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Reengenharia de Software: Um Estudo de Caso
com a Metodologia OpenUP e Aplicagao do
Zend Framework
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Resumo— Eventualmente, mas praticas de desenvolvimento de
software, como a ndo adog¢do de um processo bem definido,
resultam em complexidade desnecessaria na atividade de
manutencdo. Com o passar do tempo, essas dificuldades tornam a
manutenibilidade de um sistema praticamente nula,
circunstancia sob a qual é aberto precedente a acdo de
reengenharia do mesmo. Este trabalho objetivou apresentar os
impactos oriundos da fundamentacdo tedrica em engenharia de
software em um estudo de caso de reengenharia e os resultados
da adocdo da metodologia OpenUP no processo e o framework de
aplicagdo Zend como base estrutural para implementagao,
atingindo melhoramento em manutenibilidade e reduzindo custos
para a organizagao.

Palavras Chave—Reengenharia de Software, Engenharia de
Software, Desenvolvimento Agil, OpenUP, Zend Framework.

I. INTRODUCAO

OS dias atuais, devido a dinamicidade dos negdécios, é

usual que modificacbes em produtos software sejam
solicitadas com urgéncia. Contudo, isto comumente implica na
auséncia de tempo hébil para a documentagdo adequada dessas
modificagdes no momento e na velocidade em que elas
acontecem.

Nestes casos, 0 perigo estd em os requisitos, o cédigo e a
documentacdo do software se tornarem inconsistentes, pois a
prioridade pode ser dada apenas a efetivagdo das atualizacbes
solicitadas. Com o passar do tempo, torna-se impraticavel a
recuperacgéo desta consisténcia.

Este trabalho tem como objetivo o estudo da atividade de
reengenharia de software quando motivada pela inviabilidade
da continuacdo da manutengcdo em um produto desta natureza.
Sdo apresentados problemas recorrentes, causados pela ndo
consideracdo de boas praticas no desenvolvimento que,
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eventualmente, levam uma equipe de profissionais a esta
situacdo.

Para efeitos desta pesquisa, foi tomado o estudo de caso do
portal de servicos académicos utilizado na Universidade da
Regido da Campanha (URCAMP). E analisada sua situagio
perante a habitual necessidade de manutencdo e, entdo,
proposta uma estratégia de reengenharia do sistema com a
ado¢cdo de uma metodologia agil de desenvolvimento de
software no processo, bem como o emprego de um framework
de aplicacdo no desenvolvimento do produto.

E apresentada fundamentagdo tedrica sobre manutencdo e
reengenharia de software e agilidade no processo, além de
consideracOes sobre as tecnologias utilizadas. A Secéo Il
exp0e as propostas do estudo de caso e como a fundamentacéo
tedrica apresentada se aplica ao mesmo.

1. FUNDAMENTACAO TEORICA

O trabalho é fundamentado sobre as matérias de
reengenharia de software e desenvolvimento agil. Dentro
destes contextos, nesta secdo, também sdo apresentadas
questbes basicas sobre a metodologia OpenUP, o Zend
Framework e o padréo de projeto Model-View-Controller.

A. Manutencéo e Reengenharia de Software

Manutengdo de software é definida, pela norma IEEE 1219,
como o conjunto de modifica¢des efetuadas em um produto de
software apds sua disponibilizagdo, seja para a corre¢do de
falhas, melhoramento em desempenho ou outros atributos, ou
adaptacdo do produto a um ambiente modificado [1].

Entende-se que estas modificacbes devem ser efetuadas
com a motivacdo de que o sistema continue a satisfazer os
requisitos dos usudrios e mantenha um determinado padréo de
qualidade.

A modificacdo de um produto de software, para adicdo de
novas funcionalidades, ap6s sua entrega é uma atividade mais
complexa (e consequentemente mais custosa) do que a etapa
regular de desenvolvimento [2]. Isto acontece em razdo da
necessidade de se dedicar tempo ao entendimento do sistema e
analisar o impacto da realizacdo de tais modificaces.

Portanto, esforcos, durante o desenvolvimento, para fazer
com que o software seja facil de entender e modificar, em
ocasides futuras, podem implicar na reducdo dos custos de
manutenc¢do quando ela for necessaria. O uso de boas praticas
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de Engenharia de Software (ES) como a especificacdo
documentada e o desenvolvimento orientado a objetos sdo
fatores que contribuem para a reducdo destes custos [3].

