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Abstract: This technical report describes an initial proposal of AgileOOHDM. It is an
adaptation of a traditional software engineering based method, OOHDM, considering the
Agile approach, more specifically its reflexes in Extreme Programming. This initial
proposal was born from a study involving conceptual models of development process,
commented in this work too. It is also intended to contribute with the debate between
lightwei ght versus heavyweight methods as the proposal matures.

Keywords: Software development process, OOHDM, agile methods.

Resumo: Este relatério técnico descreve a proposta inicial do AgileOOHDM. Trata-se da
adaptacdo de um método tradicional de engenharia de software, 0 OOHDM, considerando
uma abordagem Agil, mais especificamente seus reflexd&weawme Programming. Esta
proposta inicial nasceu de um estudo envolvendo modelos conceituais de processos de
desenvolvimento, também comentado neste trabalho. E também pretendido contribuir com
a discusséao entre métodos levesus pesados conforme a proposta for evoluindo.
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1 Introducao

Este relatorio técnico € o resultado de um estudo realizado durante o primeiro semestre de
2003, pelo aluno de mestrado em informatica Jodo Condack, sob a orientacdo do Professor
Daniel Schwabe. Neste estudo foram abordadas questfes relativas a Agile Manifesto[1] e
OOHDM. [2] no sentido de saber como o0 método OOHDM se comportava com relacéo as
premissas do manifesto. Basicamente trata-se de uma reflexdo entre abordagens de
desenvolvimento de software.

Para realizagdo deste estudo, inicialmente foram modelados dois processos de
desenvolvimento de software: OOHDM e XP. O OOHDM - Object-Oriented Hypermedia
Design Method - é um baseado na engenharia de software tradicional enquanto o XP -
Extreme Programming tem suas raizes no Agile Manifesto. O objetivo desta modelagem foi
ter uma visao clara, ndo ambigua e estruturada de métodos para poder tragar comparacgoes e
fornecer uma base comum mais exata para discusséao.

Em seguida, uma proposta inicial para um novo método de desenvolvimento foi concebida.
Ela resume-se em uma adaptacdo de um método de engenharia de software tradicional —
OOHDM - considerado a abordagem Agile, mais especificamente seus reflexos no
Extreme Progamming.

Além das proprias conclusdes tiradas durante a elaboracdo do novo método em si, dois
casos testes foram executados para avaliar a viabilidade do novo método. Estes
experimentos permitiram uma melhor visualizagdo e compreensdo do processo de
desenvolvimento que resultou em sua analise final e concluséo deste estudo.

Ainda na introducdo sera apresentada a motivacdo deste estudo. No capitulo 2 serdo vistas
as modelagens dos dois métodos de desenvolvimento, OOHDM e XP. O capitulo 3 mostra
a elaboracdo da proposta inicial do AgileOOHDM e em seguida no capitulo 4 resume a
aplicacdo do novo método em dois casos teste. Finalmente no capitulo 5 sdo apresentadas
as conclus@es deste relatorio técnico.

1.1 Motivagcao

Generalizando o que foi dito no International Workshop on Time-Constrained
Requirements Engineering em 2002 na Alemanha, até o momento, a engenharia de
software tradicional e os métodos Agile ndo parecem estar conectados. Algumas das
guestdes que permanecem sem resposta incluem: quando e qual abordagem deve ser usada?
Como ambas as abordagens podem ser combinadas? NOs esperamos colaborar na resposta
para estas perguntas.

A engenharia de software tradicional tem trabalhado com a idéia de que num ciclo de
desenvolvimento de software um sistema pode ser especificado e desenhado antes da
implementacdo comecar. Nao obedecer a um planejamento rigoroso definido por um



processo de desenvolvimento pesado pode causar problemas no orcamento, atrasos e outras
falhas de projeto. Devido a falta de tempo e a grande presséo para entrega de resultados ao
cliente, € comum que este conhecimento, jA amadurecido, seja deixado para traz e caminhos
alternativos sejam seguidos. Um destes caminhos é o de solugdes ad hocs, porém um
segundo meio que vem ganhando importancia e notoriedade na indUstria e na academia sao
as abordagens ageis como Extreme Programming.

1.1.1 Engenharia de Software Tradicional

Por volta dos anos 60 o mundo da ciéncia da computacdo comecou a ficar alerta com a
eminéncia de uma crise de software. Em 68 o comité de ciéncia da OTAN patrocinou uma
conferéncia para discutir as questdes desta crise e a necessidade de foco no
desenvolvimento de software. Naquele momento foi cunhado o termo “engenharia de
software”. De |4 até hoje ele evoluiu para uma definicdo mais formal como "the application
of a systematic, disciplined, quantifiable approach to the development, operation and
maintenance of software" de acordo com a IEEE. Como dito em [3] "the basic objective of
software engineering s to: Develop methods and procedures for software development that
can scale up for large systems ant that can be used to consistently produce high-quality
software at low cost and with a small cycle time".

Desde entdo novos métodos e procedimentos foram construidos e testados, mas a maioria
deles sdo processos pesados que desencorajam a criatividade e levam a solucdes
sobrecarregadas. Isto provavelmente é um efeito de uma crengca comum entre
programadores, cientistas de computacdo e capitdes da industria de que o custo de uma
mudanca cresce exponencialmente de acordo com a fase de desenvolvimento [4]. Portanto
metodologistas tém desenhado métodos altamente focados nos requisitos e design e menos
preocupados com aspectos de codificacdo e teste na esperanca de encontrar os problemas o
mais cedo possivel.

1.1.2 OOHDM

O Object-Oriented Hypermedia Design Method — OOHDM — é um método proposto por
Gustavo Rossi e Daniel Schwabe[2] que se serve bem para sistemas de aplicacdes
baseados na web. Este tipo de software envolve complexas estruturas hipermidia que
manejam dados multimidia. Apesar de ter principios orientados a objeto, OOHDM néao
restringe a implementacdo em termos de hardware e software. OOHDM é claramente um
processo de desenvolvimento que segue a engenharia de software tradicional como sera
mostrado mais adiante no capitulo 2. O processo de desenvolvimento define as seguintes
fases: Planning and Requirements Gathering; Conceptual Modeling; Navigational
Modeling; Interface Modeling; Implementation; Evaluation and Maintenance.
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Figura 1 - Fases do OOHDM

1.1.3 O Manifesto Agile

Infelizmente ao passo que engenharia de software tradicional evoluiu nenhuma saida para a
crise foi encontrada. De acordo contUniform Computer Information Transactions Act -

UCITA - um comentario oficial d&/SA national conference of commissioners on uniform

state laws, "It is often literally impossible or commercially unreasonable to guarantee that
software of any complexity contains no errors that might cause unexpected behavior or
intermittent malfunctions, so-callddigs."[5]. Este anuncio foi corroborado por pesquisas
como oThe CHAOS Report [6] do The Standish Group.

No intuito de mudar o presente cenario, foi publicado o manifesto Agile, que é altamente
focado em "Individuos e interagfes ao invés de processos e ferramentas; Software rodando
ao invés de documentacdo compreensivel; Colaboracdo do cliente ao invés de negociacéo
de contratos; resposta a mudancgas ao invés de seguir um plano”. Alguns principios basicos
gue contrastam com o senso comum da engenharia de software sédo: a boa aceitacdo da
alteracdo de requisitos em qualquer fase de desenvolvimento; a entrega frequente de
pedacos de softwares rodando ao invés do sistema inteiro de uma vez; arte de maximizar o
total de trabalho a nédo se fazer em nome da simplicidade; e um consenso de que 0 processo
de desenvolvimento deve ser orientado as pessoas.

