds | cds
Descrigdo Quantidade  Remover Preco unitario Total
LG
TV 42" LCD Full HD Time Machine 160GB 1 x R$ 4.999,00 R$ 4.999,00
Digite o CEP do enderego de entrega para o calculo do frete Calcular

Finalizar compra

Total R$ 4.999,00

ar condicionado | celular | cdmera digital | LCD | xbox 360 | pen drive | roteador | microondas | iphone | wii | televisor lcd full hd | playstation 3 | geladeira

Formas de Pagamento
EBCDc visa 2 DR D/ e

Cartéo de Crédito, Transferéncia Eletrnica, Financiamento & Boleto Bancario.

Figura 33 — P4gina de resumo da compra
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Caso o usuério ndo tenha efetuado o login no site 0 mesmo sera redirecionado a pagina

de cadastro de usuérios e login conforme mostra a figura 34.

Oxy Logon

televisores | celulares | cdmeras digitais | eletrénicos | video games | blu-ray | informdtica | eletrodomésticos | livros | games vds | cds

[ 4
3 1 Identificacdo

Usudrio j& cadastrado

Email
Senha

Acessar

Minha primeira compra

Email
Senha
Confirmar senha
Cadastrar

ar condicionado | celular | camera digital | LCD | xbox 360 | pen drive | roteador | microondas | iphone | wii | televisor lcd full hd | playstation 3 | geladeira

Formas de Pagamento

ERED S visa 2 02 5D MR Iy
Cartéio de Crédito, Transferéncia Eletronics, Financiamento e Boleto Bancario

Figura 34 — Pagina de cadastro e login

Sendo usuério um cliente ja4 cadastrado se faz necessério apenas informar a
identificacdo do usuario (login) e sua respectiva senha, ndo possuindo um cadastro o usuario
deveréa preencher as informacdes solicitadas na pagina. Por sua vez ap0s o login ou cadastro o
usuario € redirecionado a pagina de resumo de compra.

Na pégina de resumo de compra pode-se visualizar os produtos adicionados a compra,
o0 valor total da compra e o valor do frete. O componente permite a remog¢éo de um produto da
lista de compras, apenas marcando o produto desejado e pressionando o botdo remover. Caso
0 usuario queira finalizar a compra é necessario informar o endereco de envio e a forma de
pagamento.

Na figura 35 tem-se a relacdo de compras efetuadas pelo cliente, apds o usuario efetuar
o login no site o link minhas compras é exibido na parte superior direita da pagina principal.
A pégina exibe todas as compras efetuadas pelo cliente, bem como o valor e os produtos de
cada compra. Ao selecionar uma compra o usuario € redirecionado para a pagina de detalhes
da compra onde séo exibidos os produtos, o valor da compra, o valor do frete e o endereco de

envio.
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Oxy Logan
[=]
televiseres | celulares | e3meras digitais | eletrnicos | video games | blu-ray | informdtica | eletrodomésticos | livros | games | dvds | cds
Descrigao Quantidade Efetuada em Preco unitario Total Frete
LG
TV 42" LCD Full HD Time Machine 160GB 1 01/05/2009 21:23:01 R$ 4.999,00 R$ 4.999,00 R$ 112,58
ar condicionado | celular | camera digital | LCD | xbox 360 | pen drive | roteador | microondas | iphone | wii | televisor lcd full hd | playstation 3 | geladeira
Formas de Pagamento
EREDc visa D 2= o D I @ D) 12y
Cartéo de Crédito, Transferéncia Eletrénica, Financiamento e Boleto Bancario.

Figura 35 — Pagina minhas compras
A figura 36 refere-se aos cadastros de back office como por exemplo o de categorias de

produtos. O acesso ao back office € somente permitido a usuario administrativos e

autenticados.

Logen

Oxy

BackOffice
Categorias Fornecedores Produtos Usudrio
HANDLE  NOME Salvar Novo Excluir
1 Televisor Handle:
2 NoteBook
3 Home Theater
Nome:
7 Audio
Televisor

Figura 36 — Back office
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3.6 RESULTADOS E DISCUSSAO

A arquitetura desenvolvida neste trabalho atendeu as expectativas de escalabilidade
devido a separacdo das camadas fisicas da arquitetura em servicos possibilitando a
distribuicdo em mudltiplos servidores. Com isto possibilitando um crescimento conforme a
demanda, sendo assim permitindo que o aplicativo possa alocar mais recursos em momentos
de maior necessidade e menos recursos em periodos de ociosidade, isto se reflete na
preservacdo de investimento quanto a equipamentos de infra-estrutura e servidores.