Neste contexto, cabe a mencdo da abordagem cadtica de
desenvolvimento de software [2], usual na construcdo de
aplicacOes voltadas para a web. Nela ocorre a integracdo de
diversas tecnologias, geralmente no mesmo codigo-fonte, de
forma intrinseca, de modo que, ao ler o produto desenvolvido,
nao fica evidente o proposito de seu desenvolvimento.

A ma endentacdo de cédigo e a auséncia de comentarios nos
artefatos implementados, por exemplo, implicam, quando da
atividade de manutencédo, na necessidade de tempo adicional
para o entendimento do codigo apresentado [4].

E entendido que nem todo sistema de software é
desenvolvido com técnicas modernas de engenharia, pode ter
sido estruturado de maneira inadequada e configurado para
priorizar outros aspectos, que ndo a compreensibilidade e
eficiéncia deste. Adicionalmente, outro fator que dificulta a
manutenc¢do de software é a falta de documentacdo, que pode
ter sido perdida, estar mal formulada ou inconsistente.

Estas caracteristicas podem resultar em desperdicio de
tempo em fungdo da necessidade do conhecimento de detalhes
sobre um projeto que, geralmente, sdo encontrados em sua
documentacdo. Quando da inviabilidade de manutengdo, a
reengenharia de software é indicada para a resolugdo desses
conflitos [3].

A reengenharia de software é definida, no Software
Engineering Body Of Knowledge (SWEBOK), como a
inspecdo e alteragdo de software para reconstitui-lo em uma
nova forma, incluindo a subsequente implementacdo desta
nova forma [5]. Considerando isto, entende-se que a
reengenharia € a mais radical e mais dispendiosa forma de
manutencdo de software.

Com o passar do tempo no ciclo de vida do software, a
tendéncia é que sua estrutura passe a ser gradualmente
comprometida pelas alterac6es realizadas, o que torna cada
vez maior o esforco para entender e efetuar novas
modificagdes. A tomada de decisdo pela reengenharia, apos
certo tempo de manutencdo, € uma situacdo bastante comum e
chegar a conclusdo que determinado produto de software ndo é
mais passivel de manutengéo néo é um problema novo [2].

Devido a esta problematica, uma organizacdo pode optar
pela reengenharia de um sistema legado tendo como objetivo o
melhoramento de sua estrutura e manutenibilidade [3]. Neste
contexto, 0 SWEBOK explica que, estatisticamente, a
reengenharia de software ndo é tdo usada apenas para 0
melhoramento de manutenibilidade, como é para a
substituicdo de sistemas legados em virtude de precariedade
nesta caracteristica [5].

B. Metodologias de Desenvolvimento de Software

A adogdo de uma metodologia ou processo de software no
desenvolvimento depende do tipo de aplicagdo a ser
desenvolvida e isto se torna indispensavel ao se considerar 0s
niveis de qualidade necesséria e a criticidade atribuida a um
projeto.

Apesar da diversos

existéncia de processos de

desenvolvimento propostos, ha um consenso na comunidade
de desenvolvimento de software sobre a inexisténcia do
melhor processo de desenvolvimento, ou aquele que melhor se
aplica a todas as situacdes de engenharia. Entende-se que cada
processo tem suas particularidades em relacdo ao modo de
distribuir e encadear as atividades que prop6e [6].

Considerando a dindmica da inddstria nos dias de hoje, é
dificultada a escolha por uma metodologia tradicional, como o
modelo em cascata (classico) ou o Processo Unificado (UP).
Isto acontece porque estes, muitas vezes, se apresentam lentos
e rigidos demais para suprir as demandas atuais de negdcios e
economia [2]. Nestas hipdteses, considera-se mais coerente a
aplicacdlo de um processo com énfase no melhor
aproveitamento do tempo, como uma metodologia agil.

A propriedade que melhor caracteriza metodologias da
escola agil é a melhor resposta a mudancgas. Isto acontece
como um beneficio de um de seus principios, onde é proposta
a aceitagcdo de mudangas de requisitos, mesmo que sejam em
uma etapa avancada do desenvolvimento [7]. Processos ageis
protegem a continua expectativa de mudancas para beneficiar
a competitividade do produto de software no mercado.