1.1.4. Extreme Programming

Extreme Programming € um processo de desenvolvimento &gil idealizado por Kent Beck
[7] que visa pequenas equipes de Tl em um ambiente de constante alteracdo de requisitos.
Ele é baseado em quatro valores: comunicacao, simplicidade, feedback e coragem. A partir
destes valores uma série de principios € derivada, como por exemplo: Feedback rapido,
simplicidade assumida, mudanca incremental e trabalho de qualidade. Estes principios sédo
instanciados através de varias melhores praticas e um ciclo de vida de projeto definido.



Um ciclo de vida de um projeto XP € guiado pelglanning game. Este, por sua vez, é
composto de trés fases seqiienci@iploration, Commitment € Steering. E na faséteering

que ocorre a codificagdo necesséaria para o0 sistema. Ela tem um processo chamado
Interaction que obedece a um planejamento. O planejamento da interacdo é também
composto pelas trés fasesExploration, Commitment € Steering — porém contendo as
atividade apropriadas pabaeraction

1.1.5 Reunindo Idéias

De acordo com Ghe CHAOS Report [6] a probabilidade de sucesso do desenvolvimento
aumenta devido a intervalos menores entre 0s requisitos e o programa efetivamente
rodando, além da entrega de componentes freqlientemente e cedo. Isto € uma mudanca de
"desenvolvimento” para "maturacdo” de um software. Adicionando-se a necessidade de
métodos orientados a pessoas nos temos uma base potencial para construgcdo de novos
processos de desenvolvimento[8]. Talvez com nestes novos métodos seja possivel atingir o
"sweet spot in the middle"[9] para equilibrar as for¢cas da geracdo de software e e entado
chegar mais perto de uma bala de prata para a crise de software[10].

Concordando que estamos desenvolvendo software em ambientes de constante mudanca, o
que claramente afeta seus requisitos, e sendo estes novos métodos acima uma possivel
solucdo nés decidimos procurar por um novo caminho também.



2 Modelando Métodos de Desenvolvimento de Software -
Alguns Estudos de Caso

Dois estudos de casos foram feitos no intuito de ter umavisdo mais clara e estruturada dos
métodos OOHDM e XP. O propésito também foi construi-los sobre uma base candnica
para a partir dai tracar comparacfes e fazer modificagdes. Inicialmente a motivacdo era
descobrir como o0s processos tratavam a teoria do desenvolvimento baseado em
componentes. Porém o avancar dos estudos mostrou uma utilidade potencial caso os
métodos fossem combinados. Assim nasceu a idéia do AgileOOHDM.

Para obter uma descricdo comum do OOHDM e do XP foi decidido que se devia modeléa-
los em algum modelo conceitual. Entdo alguns modelos foram pesquisados, tais como
PROC [11], IMPACT [12] e um estudo sobre modelos conceituais para processos de
desenvolvimento encontrados em [13]. A partir das pesquisas feitas, escolheu-se ter trés
tipos de diagramas baseados nas definicdes dadas pelo trabalho de Olsina. S&o eles:
Diagrama de Agentes e Papeis, Diagrama de Artefatos, Diagramas de Fases e Processos.

O Diagrama de Agentes e Papeis mostra 0s agentes que realizam processos como pessoas,
ferramentas ou sistemas de software. Para fazé-lo eles necessitam incorporar um papel que
distingue as caracteristicas e habilidades necessarias para executar um processo.

O Diagrama de Artefatos apresenta os artefatos como produtos de entrada e saida de

tarefas. Um artefato € criado, evoluido, mantido ou destruido durante um processo de
desenvolvimento.

Os Diagramas de Fases e Processos mostram as relacdes entre fases e processos onde: fase
€ um agrupamento de processos de software fortemente relacionados conduzidos em algum
tipo de ordem; e processo é um conjunto parcialmente ordenado de subprocessos que tem
recursos, agentes, condicOes, artefatos e construtores associados com a finalidade de
produzir resultados de acordo com alguma meta.
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Figura 2 — Diagrama de Classes Principal para um Modelo de Processos Genérico [13]

2.1 Estudo de caso: XP

2.1.1 Um modelo conceitual para XP

Este modelo foi gerado com base em interpretacdes pessoais do método XP feitas sobre [7],
[14], [15] e [16]. Em alguns casos, quando necessario, a rationale do processo de analise

sera exposta. A seguir os seguintes diagramas serdo apresentados:
» Diagrama de Agentes e Papeis

» Diagrama de Artefatos

» Diagramas de Fases e Processos




Agent

2.1.2 Diagrama de Agentes e Papeis

Role

ParcipativeUsel|

LN\

SoftwareDeveloper

No diagrama abaixo estaremos apresentando 0s agentes e papeis humanos definidos para

XP. Os demais tipos de agentes ndo serdo abordados uma vez que o método ndo faz
mencdo a ferramentas ou softwares em sua concepcdo, sendo portanto uma escolha no
momento de instanciacdo do mesmo.

Manager

+createTest:void
+imp|ementTest:voi(I

JAWANAY

BigBoss

Customer

Tracker

Coach

+createFunctionalTest:vo
+writeUserStories:void

+keepActivitiesLog:void
+feedback:void
+guideDevelopmentPace:vo

Figura 3 - Diagrama de Agentes e Papeis

+splitUserStory:void

+makeEstimates:void

+keepWorkplace:void
+encourage:void
+pointOutProblems:void
+handlelnterruptions:voi

Tester

Programmer

+implementFunctoionalTest:vo

+postTestResults:void

Consultant

+estimateUserStories:voic
+developSpikeSolution:vo
+estimateTask:void




Resumo das Classes

Agent

BigBoss
Coach

Consultant
Customer

Manager
ParcipativeUser

Programmer

Role

SoftwareDeveloper

Tester

Tracker

Agent is the executer of a process.

Usually isthe financial owner of the system.
Responsible for the process as a whole.

Called when the team needs deep technical knowledge.
Responsible for telling programmers what to program.
Superclass for management staff.

Superclass for users.

The heart of XP.

Role is a set of characteristics that is associated to an agent when
accomplishing a specific task.

Superclass for technical/development personnel.

Focused on the customer, helps him to choose and write functional
tests.

Is the team historian.



2.1.3 Diagrama de Artefatos

Abaixo apresentamos os artefatos presentes no extreme programming.

Artifact
ReractionPlan |:':| ReleasePlan
+failed Test +failed: Test
+U5:User Stary +US:User Stary
+duration:int 1.'_{\_'.\ +T:feractionPlan
+zcope; String
+Hime: String
1.0 +resources: String
0.* 0.t +ojuality : String
+ReleazePlan
..*
Software System welacity int
+metaphar: String 0.x
|:':| User Story
- Test
+estimate:int _
+index Mumber int +hugWector
Task +righ Lewelint
Release
+UserStary hasFailed:boolean
short Descrigtion: String
detailed Dezcription: String ’%‘
ﬁ} UnitTest
FunctionalTest
Spike Code
—

Figura 4 - Diagrama de Artefatos



Resumo das Classes

Artifact
Code

FunctionalTest

IteractionPlan

Release
ReleasePlan

SoftwareSystem

Spike
Task

Test

UnitTest

UserStory

Artifact is an output of performing some task.

Code is system’s data and operations translated in some programming
language.

Functional tests are created from user stories.

A set of stories and its derived programming tasks that should be done in
one interaction.

A pile of storiesthat make a business sense converted in running code.

The release plan specifies exactly which user stories are going to be
implemented for each system release and dates for those rel eases.

Final product of a software development process.
Spikeisasimpletry of some technical issue.
Task is an indivisible implementation step.

Test is a statement, rule or convention which a program or part of it must
be conformed.

Unit test is atest written from the perspective of the programmer.