O padrdo STS é comprovado por instituicdes renomadas com Microsoft e o consorcio
OASIS que garante a seguranca das informacdes trafegadas entre camada de apresentagéo e
camada de negdcio. A arquitetura possui um baixo acoplamento pelo fato da comunicacéo
entre as camadas logicas se da através de um unico ponto, sendo este configuravel no arquivo
de configuragdo de cada camada possibilitando a troca em tempo de execucdo. A alta coesédo
dos componentes da arquitetura se da pelo uso de padrdes de projeto que isolam o
comportamento, pelo emprego de interfaces para a comunicacdo entre objetos de diferentes
camadas ldgicas e pelo uso de testes unitarios. A comunicacgdo entre as camadas de fisicas da
arquitetura ocorrem através de servicos e mensagens comprovando o emprego de uma
arquitetura orientada a servigos.

O aplicativo de referéncia desenvolvido neste trabalho atendeu as expectativas
propostas e obteve bons resultados em todos os aspectos da arquitetura, como no caso da
utilizacdo do WCF para a comunicacédo entre as camadas fisicas de arquitetura do aplicativo.
A utilizacdo do Silverlight para a interface com o usudrio melhorando a experiéncia e
tornando o uso do aplicativo mais agradavel. Outro aspecto importante foi o emprego do
Entity Framework pra solucionar a persisténcia dos dados e bem como o uso do LINQ na
manipulacdo dos objetos de dominio. Verificou-se a agilidade na modelagem do aplicativo
através do Iconix e a boa produtividade no desenvolvimento do aplicativo, constatando se a

maturidade e confiabilidade das ferramentas e técnicas utilizadas.
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4 CONCLUSOES

Ao término do desenvolvimento do trabalho pode-se concluir que os resultados foram
alcancados em relacdo aos objetivos previamente formulados. Foi implementado um
aplicativo modelado no processo Iconix e uma arquitetura em varias camadas utilizando
tecnologias Microsoft, padrbes de projeto e uma arquitetura orientada a servicos.

Também como especificado nos objetivos do trabalho, foi implementado a camada de
apresentacdo como um aplicativo rico para a internet utilizando o Silverlight 2.0.

Pode-se perceber durante o desenvolvimento do trabalho a preocupagdo com a
legibilidade do cédigo fonte bem como a documentacdo de classes e métodos, provendo uma
facil compreensao das técnicas e tecnologias empregadas. Verificou-se ainda a importancia de
uma arquitetura em varias camadas e de baixo acoplamento possibilitando o aumento de
usuérios atendidos sem a necessidade de modificacbes no codigo fonte, apenas agregando
maquinas as camadas fisicas da arquitetura.

Através dos resultados obtidos pode-se perceber a produtividade das tecnologias
Microsoft devido ao pouco tempo despendido ao desenvolvimento, boas praticas e padrdes de
projeto fazendo um aplicativo coeso, de baixo acoplamento, com boa performance, de facil
escalabilidade conforme a separacdo das camadas fisicas que podem serem distribuidas em
multiplos computadores e seguro através de chaves assimétricas, assinaturas digitais e
criptografia.

Este trabalho podera ser utilizado em disciplinas académicas como material de estudo
das tecnologias, técnicas e ferramentas empregadas. Provendo um vasto conteudo teorico e
pratico de como um aplicativo € desenvolvido utilizando tecnologias Microsoft.

4.1 EXTENSOES

De acordo com os conhecimentos adquiridos durante o desenvolvimento do trabalho
tornou-se possivel a andlise de diversas possibilidades que podem ser sugeridas como
trabalhos futuros, sendo elas:

a) adaptar a interface para utilizar apenas Silverlight, ou seja ndo ter uma pagina
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HTML como hospedeiro de um componente Silverlight;

b) a comunicagdo entre os componente Silverlight e a camada de apresentagéo
atraves do formato de mensagens JSON pela diminuicdo das quantidade de
informacdes trafegadas;

c) testar o aplicativo em um ambiente de FARM em todas as camadas fisicas do

aplicativo.

4.2 LIMITACOES

Ao decorrer do desenvolvimento do trabalho tornou-se possivel a analise limitagdes,
sendo elas:
a) a tecnologia utilizada para remover a impedancia entre objetos e base de dados
o Entity Framework somente opera em banco de dados Microsoft SQL Server e
Oracle;
b) a arquitetura desenvolvida ndo é aconselhavel para projetos de pequeno porte
devido a separacdo em camadas fisicas requerendo varios servidores e pela

quantidade de configuracgdes.
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