Metodologias desse padrdo devem priorizar a construcéo de
software funcional sobre a formulacdo de documentagéo
extensa, assim como a dinamizag&o de respostas a mudancas
sobre continuidade de um plano e a colabora¢do entre
individuos sobre a dependéncia de processos e ferramentas,
entre outros aspectos [7].

Esta defini¢do de prioridades nédo significa que boas praticas
de engenharia e desenvolvimento de software devam ser
desencorajadas ou ignoradas. De fato, métodos ageis foram
desenvolvidos como uma essencial evolucdo para superar
pontos fracos na ES convencional [2].

Exemplos de processos &geis sdo a Programagdo Extrema
(XP), Scrum, Desenvolvimento Dirigido a Funcionalidades
(FDD), Processo Agil Unificado (AUP) e o Open Unified
Process (OpenUP). Dentre eles, o OpenUP é apreciado
positivamente no contexto deste estudo devido a sua proposta
primordial. Trata-se da criacdo de uma sintese ou combinacéo
das boas préticas e caracteristicas de ambos o UP e
metodologias ageis [8].

C. OpenuUP

O Open Unified Process (OpenUP) é baseado no UP e
assemelha-se com o Rational Unified Process (RUP), sua
implementacdo mais conhecida [9]. Porém, exibe uma
apresentacdo mais leve de produtos de trabalho, tarefas e
artefatos [10]. As fases de seu ciclo de desenvolvimento séo
quatro: Concepc¢do, Elaboracdo, Construcdo e Transicao,
conforme a Fig 1.

O OpenUP ¢ especificado como um processo minimalista,
pois prop8e o minimo necessario de especificagbes formais,
ou seja, produzir somente os artefatos que forem julgados
essenciais dentro do contexto para a captura e comunicacdo de
ideias; completo o suficiente para cobrir todas as disciplinas
essenciais num ciclo de vida de desenvolvimento de software;
e extensivel, pois foi projetado para permitir sua extensdo de
acordo com as necessidades e peculiaridades de cada projeto,
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individualmente [9].

A abordagem iterativa e incremental do OpenUP (Fig. 1)
provoca os desenvolvedores, de maneira saudavel para o
projeto, de forma que o foco seja direcionado a entrega de
produtos valorizados pelas partes interessadas (stakeholders),
ou seja, de maneira que a maior parte do trabalho executado
seja com o objetivo de suprir os objetivos destes [8].

Project Lifecycle

Inception

Transition

Elaboration _Construction

Value

Fig. 1. Modelo de ciclo de vida do OpenUP [9].

Um efeito desta caracteristica é a diminuigdo consideravel
do periodo de tempo gasto na chamada paralise de analise.
Esta situagdo é caracterizada pela estagnagdo na producdo dos
artefatos de analise, onde os profissionais passam tempo
demasiado na producdo de modelos [6].

Outra caracteristica baseada na natureza agil do OpenUP, é
a estimulagdo dos esforcos individuais, cujos produtos s&o
denominados micro incrementos ou unidades de trabalho.
Com a aplicagédo de intensa colaboracdo dos stakeholders no
desenvolvimento, é reduzido o tempo para o recebimento de
feedback sobre o trabalho realizado, o que contribui para a
agilidade do processo.

Considera-se 0 OpenUP, portanto, uma alternativa leve e
&gil aos processos tradicionais de software, pois, além de
mostrar agilidade na metodologia com énfase nos resultados,
mostra-se capaz de documentar satisfatoriamente os artefatos
desenvolvidos.  Adicionalmente, sua propriedade de
extensibilidade o torna vidvel no que se trata da utilizagdo em
um processo de reengenharia.

D. Zend Framework

Um framework é uma estrutura genérica de software que
pode ser estendida para a criagdo de uma aplicagdo especifica,
sendo implementado com o uso de orientacdo a objetos (OO)
como uma colecédo de classes e interfaces [3]. Um framework,
sozinho, ndo é uma aplicacdo de software, mas sim uma base
estrutural e ldgica, ou seja, um arcabouco para as aplicagdes
que venham a ser construidas sobre suas fundagdes.