User Stories are written by the customers as things that the system needs
to do for them.

10



2.1.4 Diagramas de Fases e Processos

O decorrer do desenvolvimento XP é guiado pelo jogo do planejamentmoting game.

Ele € composto por trés fases consecuti¥asloration, Commitment € Steering. Na fase

de Steering ocorrem as codificacbes necessarias ao sistema. Esta fase possui um processo
denominaddnteraction que obedece a umteraction planning que também é composto

pelas trés fasexploration, Commitment € Steering, porém, com 0S processos apropriados
aInteraction.

Phase
Exploration Commitment Steering
preceeds —1= preceeds —=
PlanningGame InteractionPlanning

Figura 5 — Fases de XP e suas relacdes com PlanningGame e InteracionPlanning

No intuito de facilitar a compreenséo das fases e processnsdee programming, estes
serdo divididos, de acordo com 0 exposto acima, nos seguintes diagramas:

» Diagrama de Fases e Processos 1 — Egseration do planning game.

» Diagrama de Fases e Processos 2 — Cageitment doplanning game.

» Diagrama de Fases e Processos 3 —$tasgng doplanning game.

» Diagrama de Fases e Processos 4 — Egseration dointeraction planning.

» Diagrama de Fases e Processos 5 — Cageitment dointeraction planning.

» Diagrama de Fases e Processos 6 —$tasgng dointeraction planning.

11



2.1.4.1 Diagrama de Fases e Processos 1 — Fase Exploration do planning game.

Phase Process
Explorationi
-
4>
Spikelmplementatio UserStoryDesig| UserStoryEstimatio

Q
PlanningGamuq

preceeds ™

UserStoryWritting UserStorySplittin
preceeds—T—

Figura 6 - Diagrama de Fases e Processos 1 — Fase Exploration do planning game.

Resumo das Classes

Exploration

Phase

PlanningGame

Process

Spikelmplementation

The phase of development when the customer and programmers
start to deal with the problem.

Phase is group of software processes tightly related which is
conduced in some kind of order.

Planning Game is the XP planning process. It is where customers
get to specify what the system needs to do and developers specify
how much each feature costs.

A software process is a partialy ordered set of subprocess which
has resources, agents, conditions, artifacts and constructors
associated in order to produce derivables according to some goal.

A spike solution is a very simple program to explore potential
solutions.

12



UserStoryDesign Customers and devel opers manipulate stories. Abstract class.

UserStoryEstimation Developers estimate how long the stories might take to implement.

If a story can’t be estimated due to its size or it contains more than
UserStorySplitting  one important subject it should be splited by developers or
customers.

User Stories are written by the customers as things that the system

UserStoryWritting i 10 do for them.

2.1.4.2 Diagrama de Fases e Processos 2 — Fase Commitment do planning game.

Phase Process
j
[Commitmen}— [~
‘\ ReleasePlannin]
ScopeChoosin
<
PlanningGam 0
[Ppreceeds,
UserStorySortin| VelocitySettin|
preceeds—T—

Figura 7 - Diagrama de Fases e Processos 2 - Fase Commitment do planning game
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Resumo das Classes

Commitment
Phase

PlanningGame

Process

ReleasePlanning

ScopeChoosing

UserStorySorting

VelocitySetting

Phase where players accept their responsibilities.

Phase is group of software processes tightly related which is conduced
in some kind of order.

Planning Game is the X P planning process.

A software process is a partially ordered set of subprocess which has
resources, agents, conditions, artifacts and constructors associated in
order to produce derivables according to some goal.

A release planning meeting is used to create a release plan, which lays
out the overall project.

Customer chooses the set of cardsin the release, either by setting a date
for engineering to be complete and choosing cards or choosing cards
and calculating the date.

The customer sorts the stories by value or by risk in order to achieve a
devel opment sequence.

Developer tells customers how fast the team can program.

14



2.1.4.3 Diagrama de Fases e Processos 3 — Fase Steering do planning game.

Phase Process

Steering >

Iteraction Recovery NewStory Reestimating

PlanningGam VelocityOverestimate StoryNeede( Planlnaccurate

\/\v

Condition

Figura 8 - Diagrama de Fases e Processos 3 — Fase Steering do planning game

15



Resumo das Classes

Condition

Iteraction

NewStory

Phase

PlanInaccurated

PlanningGame

Process

Recovery

Reestimating

Steering
StoryNeeded

Condition is a statement that must happen at the beginning,
during execution and at the termination of a process.

A one- to four-weed period where at the beginning the customer
chooses the stories to be implemented and in the end it's possible
to run functional teststo seeif the interaction succeeded.

If customersrealize it needs a new story, they can write the story,
developers estimate it and then customers sort the stories again.

Phase is group of software processes tightly related which is
conduced in some kind of order.

A condition to Reestimating process.
Planning Game is the X P planning process.

A software process is a partialy ordered set of subprocess which
has resources, agents, conditions, artifacts and constructors
associated in order to produce derivables according to some goal.

If it isrealized that velocity is overestimated, developers can ask
customers what is the most valuable set of stories to retain in the
current rel ease.

If the development team feels that the plan no longer provides an
accurate map of development, it cam reestimate all of the
remaining stories and set velocity again.

Phase devoted to program, check estimatives and update plans.
A condition to NewStory process.

VelocityOverestimated A condition to Recovery process.

16



2.1.4.4 Diagrama de Fases e Processos 4 — Fase Exploration do interaction planning.

Phase Process

Steering o— |

PlanningGam|

Iteraction

Exploration
<>

SplitTask CombineTas]|

S sfreceeds
J> l \ TaskWritting

InteractionPlannir

Figura 9 - Diagrama de Fases e Processos 4 — Fase Exploration do interaction planning

17



Resumo das Classes

CombineTask Tasks that are too small should be combined.
Exploration The phase of development when the customer and programmers start
~APIOTAton to deal with the problem.

Similar to planning game but processes are accomplished by

InteractionPlanning developersin order to achieve an Interaction process.

A one- to four-weed period where at the beginning the customer
Iteraction chooses the stories to be implemented and in the end it's possible to
run functional teststo seeif the interaction succeeded.

Phase is group of software processes tightly related which is

Phase conduced in some kind of order.

PlanningGame Planning Game is the XP planning process.

A software process is a partially ordered set of subprocess which has
Process resources, agents, conditions, artifacts and constructors associated in
order to produce derivables according to some goal.

SplitTask Tasks that can’t be estimated should be splitted.

Steering Phase devoted to program, check estimatives and update plans.
TaskDesign Task manipulation; abstract class.

TaskWritting Stories are converted in engineering tasks.
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2.1.4.5 Diagrama de Fases e Processos 5 — Fase Commitment do interaction planning.

Phase Process

Steering

TaskAccepting
Iteraction
PlanningGam|
>—————
) €7preceeds
TaskEstimating

<>
\\ \ preceefls

\ LoadFactorSettin
Balancing Ipreceeds<

InteractionPlannir

Figura 10 - Diagrama de Fases e Processos 5 — Fase Commitment do interaction planning
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Resumo das Classes

Balancing

Commitment

InteractionPlanning

Iteraction

LoadFactorSetting

Phase

PlanningGame

Process

Steering
TaskAccepting

TaskEstimating

Each developer adds up their task estimates and multiplies by their
load factor.

Phase where players accept their responsibilities.

Similar to planning game but processes are accomplished by
developersin order to achieve an Interaction process.

A one- to four-weed period where at the beginning the customer
chooses the stories to be implemented and in the end it's possible to
run functional teststo seeif the interaction succeeded.

Each developer chooses their load factor for the interaction - the
percentage of time they will spend actually devel oping.

Phase is group of software processes tightly related which is
conduced in some kind of order.

Planning Game is the X P planning process.

A software process is a partially ordered set of subprocess which has
resources, agents, conditions, artifacts and constructors associated in
order to produce derivables according to some goal.

Phase devoted to program, check estimatives and update plans.
A developer accepts responsibility for atask.

The responsible devel oper estimates the number of ideal engineering
days to implement the task.
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2.1.4.6 Diagrama de Fases e Processos 6 — Fase Steering do interaction planning.

PIanningGami Phase Process
>
Q0 AN\
Iteraction

e T/

Taskimplementin]

<>\

InteractionPlannir

Recovering]

Q]preceeds

| ProgressRecordinj

=" preceed

Q]preceeds

StoryVerificatio

Figura 11 - Diagrama de Fases e Processos 6 — Fase Steering do interaction planning
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InteractionPlanning

Iteraction

Phase

PlanningGame

Process

ProgressRecording

Recovering
Steering

StoryVerification

TaskImplementing

Similar to planning game but processes are accomplished by
developersin order to achieve an Interaction process.

A one- to four-weed period where at the beginning the customer
chooses the stories to be implemented and in the end it's possible to
run functional teststo seeif the interaction succeeded.

Phase is group of software processes tightly related which is
conduced in some kind of order.

Planning Game is the X P planning process.

A software process is a partially ordered set of subprocess which has
resources, agents, conditions, artifacts and constructors associated in
order to produce derivables according to some goal.

Record of task implementing progress.
Developers who turn out to be overcommitted ask for help.
Phase devoted to program, check estimatives and update plans.

As soon as the functional tests are ready and the tasks for a story are
complete, the functional tests are run to verify that the story works.

A developer takes a task card, finds a partner, writes the test cases
for the task, makes al work, then integrates and releases the new
code when the universal test suit runs.
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2.2 Estudo de caso: OOHDM

2.2.1 Um modelo conceitual para OOHDM

Este modelo foi gerado com base em interpretacbes pessoais do método OOHDM feitas
sobre [2], [17], [18] e [19]. Em alguns casos, quando necessario, a rationale do processo de
analise e citacdes das referéncias anteriores serdo expostas. A seguir 0s seguintes diagramas
seréo apresentados:

» Diagrama de Agentes e Papeis

» Diagrama de Artefatos

» Diagramas de Fases e Processos

2.2.2 Diagrama de Agentes e Papeis

No diagrama abaixo estaremos apresentando os agentes e papeis humanos definidos para
OOHDM. Os demais tipos de agentes ndo serdo abordados uma vez que o método néo faz
mencdo a ferramentas ou softwares em sua concepcdo, sendo portanto uma escolha no
momento de instanciacdo do mesmo.

Agente Papel

Projetista Usuario

Figura 12 - Diagrama de Agentes e Papeis
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Resumo das Classes
Agente Agente € 0 executor de um processo.

Papel € um conjunto de caracteristicas associadas a um agente quando realiza

Papel uma tarefa especifica.

Responsavel pela transformacdo da necessidade do usuario em uma

Projetista aplicaco.

Detentor do problema a ser resolvido, é sujeito que operara a aplicacéo a ser

Usuario ,
—_— construida.

2.2.3 Diagrama de Artefatos

No intuito de facilitar a compreenséo dos artefatos do OOHDM, estes ser&o divididos nos
seguintes diagramas de acordo com a fase em que séo criados:

» Artefatos construidos durante a fase de Levantamento de Requisitos.

* Artefatos construidos durante a fase de Modelagem Conceitual.

» Artefatos construidos durante a fase de Modelagem Navegacional

» Artefatos construidos durante a fase de Projeto da Interface Abstrata.

» Artefatos construidos durante a fase de Implementacao.

» Artefatos construidos para manter o rastreamento entre os elementos definidos em

cada fase.
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2.2.3.1 - Artefatos construidos durante a fase de Levantamento de Requisitos.

Tarefa

DiagramaRelacionamentosUID

+ator:String nome:String

-diagrama:Object

Cenario UseCase

uiD
-nome:String N , | -nome:String o
-tarefa: Tarefa L L -cenarios:Vector -nome.St.rllerg c extende
-autor:Usuario -descricao:String -g_secase. SE atse
-contexto:Strin -diagrama.Objec
-objetivo:String
-acoes:String

precede

Figura 13 - Artefatos construidos durante a fase de Levantamento de Requisitos.
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Resumo das Classes

Cenario

DiagramaRelacionamentosUIDS

Tarefa

uID

UseCase

Cenarios sao descricbes narrativas em linguagem
natural de como a aplicacao pode ser usada; € descrito
por um usuario representando um ator do sistema.

O diagrama de relacionamento entre UIDs apresenta 0s
relacionamentos mais significativos entre os UIDs; este
diagrama serve para salientar alguns relacionamentos
gue sdo descritos nos use cases, mas que ndo sao
representados nos UIDs, além de facilitar a
visualizacdo de como os UIDs interagem para dar
suporte a tarefas maiores; o0s atores que estao
associados aos UIDs também podem ser especificados
no diagrama de relacionamento entre os UIDs.

Tarefa € o objetivo que o usuéario deseja alcancar
usando a aplicag&o incorporando um ator.

Um UID (User Interaction Diagram) representa a
interacdo entre o usuério e a aplicacdo que foi descrita
textualmente em um use case, sem entrar em detalhes
relativos a interface com o usuario.

Os use cases tratam somente da interacdo do usuario
com o sistema ou das informagbes visiveis para o
usuario, ndo abordando o fimeamento interno d
sistema; o projetista especifica os use cases a partir dos
cenarios.
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2.2.3.2 - Artefatos construidos durante a fase de Modelagem Conceitual.

EsquemaConceitul

-diagrama:Object

DiagramaDeObjetc

-nome:String
-diagrama:Object

P

DiagramaDeObjetosConceitul

Figura 14 - Artefatos construidos durante a fase de Modelagem Conceitual

Resumo das Classes

DiagramaDeObjetos

DiagramaDeObjetosConceituais

EsquemaConceitual

Um diagrama de objetos mostra um conjunto de
instancias de classes.

Diagrama que apresenta um conjunto de instancias de
classes de acordo com o diagrama de classes
conceituais definido.

O esquema conceitual € um diagrama contenco as
classes representativas da aplicacao, os relacionarnentos
existentes entre essas classes e 0s subsistemas que
agrupam as classes; a notacdo é semelhante a UML
porém possui algumas primitivas proprias como as

perspectivas de atributos.
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2.2.3.3 - Artefatos construidos durante a fase de Modelagem Navegacional

EsquemaNavegacional

EsquemalDeContextos

EzsquemaClasseEmContexto

-norme: String
~diagrama: Ohject

—ome: String

-diagrama: Ohject

—orme: String
-dizgrama: Dhject

DiagramaDe Objetos

-fiome: string
~diagrama; Ohject

-elementos: String
—atributos: String
-destino: String
-ordenacan: String
—permizzan:Hashtable
—comertarios: String
-depende VWector
-irfluencia: Yector

-comentarios: String
-zemantica: String
-depende Wector
Arfluencia:vYector

Carfao
EstruturaDeAcesso Elo Comtextos Navegacionais
-norme: String —orme: String —ome: String
—parametros: String -desting: String sarametros: String

-lemerntos: String
clazseEmContexto: String
-ordenacan: String
savegacaolnterna: String
-operacoes: String
sermizsan:Hashtable
-comertarios: String

ObjetoNavegacional

Figura 15 - Artefatos construidos durante a fase de Modelagem Navegacional
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Resumo das Classes

Cartao

ContextosNavegacionais

DiagramaDeObjetos

Elo

EsquemaClasseEmContexto

EsquemaDeContextos

EsquemaNavegacional

EstruturaDeAcesso

ObjetoNavegacional

Define propriedades de elementos navegacionais.