A decisdo pelo uso de um framework de aplicacdo no
desenvolvimento de software depende da necessidade de
estruturar um projeto desta natureza, pois em um projeto bem
estruturado a qualidade do produto final é aumentada e o
tempo e os custos de desenvolvimento sdo reduzidos [11].

O Zend Framework (ZF) é um framework de aplicagdo
escrito em linguagem PHP: Hypertext Preprocessor (PHP)
que se destaca por vantagens deste sobre outros frameworks da
categoria. A flexibilidade alcancada pelo baixo acoplamento

entre seus componentes, o rapido ciclo de desenvolvimento e
lancamentos de atualizacbes, e o fato de que o ZF e sua
documentacg&o oficial sdo desenvolvidos e mantidos pela Zend
Technologies, também desenvolvedora e mantenedora da
linguagem PHP sdo caracteristicas que garantem-no grande
credibilidade na comunidade e no mercado [12].

Entende-se que o ZF é um conjunto de componentes
orientados a objetos que tém o propdsito da execucdo de
tarefas de escopo amplo, podendo ser abordado pelo uso
individual de seus componentes, ou pela utilizacdo integral
como base de uma aplicacdo [13]. Portanto, € considerado
aplicavel a projetos onde a metodologia adotada busca
propriedades como a disciplina arquitetural do software, o
controle dos riscos e, a0 mesmo tempo, agilidade no processo
de desenvolvimento, incluindo processos de reengenharia de
software.

E. MVC

O ZF concretiza, através da implementacdo de seus
componentes, especificagdes de solugdes documentadas e
heuristicas para diversos problemas em desenvolvimento de
software, os chamados padrdes de projeto (design patterns)
[13].

O Model-View-Controller (MVC) é um desses padrdes e,
nele, é proposta a divisdo arquitetural do produto de software
em componentes légicos de trés categorias: os modelos, as
visualizac@es e os controladores.

Os modelos sdo os objetos que representam informacdes
contidas no dominio da aplicacdo [11]. Além disto, o0s
modelos contém a légica de dominio ou negébcio e,
conceitualmente, ndo tém caréater visual para interface com o
usuario. E a camada de software onde ocorre a abstracdo dos
dados do sistema.

As visualizagbes comportam as légicas de interface de uma
aplicacdo, apenas [14]. No caso de uma aplicagdo para a web,
é, geralmente, codigo escrito em Hypertext Markup Language
(HTML) para a composicdo das paginas, frequentemente em
conjunto com Extensible Markup Language (XML),
Cascading Style Sheets (CSS) e JavaScript.

Os controladores, por sua vez, compdem a camada da
aplicacdo que controla seu fluxo de dados. Determinam,
também, qual acdo deve ser tomada pela aplicagcdo quando da
ocorréncia de requisicBes dos usuarios. Os controladores
podem ser o canal de comunicacdo entre os modelos e as
visualizagBes, ou seja, a comunicacdo entre o conjunto de
dados do dominio da aplicagdo e a interface com o usuario,
mas também podem permitir a interagdo direta entre eles [12].

Engenheiros de software tém adotado este padrdo porque
ele oferece um método eficiente para a criagdo de aplicacBes
com componentes fracamente acoplados, possibilitando maior
facilidade no reaproveitamento destes componentes, assim
como facilita também as possiveis manutenc@es da aplicagédo
[4].

A Fig. 2 ilustra, de forma simplificada, o fluxo de interagdes
entre as camadas de software no padrdo MVC em aplicacdes
para a web.
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Requisicio

Controlador

Visualizacdo

Fig. 2. Interagéo entre camadas de software no padrdo MVC.
Adaptagao [14].

1. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
DE REENGENHARIA AGIL

Sobre o sistema de software integrante do estudo de caso em
foco nesta pesquisa, foi realizada uma atividade de
identificagdo de moddulos (ou “perfis” conforme
caracterizados em sua origem). Esta atividade, definida como
a compreensao do estado atual de um sistema, é denominada
andlise de inventério [2].