Cartdo que especifica um contexto ou grupo de contexto de
navegacao

Um diagrama de objetos mostra um conjunto de instancias
de classes.

Cartédo que especifica um elo.

Define as classes em contexto juntamente com seus nos de
origem; como 0s nos podem apresentar caracteristicas
diferentes de acordo com o contexto no qual eles aparecem,
sao criadas classes em contexto para definir a aparéncia e as
ancoras de cada né em cada contexto ao qual ele pertence, e
também outras informagfes importantes ao contexto; uma
classe em contexto sO & necessaria se 0 n0 tem uma
aparéncia diferente e ancoras distintas em diferentes
contextos.

Define em quais contextos sera permitida a navegacao entre
as informacdes e quais informacdes serdo apresentades.

O esquema navegacional define o conjunto de nés e elos
(oriundos das classes e relacionamentos que compdem o
esquema conceitual) que fazem parte de uma \visdo
navegacional da aplicacdo; uma aplicacdo pode ter um ou
mais esquemas navegacionais de acordo com as VisdOes
existentes da aplicacao.

Cartao que especifica uma estrutura de acesso.

Diagrama que apresenta um conjunto de instancias de nos
de acordo com o diagrama de classes navegacionais
definido.
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2.2.3.4 - Artefatos construidos durante a fase de Projeto da Interface Abstrata.

ADV

ADO

ADVChart

DiagramaDeConfigurac|

Figura 16 - Artefatos construidos durante a fase de Projeto da Interface Abstrata

Resumo das Classes

ADO

ADV

ADVChart

DiagramaDeConfiguracao

Existem outros objetos que modelam a interface mas que nao
suportam eventos externos, somente interagem com as
estruturas de dados e de controle da aplicagao.

Os ADVs sédo objetos de interface usados para especificar a
aparéncia e interface dos objetos da aplicacao.

Os ADVcharts apresentam as transformacdes ocorridas nos
ADVs, responséaveis por mudancgas na interface com o usuario
e nos objetos navegacionais; cada ADVchart esta relacionado
com uma tela da interface, assim toda a interface da aplicacao
€ mostrada através de ADVcharts [17].

Os diagramas de configuracdo sédo usados para representar 0s
relacionamentos entre os objetosidierface (ADV'S) e o
objetos navegacionais (nos, elos, classes em contexto e
estruturas de dados); especificam também outras
caracteristicas: os eventos externos iniciados pelo usuario e
gue serdo manipulados pelos ADVs, os relacionamentos
estruturais entre os ADVSs, os relacionamentos entre os ADVs

e 0os ADOs.
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2.2.3.5 - Artefatos construidos durante a fase de Implementacéo.

Aplicacao

Telalnterface Codigo

Figura 17 - Artefatos construidos durante a fase de Implementacéo

Resumo das Classes
Aplicacao Objetivo final do processo de producao de software.

Generalizacdo dos elementos diretamente necessarios para se construir uma

Codigo aplicacdo; nao ha referéncia explicita a este artefato no OOHDM.

Telalnterface Artefatos obtidos através da instanciacdo de ADVCharts.
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2.2.3.6 - Artefatos construidos para manter o rastreamento entre os elementos definidos em

cada fase.

MapConceituallnterface

Map ConceitualNavegacional / A \ Mapinterfacelmplementacao

TabelasDe Mapeamento

Map NavegacaoImplementacao

Map ConceitualImplementacao MapMNavegacionallnterface

Figura 18 - Artefatos construidos para manter o rastreamento entre os elementos definidos em cada

fase

Resumo das Classes

MapConceituallmplementacao

MapConceituallnterface

MapConceitualNavegacional

"Tabela de Mapeamento dos Objetos Conceituais para
Objetos de Implementacéao; esta tabela é construida apos
a concluséo da atividade de implementacao e apresenta o
mapeamento dos objetos conceituais para os objetos de
implementagé&o” [17].

"Tabela de Mapeamento dos Objetos Conceituais para
Objetos de Interface; esta tabela é construida apos a
conclusao da atividade de projeto de interface abstrata e
apresenta 0 mapeamento dos objetos conceituais para 0s
objetos de interface" [17].

"Tabela de Mapeamento dos Objetos Conceituais para
Objetos Navegacionais; esta tabela € construida apos a
conclusdo da atividade de modelagem navegacional e
apresenta o0 mapeamento dos objetos conceituais para 0s
objetos navegacionais" [17].
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Maplnterfacelmplementacao

MapNavegacaolmplementacao

MapNavegacionallnterface

TabelasDeMapeamento

Tabela de Mapeamento dos Objetos de Interface para
Objetos de Implementacéao; esta tabela é construida apos
a concluséo da fase de implementacao.

Tabela de Mapeamento dos Objetos de Navegacdo para
Objetos de Implementacédo; esta tabela é construida apos
a conclusao da fase de implementacéo.

Tabela de Mapeamento dos Objetos de Navegacao para

Objetos de Interface; esta tabela é construida apos a
conclusao da fase de Projeto da Interface Abstrata.

As tabelas de mapeamento apresentam o mapeamento
dos objetos conceituais, especificamente as classes,
atributos, relacionamentos e classes de relacionamento,
em objetos navegacionais, de interface e de
implementagdo; também ocorre 0 mapeamento enire 0s
objetos de interface com os objetagvegacionais e (
implementagdo - Apdés o término de cada atividade
(modelagem navegacional, projeto de interface abstrata e
implementacéo) sao construidas as tabelas especificas.
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2.2.4 Diagramas de Fases e Processos

De acordo com [17] e [18] um conjunto de atividades deve ser realizada para chegar até a
implementagédo - "Essas atividades ndo seguem o modelo de desenvolvimento cascata, mais
sim, uma mistura de estilos iterativos, incrementais e de prototipacdo rapida; em cada
passo, um modelo é construido ou enriguecido e ao final do projeto, a aplicagdo hipermidia
€ implementada utilizando-se as informacgdes obtidas durante todo o processo” [18] - Este
comportamento foi modelado através das classes Modelagem e Implementacao e a relacdo
de precedéncia entre elas.

Faze

Modefagem Implementacao
precede —1==

1.*

‘Kdeﬂne

1
ProjetoDalnterfaceAbstrata

LevantamentoDe Requisitos

Modelagem Conceitual

"-r%deﬂne

ModelagemNavegacional

defing —1=

Figura 19 - Fases do OOHDM



Resumo das Classes

Implementacao

LevantamentoDeRequisitos

Modelagem

ModelagemConceitual

ModelagemNavegacional

OOHDM propde 5 atividades (fases) durante a construcéo
de uma aplicacdo hipermidia: levantamento de requisitos,
modelagem conceitual, modelagem navegacional, projeto da
interface abstrata e implementacdo; as quatro primeiras
atividades sdo desenvolvidas iterativamente, enquanto a
atividade de implementacédo geralmeatgesenvolvida apt

o término destas.

"A etapa de implementacéo € a ultima etapa do OOHDM e é
responsavel pela traducdo do projetavegacional e ¢
projeto de interface para um ambiente de implementacgéao;
nesta etapa deve ser definido o ambiente de implementacao
gue sera utilizado e como é feito 0 mapeamento dos objetos
navegacionais e de interface para esse ambiente” [17].

A atividade de levantamento de requisitos define quais sao
0s atores da aplicacdo que sera desenvolvida e as tarefas que
deveréo ser apoiadas.

A classe Modelagem foi criada para reunir uma série fases
gue necessariamente ocorrem antes da implementagao.

"A modelagem conceitual € a atividade responsavel pela

analise do dominio da aplicacdo, ou seja, engloba todo o

universo de informacdes relevantes para a aplicacdo em
guestdo, mesmo que apenas um subconjunto dessas
informacdes venha a ser considerado posteriormente na sua
implementagdo.... uma mesma modelagem conceitual

podem ser definidas mais de uma modelagem navegacional,
e conseqguentemente, mais de um projeto de interface

abstrata e implementacao” [17].

"A modelagem navegacional definas informagbes qt

serdo apresentadas e a possivel navegacdo entre elas; a
modelagem navegacional é definida a partir de um modelo
conceitual...e produz as seguintes saidas: um esquema de
classes navegacionais contendo a definicdo dos nds e elos;
um esquema de contextos identificando os contextos
navegacionais e as estruturas de acesso; um esquema de
classes em contexto; cartdes especificando todos os objetos
criados na modelagem navegacional (objetos navegacionais
e contextos navegacionais)" [17].
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O projeto de interface abstrata define como ser&o os objetos
de interface (objetos navegacionais e outros auxiliares, ex:

barras de menus, botbes de controle, ...), as suas
propriedades e transformacdes, além de promover a
independéncia de diadlogo e o reuso desses objetos; o projeto
de interface é desenvolvido antes de iniciar a
implementagcdo e de forma indepenige do ambiente c
implementacdo, entretanto, deve também considerar
algumas caracteristicas do ambiente para que possa ser
implementado.

ProjetoDalnterfaceAbstrata

No intuito de facilitar a compreensdo dos processos relativo as fases do OOHDM, estes
serédo divididos, de acordo com 0 exposto acima, nos seguintes diagramas:
» Diagrama de Fases e Processos 1 — Fase Levantamento de Requisitos

* Diagrama de Fases e Processos 2 — Fases de Modelagem Conceitual, Modelagem
Navegacional e Projeto da Interface Abstrata.

» Diagrama de Fases e Processos 3 — Fase Implementacgé&o

2.2.4.1 - Diagrama de Fases e Processos 1 — Fase Levantamento de Requisitos

Fase Processo

-
LevantamentoDe Requisitos
Re—

Validacao

IdentificacaoDeAtoresETarefas "]nlprecede

EspeciﬁcacauDusUlel

\<‘\\_precede
EspecificacaoDeCenarios
Entrevista "-?"preu:ede
precede
EzpecificacacDelUseCases
AnalizeDeDocumentos ValidaAtores

Figura 20 - Diagrama de Fases e Processos 1 — Fase Levantamento de Requisitos
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AnaliseDeDocumentos

Entrevista

EspecificacaoDeCenarios

EspecificacaoDeUseCases

EspecificacaoDosUIDs

Fase

IdentificacaoDeAtoresETarefas

LevantamentoDeRequisitos

Processo

ValidaAtores

Validacao

Analise de documentos pertinentes ao dominio.
Entrevistas como o0s usuarios.

Na fase de especificacdo de cenarios, cada usuario
especifica (textualmente ou verbalmente) cenéarios que
descrevem as suas tarefas como atores do sistema.

Na fase de especificacdo de use cases, 0 projetista
especifica 0os use cases a partir dos cenarios.

Na fase de especificagcdo dos dagas de interagao ¢
usuario (UIDs), os UIDs que representam 0S use cases
sao especificados.

OOHDM propde 5 atividades (fases) durante a
construcdo de uma aplicagdo hipermidia: levantamento
de requisitos, modelagem conceitual, modelagem
navegacional, projeto da interface abstrata e
implementacdo; as quatro primeiras atividades sao
desenvolvidas iterativamente, enquanto a atividace de
implementacdo geralmente € desenvolvida ap0s o
término destas.

Na fase de identificacdo de atores e tarefas, o projetista
interage com o dominio da aplicacdo para identificar os
atores e as tarefas; esta interacéo € alcancada através da
andlise de documentos disponiveis e entrevistas com 0s
usuarios; o principal objetivo € perceber e capturar as
necessidades dos usuarios.

A atividade de levantamento de requisitos define quais
sdo os atores da aplicacdo que serd desenvolvida e as
tarefas que deverao ser apoiadas.

Conjunto parcialmente ordenado de subprocesos que
tem como fim alcancar alguma meta estabelecida.

Os atores identificados devem ser confirmados com os
usuarios na etapa seguinte a sua identificacdo, ou seja,
durante a especificacdo dos cenérios.

Validacdo dos use cases e UIDs; o projetista interage
com cada usudrio para validar os use cases e UID's
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2.2.4.2 - Diagrama de Fases e Processos 2 — Fases de Modelagem Conceitual, Modelagem
Navegacional e Projeto da Interface Abstrata.

Fase Processo

Modelagem Conceitual

SinteseEzquemaConceitual
{ideﬂne

1.*

ModelagemMavegacional

De=ign NavTarefal

!

DesignMNavAplicacao

ﬂ precede

d?deﬂne

EspecificacaoMNaw

,ﬁif’ precede
1.* /_/
ProjetoDalnterfaceAbstrata
ConsfrucaoiierfaceAbsirata

Figura 21 - Diagrama de Fases e Processos 2 — Fases de Modelagem Conceitual, Modelagem
Navegacional e Projeto da Interface Abstrata
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ConstrucaolnterfaceAbstrata

DesignNavAplicacao

DesignNavTarefa

EspecificacaoNav

Fase

ModelagemConceitual

ModelagemNavegacional

Processo

Os artefatos da interface abstrata sao construido baseados
no esquema conceitual e nos artefatos navegacionais.

O Design Navegacional da Aplicacdo se dara através da
unido dos designs das tarefas.

Design Navegacional das Tarefas: baseado em sua
experiéncia propria, nos UIDs e nos cenarios, o projetista

define a sequencia de navegacao mais apropriada para o
usuario para cada tarefa.

A Especificacdo Navegacional da Aplicacdo sera a reuniao
e organizacdo de todos os artefatos gerados durante os
processos de design navegacional.

OOHDM propde 5 atividades (fases) durante a construcao
de uma aplicacdo hipermidia: levantamento de requisitos,
modelagem conceitual, modelagem navegacional, projeto
da interface abstrata e implementacao; as quatro primeiras
atividades sédo desenvolvidas iterativamente, enquanto a
atividade de implementacdo geralmente € desenvolvida
apos o término destas.

"A modelagem conceitual é a atividade responsavel pela
andlise do dominio da aplicacdo, ou seja, engloba todo o
universo de informacdes relevantes para a aplicacéo em
guestdao, mesmo que apenas um subconjunto dessas
informacdes venha a ser considerado posteriormente na
sua implementacéo.... uma mesma modelagem conceitual
podem ser definidas mais de uma modelagem
navegacional, e consequentemente, mais de um projeto de
interface abstrata e implementacao” [17].

"A modelagem navegacional define as informagbes que
serdo apresentadas e a possivel navegacdo entre elas; a
modelagem navegacional é definida a partir de um modelo
conceitual...e produz as seguintes saidas: um esquema de
classes navegacionais contendo a definicdo dos nés e elos;
um esquema de contextos identificando os contextos
navegacionais e as estruturas de acesso; um esquema de
classes em contexto; cartdbes especificando todos os
objetos criados na modelagem navegacional (objetos
navegacionais e contextos navegacionais)" [17].

Conjunto parcialmente ordenado de subprocesos que tem
como fim alcancar alguma meta estabelecida.
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O projeto de interface abstrata define como serdo os
objetos de interface (objetos navegacionais e outros
auxiliares, ex: barras de menus, botbes de controle, ...), as
suas propriedades e transformacfes, além de promover a
independéncia de didlogo e o reuso desses objeios; o
projeto de interface € desenvolvido antes de iniciar a
implementacdo e de forma indegente do ambiente
implementacdo, entretanto, deve também considerar
algumas caracteristicas do ambiente para que possa ser
implementado.