Para fins de observacdo neste trabalho, o escopo do objeto
em estudo foi delimitado em trés modulos do sistema em
projeto. Dentro deste nimero, foram considerados aqueles
com nivel mais alto de criticidade em relacdo as atividades do
dominio do negdcio, em acordo com os stakeholders da
organizacéo [15].

Nominalmente, portanto, além do ndcleo do sistema, onde
sdo tratadas autenticacOes, autorizagBes, gerenciamento de
sessdo de usudrio, conexdes com bancos de dados, entre outras
funcionalidades bésicas e inerentes a sistemas de informacéo,
sdo 0s mddulos de servigos disponiveis aos alunos de
graduagdo, como visualizagcdo de notas e horarios de aulas;
servigos disponiveis aos professores académicos, como
informacdo do diario de classe; e 0s servigos publicos, como
visualizacdo de portarias.

Foi analisado que o nlcleo do sistema de servigos
académicos deve abranger atividades genéricas inerentes a um
sistema de informacdo. Basicamente, isto compreende
responsabilidades como o controle de autenticacdo dos
usuarios e autorizacdo de acesso aos recursos do sistema,
gerenciamento de sessdo de usudrios, conexdes com bancos de
dados e determinacdo do layout principal da aplicacdo, entre
outras.

Estas atividades sdo consideradas as mais criticas para o
funcionamento adequado do sistema e, de acordo com as
definicbes do OpenUP [9], suas producdes devem
compreender os primeiros incrementos e iterag6es do ciclo de
desenvolvimento.

Examinando o sistema legado, compreendeu-se que havia
um subsistema de permissGes baseado em perfis, onde cada
usuario teria acesso a diversos perfis, e cada perfil

proporcionava acesso a diversas paginas comportadas por este
[15]. O problema deste modelo de permissdes de acesso fica
aparente sob duas perspectivas: quando da necessidade de
compartilhamento de recursos e também na abordagem técnica
para a verificacdo de privilégios de acesso.

No caso da necessidade do compartilhamento de privilégios
de acesso a determinado recurso do sistema por diversos
usuarios, isto dependeria da vinculagdo do usuario ao perfil
sob o qual o recurso seria disponibilizado. Contudo, além de
conceder acesso ao recurso solicitado, era automaticamente
concedido acesso a todos os recursos disponibilizados pelo
perfil. Isto, muitas vezes, ndo supriria a necessidade de maior
granularidade nas definicdes de privilégios de acesso, expressa
pela organizacdo, e impossibilitava a atribuicdo de privilégios
de acesso individuais aos usuarios do sistema [15].

Na abordagem proposta, € possivel o agrupamento logico
desses recursos por caracteristicas em comum, mas passa a ser
possivel, em conjunto, a atribuicdo de permissdes de acesso de
forma individual aos usuarios de forma mais especifica.

Foi identificado no sistema legado, também, um problema
na abordagem técnica utilizada para a verificagdo dos
privilégios de acesso as paginas. No caso, a cada requisicdo
executada pelo agente do usudrio, seriam efetuadas multiplas
conexdes simultaneas entre a aplicagdo e o banco de dados
para o fim de executar a valida¢ao de acesso, apenas.

Este tipo de situacdo teria o potencial de causar lentiddo e
indisponibilidade do sistema quando em épocas de picos de
acesso. Considerando ainda que, por se tratar de um sistema
de informacdo, seriam estabelecidas outras conexdes com
fontes de dados com o objetivo de buscar os dados que,
efetivamente, foram solicitados pelo usuario.

As propostas para o melhoramento nos aspectos de
autenticagdo e permissdes de acesso e da criacdo de conexdes
multiplas com o banco de dados, baseado nos componentes
providos pelo Zend Framework sdo apresentadas em detalhes,
respectivamente, nas subsecdes A e B da presente se¢&o.

A. Autenticagéo e Autorizagéo de Acesso

Autenticacdo é definida como a determinacéo de veracidade
de uma identificacdo perante a informacéo de credenciais [13].
Para este fim, o ZF prové uma Application Programming
Interface (API) através do componente Zend\Authentication,
para a implementacdo de casos de uso onde haja a necessidade
de autenticacdo de usudrios.

Este componente utiliza classes associadas a componentes
do tipo Zend\Db\Adapter como dependéncia, para efeitos de
autenticagdo. Esta, por sua vez, representa a abstracdo do
acesso ao banco de dados, ou seja, uma conexao ativa pronta
para 0 uso. No caso, especificamente, representaria 0 meio de
acesso ao local onde estdo contidas as informacgbes de
identificacdo dos usuarios e suas credenciais (senhas).

O processo de autenticagdo pode retornar uma tentativa
como valida ou invalida. Em ambos casos, sdo instanciados
objetos contendo as informacdes de acessos permitidos, dado
0 contexto. Um usuario autenticado teria privilégios de acesso
de aluno académico ou professor, por exemplo. Um usuério
ndo autenticado, por sua vez, teria privilégios de acesso
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definidos pelo mesmo processo, porém, somente aqueles
recursos definidos como para acesso publico.

A permissdo de acesso as se¢des do sistema aos Usuarios
depende diretamente de sua autenticacdo perante este.
Autorizacdo é definida como a identificacdo de privilégios de
acesso ao determinado recurso por determinada entidade [13].

Em ambas as situacdes, com o usuario autenticado ou ndo,
as diretrizes de acesso sdo buscadas e encapsuladas por um
objeto da classe Zend\Permissions\Acl, componente do ZF que
implementa o padrdo de projeto conhecido como Access
Control List (ACL).

A cada requisigio de acesso ao sistema, sdo verificados os
privilégios de acesso definidos para o usuério requerente. Caso
seja um usuario ndo autenticado, sdo atribuidos os privilégios
de acesso aos recursos de livre acesso, apenas.

B. Gerenciamento de Servigos

Um dos padrbes de projeto implementados no ZF é o da
injecdo de dependéncias [13]. Em relacdo ao problema da
instanciacdo de multiplas conexdes com bancos de dados a
cada requisicdo, a aplicacdo deste padrdo permite que uma
Gnica conexdo seja instanciada e utilizada por todas
solicitagces dentro de uma mesma requisicao.

Na prética, dentro do escopo de cada requisicao a aplicagdo,
uma conexdo com o banco de dados seria instanciada pelo
gerenciador de servicos quando da primeira solicitacdo e,
entdo, conservada por ele até o final da requisicdo. O
gerenciador de servicos seria 0 responsavel por determinar o
uso das conexdes (e outros servigos que venha a gerenciar),
por injecdo de dependéncia aos componentes que necessitem
delas.

Desta forma, obedecendo a arquitetura proposta e o
principio da inversdo de controle, elimina-se a instanciacéo
simultdnea de recursos idénticos e seu aproveitamento
inadequado.

C. Interface e Layout da Aplicacéo

Em pesquisa realizada junto aos usuarios do sistema legado
[15], foi apurado que grande parte destes usuérios tinha uma
opinido negativa sobre a interface do sistema. Entre outras,
algumas opinifes recorrentes davam referéncia a poluigéo
visual na interface do sistema em funcdo da apresentacdo de
elementos desnecessarios. Foi notada também a auséncia de
marca ou logotipo identificando a institui¢do aos usuarios.

A aparéncia gréafica da interface do sistema legado é
ilustrada na Fig. 3.

MATEI X

Informagdes:

Vock possu mais de um perfil atrelado 8 sew nec, por favor selecione » opgdo desejada,
Selecione Perfil

|

Entra
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= ¥ &) Publico

Crie sua contat

Esqueces sus senha?

Fig. 3. llustracéo da interface do sistema legado.

O detalhamento dos requisitos de interface, conforme
identificados para reengenharia, expressou [15]:

— A interface deve seguir um padrdo em todas se¢Ges do

sistema;

— Deve ser facilitado o acesso pelo usuario comum que,
efetivamente, utiliza o sistema, com uma interface
simples e amigavel;

— A linguagem disposta deve ser orientada ao usuario,
com acesso intuitivo e propér eficiéncia na recuperacao
de informacdes;

— O usuério deve controlar todas suas a¢cdes no sistema;

— O usuario deve receber feedback sobre suas agdes no
sistema.

Com base nesta abordagem, foi proposta a reestruturacéo do
layout principal do sistema, tendo em vista 0 desacoplamento
entre a interface e as outras camadas do software, em
conformidade com o padrdo MVC.