ProjetoDalnterfaceAbstrata

O esquema conceitual é construido através da aplicacédo de

SinteseEsquemaConceitual - . ,
- algumas regras sobre as descrigdes obtidas nos UID"s.

2.2.4.3 - Diagrama de Fases e Processos 3 — Fase Implementacao

Fase Processo

/

Implementacao

Consfrucao GaApicacae

Figura 22 - Diagrama de Fases e Processos 3 — Fase Implementacao
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Resumo das Classes

O método OOHDM néo especifica como a aplicacdo deve ser
ConstrucaoDaAplicacao construida, existindo contudo algumas propostas de
implementacdo como em [18] e [20].

OOHDM propde 5 atividades (fases) durante a construcdo de
uma aplicagdo hipermidia: levantamento de requisitos,
modelagem conceitual, modelagem navegacional, projeto da

Fase interface abstrata e implementacdo; as quatro primeiras
atividades s&o desenvolvidas iterativamente, enquarto a
atividade de implementacdo geralmente é desenvolvida &pds o
término destas.

"A etapa de implementacdo € a ultima etapa do OOHDM e é
responsével pela traducdo do projeto navegacional e do projeto
de interface para um ambiente de implementacdo; nesta etapa

Implementacao . ) . ~ p
- deve ser definido o ambiente de implementacdo que sera
utiizado e como é feito o mapeamento dos obetos
navegacionais e de interface para esse ambiente" [17].
Conjunto parcialmente ordenado de subprocesos que tem como
Processo

fim alcancgar alguma meta estabelecida.

2.3 Fatos extraidos dos estudos de caso

2.3.1 Com relagao aos diagramas de atores e papéis

Fato 1 - O diagrama de atores e papéis do XP tem mais classes que o0 OOHDM. Séo dez
classes contra duas do OOHDM

Fato 2 - Os papéis representados no XP sdo mais especificos em termos de divisdo de
tarefas. Em especial, existe um nivel a mais na hierarquia de subclasses que por sua vez
possui classes com varias operacdes definidas.

Fato 3 - Ndo h& papeis no OOHDM que incorporem especificamente habilidades gerenciais
do processo de desenvolvimento.

2.3.2 Com relacao aos diagramas de artefatos

Fato 4 - Existem seis diagramas de artefatos para OOHDM e um para o XP. Isto se deu
porque foi possivel dividir os artefatos OOHDM de acordo com a fase em sé&o criados.
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Fato 5 - Os diagramas de artefatos do OOHDM tem mais classes ao todo que o diagrama
equivalente XP. S&o onze contra trinta.

Fato 6 - Ndo ha no OOHDM artefatos relacionados ao planejamento do processo de
desenvolvimento. No XP ha dois: Release Plan e Interaction Plan

Fato 7 - O numero de artefatos voltados diretamente para a implementacédo € maior em XP.
Sao seis contra trés. O OOHDM néo possui artefatos especificos relacionados a teste ou
versdao como ha no XP.

Fato 8 - O numero de artefatos voltados para concepcéo do problema e design da solucao é
maior no OOHDM. S&o vinte contra quatro. No XP ndo ha artefatos relacionados com a
interacdo com o0 usuario ou com a conceitualizacdo do dominio em termos mais abstratos e
formais.

Fato 9 - No XP ndo h4 artefatos de rastreamento como as Tabelas de Mapeamento do
OOHDM.

2.3.3 Com relagao aos diagramas de fases e processos

Fato 10 - O nimero de fases do OOHDM e do XP s&o proximos, eles tém cinco e seis fases
respectivamente.

Fato 11 - O numero de processos do OOHDM e menor do que no XP, eles tém doze e vinte
e Seis processos respectivamente.

Fato 12 - No OOHDM, o processo relativo a fase de Implementacdo esta definido
abstratamente.

Fato 13 - As fases do XP sdo agregadas em dois grupos planning game e interaction
planning, sendo que o segundo ocorre repetidamente dentro de um processo do primeiro.

Fato 14 - As fases do OOHDM, exceto implementacdo, compdem a modelagem do
software que necessariamente precede a fase de implementacao.

2.4 Analise dos fatos

O fato 10 aliado a explicacdo dada para o ciclo de desenvolvimento OOHDM em [18]
("Essas atividades ndo seguem o modelo de desenvolvimento cascata, mais sim, uma
mistura de estilos iterativos, incrementais e de prototipacdo rapida; em cada passo, um
modelo € construido ou enriquecido e ao final do projeto, a aplicagdo hipermidia é
implementada utilizando-se as informacdes obtidas durante todo o processo"), pode levar a

uma suspeita de que os ciclos de desenvolvimento sdo semelhantes porém o XP tém uma
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grande énfase no processo em espiral — fato 13. No XP ocorrem varias etapas sucessivas de
implementacdo ordenadas de acordo com a importancia das funcionalidades a serem
desenvolvidas. Ja no OOHDM toda implementacao deve ser executada em uma fase apenas
— fato 14.

A justificativa para tais abordagens descritas anteriormente se baseia na ideologia
dominante da concepc¢do de cada método. O OOHDM est4 alinhado com as idéias da
engenharia de software tradicional, resultando num método que busca uma grande
compreensao do problema e em seguida vérias etapas de refinamento para obter uma
solucéo e entdo a implementacdo da mesma. Temos entdo um processo de desenvolvimento
que expde a rationale da obtencdo da solucdo e que minimiza possiveis falhas de
interpretacdo, reduzindo assim a probabilidade de erros apés a implantacdo do software.
Desta maneira porém, é esperado que O processo seja mais pesado, pouco focado na
implementacéo — fato 12 - e averso a mudancas, principalmente nos requisitos. Por sua vez,
o Extreme Programming participa do movimento Agile. Isto indica que o método €
fortemente direcionado as pessoas envolvidas e para a solugdo concreta de problemas num
ambiente em que 0s requisitos sdo incertos ou volateis. Apresenta-se como vantagem, um
desenvolvimento mais leve, pronto para manutencao e evolucdo do software, que fornece
resultados rapidamente e cuja atividade chave é a programacdo. Em contrapartida o
processo de desenvolvimento fica pouco reproduzivel e muito dependente dos
programadores como individuos.

Esta dualidade de abordagens vem sendo discutida tanto na comunidade académica quanto
na industria. Nomes como Grady Booch, Alan Brown, Ivar Jacobson, Kent Beck, Erich
Gamma, Martin Fowler, Roy Miller, entre outros, revelam suas opinides sobre o fato. Com
relacdo ao desenvolvimento de software para web os extremos ficam ainda mais evidentes,
chegando a se discutir se aplicacdes desta natureza podem ser construidas por um processo
de engenharia [21].

Nosso intuito € dar continuidade a este debate. Dado os novos desafios no processo de
desenvolvimento de sistemas, esperamos que solu¢gdes sejam encontradas a fim de evoluir a
area e responder as novas necessidades. Sendo assim, este trabalho propora a frente a
adaptacdo de um método baseado na engenharia de software tradicional, o OOHDM,
levando em consideracdo a abordagem AGILE, mais especificamente os seus reflexos em
Extreme Programing. Pretende-se com isso buscar um novo equilibrio para as forcas que
agem no ambiente e no ciclo de vida do desenvolvimento de aplicagdes.



3 AgileOOHDM - Uma Proposta Inicial

Nesta secdo sera descrita uma proposta inicial para o AgileOOHDM, que pretende ser uma

adaptacdo de um método tradicional de engenharia de software, OOHDM, considerando a

abordagem Agile. Esta proposta nasceu do estudo apresentado no capitulo anterior sobre
modelagem conceitual de processos de desenvolvimento. E também proposito deste

trabalho contribuir para o debate entre métodos leves e pesados conforme seu

amadurecimento.