Foi proposta uma estrutura bastante simples e limpa, com o
objetivo de evitar poluicdo visual, e foi aproveitada a
identificacdo visual da instituicdo em duas oportunidades: na
ilustracdo do brasdo extraoficial da instituicdo no canto
superior esquerdo da interface e na utilizacdo do logotipo
histérico da instituicdo como plano de fundo a interface (ver
Fig. 4).

Além disto, um problema enfrentado pelos usuarios era a
dificil acessibilidade aos recursos do sistema devido ao
sistema de perfis, conforme descrito anteriormente. Para
solucionar este problema de navegabilidade, foi proposta uma
mudanca no método de acesso a eles. Diferentemente do
proposto no sistema legado, na nova interface ndo ha selegdo
de perfis de acesso anteriormente ao acesso propriamente dito.
Desta maneira, 0s recursos disponiveis sdo apresentados todos
juntos em formato de lista ao usuario na interface.

Neste contexto, o foi utilizado 0 componente
Zend\Navigation do ZF que, em associacdo com um objeto do
tipo Zend\Permissions\Acl, é capaz de produzir uma lista de
recursos, de acordo com as permissdes de acesso ao USUArio
como um menu de acesso ou mapa do sistema, para integracao
na interface.

Com o uso da linguagem JavaScript e a possibilidade de
manipulacéo sob perspectiva Document Object Model (DOM),
foi desenvolvido, como parte do estudo neste trabalho, um
artefato capaz de filtrar por palavras-chave 0s recursos
presentes na lista descrita acima. Portanto, um usudrio, ao
confrontar-se com diversos itens representantes de recursos
para utilizacdo do sistema, poderia informar uma expressao
relevante ao contexto do recurso solicitado. Assim, a lista
apresentaria um comportamento de auto filtragem, mostrando
somente 0s recursos nos quais seja determinada relevancia, de
acordo com o termo inserido pelo usuério.

Um protoétipo de interface para a abordagem proposta é
apresentado na Fig. 4.

D. Modelagem e Documentagéo do Projeto

Conforme exposto anteriormente, a proposta do OpenUP,
no que se trata da extensibilidade do processo de
desenvolvimento, permite boa flexibilidade na especificacdo
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das suas atividades. Esta, em conjunto com a ideia de
minimizacdo de documentagdo, implica na possibilidade da
determinagdo dos artefatos que séo essenciais, dado o contexto
de cada projeto.

MURCAMP

Localizacao de Recursos
Login
ENTRAR

CADASTRAR.SE
RECUPERAR SENHA

Usuario

Fig. 4. Prot6tipo de interface em acordo com o contexto proposto.

A Unified Modeling Language (UML) é uma linguagem
visual utilizada para modelar sistemas computacionais
orientados a objetos [16]. Esta linguagem disponibiliza
diversos elementos graficos para utilizacdo na modelagem de
sistemas, e se tornou, ao longo dos anos, a linguagem padrao
para a modelagem e documentacéao de software, sendo adotada
internacionalmente pela inddstria de ES.

Uma das principais caracteristicas da metodologia OpenUP
é que as atividades desempenhadas no desenvolvimento sdo
direcionadas aos casos de uso do sistema [9]. Portanto,
entende-se que a formulacdo correta desta especificagdo
implica diretamente no bom andamento e sucesso de um
projeto.

Neste contexto, a UML disponibiliza notacfes para a
formulacdo do diagrama de casos de uso, componente do
modelo de casos de uso (MCU) de um sistema. A criagdo
deste modelo faz parte da atividade de andlise e apresenta uma
representacdo das funcionalidades observaveis externamente a
um sistema, assim como os elementos externos que interagem
com este [6]. Entende-se que o MCU apresenta,
essencialmente, a perspectiva da figura do usuario sobre como
ele age perante o sistema.

A Fig. 5 ilustra um exemplo de modelo de casos de uso
correspondente as acOes realizadas por usuarios do sistema no
estudo de caso presente neste estudo. O exemplo denota como
alunos académicos visualizam notas, horérios e historico
académico; professores informam diarios de classe e; todos
usuarios tém acesso a visualizagdo de portarias e solicitagdo de
credenciais de acesso. Também fica caracterizado o requisito
de alunos e professores passarem por autenticacdo no sistema
antes de realizarem suas atividades.

Citado como o diagrama da UML mais utilizado na
modelagem de sistemas de software orientados a objetos [17]
e, potencialmente, com maior relevancia na expressdo de
informagdes relevantes e comunicacdo de ideias durante o
desenvolvimento [18], o Modelo de Classes € representado
pelo Diagrama de Classes [16].

A Fig. 6 apresenta um exemplo da diagramac&o das classes

Visualizar Portarias
ik;_/ Obler Credenclals de Acesso
Usudrio

? R Cadastrar Didrio de Classe
=<include=»

7 Realizar Auterticagso

]

<<include>» .

Professor Académico Visualizar Notas

< <<includes>

I
|
|
I
|

i |

Visualizar Horarios !
|

|

|

Aluno Académico

Fig. 5. Exemplo de diagrama utilizado na modelagem de casos de uso.

em estagio de especificacdo projetada de acordo com as
necessidades de uma secdo da aplicacdo no presente estudo de
caso deste trabalho. Esta ilustracdo apresenta classes
referentes ao dominio do diario académico e indica como,
dentro da arquitetura MVC, o controlador pode manipular o
modelo (com as regras de negdcio) e a visualizagao (para fazer
interface com o usuario). Também é expresso como um diario
de classe é composto por uma oferta de disciplina que, por sua
vez, é composta pela disciplina e pelo professor ministrante,
além de atributos préprios da classe.

DiarioCHasseContolier

cadastarAction)
Ivisuaizaractiong
editarAction)

Profess orAtademico clocats

>AHome - Siring

m S L
BetNomsg ; Eding DianoClasseview

1enden)

2507 Professaracademico)

seihome) Sting

Fig. 6. Exemplo de diagrama utilizado na modelagem classes.

IV. CONCLUSAO

Como resultado deste estudo, foi verificado que, com a
aplicacdo de uma metodologia de desenvolvimento de
software em um ambiente onde a pratica anterior era
considerada indisciplinada, foram positivamente alterados
indicadores de qualidade de software anteriormente
negligenciados, como o entendimento do sistema, em virtude
da documentacdo produzida, e sua manutenibilidade, devido a
proposicdo de uma estrutura de software bem definida
(arquitetura MVC).

A adocéo da metodologia agil OpenUP de desenvolvimento
de software em um estudo de caso de reengenharia permitiu
uma abordagem minimalista na determinacdo de quais
documentos deveriam ser produzidos durante 0 processo e,
desta maneira, foi possivel observar a préatica satisfatoria da
documentacdo do sistema sem grandes interferéncias nas
estimativas de entrega dos produtos.

Verificou-se, também, o impacto positivo da aplicacdo do
Zend Framework na estrutura do sistema, pela utilizacdo de
padrdes de projeto implementados em seus artefatos. Foi
observado o melhoramento na produtividade dos
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desenvolvedores pela alta reusabilidade de componentes
oferecida pelo framework, o que implicou na desnecessidade
do projeto, especificacdo e implementacdo de componentes
basicos que compdem o ndcleo de um sistema de informacao.

Finalmente, a execucdo do projeto decrito no presente
trabalho teve, como consequéncia, a eliminacdo de diversos
problemas de manutenibilidade apresentados pelo sistema
legado.

Com base nos resultados obtidos e considerando que
produtos de software ndo sdo considerados solucdes
permanentes a qualquer que seja a atividade a qual sirvam de
suporte, foi possivel concluir que a adogdo de um processo de
software &gil, compativel com o contexto o qual esteja
inserido, se torna essencial para o desenvolvimento de um
produto desta natureza, 0 que converge com a proposta de
minimalismo, completude e extensibilidade da metodologia
OpenUP (ver secéo Il subsegéo C).

N&o menos importante, a propor¢do em larga escala de
reusabilidade de componentes e a inibicao de atividades de um
processo consideradas demasiadamente burocraticas vém a
prolongar e sustentar a manutenibilidade de produtos de
software, de maneira que seus ciclos de desenvolvimento e
manutencdo, mesmo em reengenharia, possam  ser
desempenhados com agilidade e qualidade devida para a
continuidade na satisfagdo dos requisitos dos usuérios.
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