Algumas modificacbes foram feitas no ciclo de desenvolvimento do OOHDM com a
intencdo de transforma-lo em um método &gil. Fases e processos foram rearranjados,
artefatos foram simplificados ou eliminados, descricdo de processos foram adaptadas e a
execucdo do processo em si foi visto sobre um outro ponto de vista. E esperado desta
maneira realizar implementacdes progressivas com um método mais leve, ajustando-o para
um ambiente em constante evolugao.

A seguir serad apresentado o detalhamento da proposta de acordo com os diagramas
desenhados e as mudancas no OOHDM. E importante esclarecer que o desenvolvimento do
método e seus estudos apesar de terem sido suspensos para a elaboracdo deste relatério
técnico ainda deixaram margem para melhorias.

3.1 Diagrama de Fases e Processos — somente fases

N&o existe mais uma etapa de modelagem precedendo toda a implementacado com se tem no
OOHDM. A fasePlanning and Requirements Gathering deve ser executada e entdo uma

serie deBuilding Interactions ir4 progressivamente construindo o sistema. O objetivo de
uma Building Interaction € modelar e implementar uma tarefa por vez, onde uma tarefa é
expressada através de um UID. Estas interagBes também fornecem feedback para validar os
requisitos, sendo possivel mudar ou criar naRagding Interactions para atualizar as

tarefas.

As fases d€ onceptual e Navigational Modeling foram reunidas. Os pontos chave geraram
entdo a fase denomina@ancept-Navigational Modeling.

A fase Interface Modeling foi absorvida pela fasépplication Project. Sua meta definir o
sistema no mais baixo nivel antes da codificag&o.



PlanAndReqGatheri| Phase
_|>

1
validates A A
ConceptNavModellir
1
Q]d cfines
1.*
1+ AppProject
Buildinteractioje—
1
defines\
1.*

Implementatio

Figura 23 - AgileOOHDM - Diagrama de Fases
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3.2 Diagrama de Fases e Processos — Fase de Planning and
Requirements Gathering

Como os UID’s e 0s use cases sao muito similares semanticamente, 0 processoe
Specification e seus artefatos foram extintos. A escolha em favor dos UID’s se deve a maior
comunicabilidade do artefato em reunides de validacdo com o cliente.

N&o houve alteracdo no processo Scenarios Specification, contudo, um cenério deve conter
apenas uma tarefa e 0 analista deve estar ciente disto durante o ptoeessmd Tasks
Identification.

No processd/ID’s Diagragrams Specification 0S cenarios para uma mesma tarefa devem
ser reunidos e o resultante sera a base para um UID.

Phase PlanAndReqGatheril
<
T ActorsTasksldentif|
Process
<1

Q]preceeds
ScenariosSpe

UIDsSpec [preceeds<—

7
Validatior] preceeds<t

Figura 24 - AgileOOHDM - Processos da Fase de Planning and Requirements Gathering
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3.3 Diagrama de Fases e Processos — Fases de Concept-
Navigational Modeling e Application Project

O processo Conceptual Model Synthesis fol absorvido pelo Task Design e pelo Application
Specification, sendo este Ultimo também responsavel por rearranjar o design das tarefas,
gue era feito no process@vigational Design no OOHDM e foi excluido.

Ph
ase AppProjecﬁ
<

definesl/Vl..*

Process] ConceptNavModellir

N

TaskDesign

0

AppModelSpec| TaskProject

AppProjectSpeq

Figura 25 - AgileOOHDM - Processos das fases Concept-Navigational Modeling e Application Project
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3.4 Diagrama de Fases e Processos — Fase de Implementation

Uma série de processos foi criada para manejar a implementacao.

Phase Process]|

E

Implementatio Tasklmplmtl

| ¢

Applntegratio

e]precee

ImplementationValidati

Figura 26 - AgileOOHDM- Processos da fase de Implementation

3.5 Diagrama de Artefatos

Devido a exclusdo de seu respectivos processos, os ariéfatosse e Conceptual Model
também foram excluidos.

As Mapping Tabels foram eliminadas.

Os Object Diagrams, que eram opcionais no OOHDM foram descartados no
AgileOOHDM.

Ainda ndo ha resolucdo quanto &osds.

CDV’s e CDOQO’s foram criados para implementar os ADV's and ADO’s.
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3.6 Analise da Proposta e Proximos Passos

Esta proposta conforme ja foi dito € inicial. Existe uma falta natural e esperada de preciséo
em sua definicdo e, sobretudo, ha a necessidade de ser testada. E importante também
considerar que alguns processos de XP e OOHDM néo foram modelados no capitulo
anterior devido a um muito baixo nivel de abstracdo. Um dos proximos passos neste sentido
€ modela-los e estudar com maior detenimento como estes processos afetam o novo
método. Quanto ao teste, dois pequenos casos serao apresentados no proximo capitulo.

Com relacdo aoConcept-Navigational Modeling existe uma necessidade inerente e
avaliacdo da possibilidade de juntaiConceptual Model € 0 Navigational Model. Esta
avaliacao deve responder como eles devem ser reunidos e como evidenciar as diferencas de
maneira a refleti-las na implementacdo. Provavelmente uma mudanga na notacdo sera
requerida. Nao obstante ferramentas especificas para criar e manter os novos artefatos, e os
ndo tdo novos como os UID’s, devem ser desenvolvidas para tornar mais rapido e produtivo
0 Seu uso.

Sobre os artefatos € importante lembrar que apesadddiggng Tabels terem sido extintas

ainda é necessério decidir se e como o rastreamento entre os artefatos ira ocorrer. Resta
também uma duavida com relacdo ao destino dos artetaiags, eles poderiam ser
eliminados e sua informacdo seria espalhada através de outros artefatos como
possivelmente adDVs e ADOs.

Noés acreditamos que ter estas questdes resolvidas é crucial para obtermos um método leve
mas elas ndo sdo a Unica mudanca significante. Outro ponto de vital importancia a ser
alcancado e que ainda néo foi tocado € a questdo de um enfoque mais voltado a pessoas. Os
processos precisam ser explicados com base nas necessidades e desejos dos agentes. O
processo de validacdo na faB&nning and Requirements Gathering € um exemplo
fortemente baseado na interagcdo entre pessoas. A necessidade de comunicacdo clara e
efetiva é evidente. O diagrama de agentes e papéis precisa ser desenhado com muito
cuidado.

Outro quesito que se deseja estudar mais a fundo é como este novo método, com
implementacéo incremental, pode facilitar a componentizacdo de codigo e a elaboracéo de
sistemas em arquitetura baseada em servicos.
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4 Utilizando AgileOOHDM

Este capitulo apresentara o seguinte exercicio: Descrever através de um exemplo como
seria o desenvolvimento de uma aplicagéo utilizando o AgileOOHDM.

Estdo sendo considerados alguns artefatos mencionadbgxwC. Projeto OOHDM de

uma Loja de CDs [22], parte integrante da disciplindlise e Projeto na Web do curso de
Desenvolvimento de Aplica¢des para Web da CCE PUC-RIo.
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4.1 Realizando a fase de Implementation sem reuso inicial ou
suporte de framewoks.

1. Inicial Contact
1.1 Phase: Planning and Requirements Gathering Phase (PlanAndRegGathering)

1.1.1 Process: Actors and Tasks Identification (ActorsTasksldentific)
Idéntico a “Identificagdo dos Atores e Tarefas” presente em [22]

1.1.2 Process: Scenarios Specification (ScenariosSpec)
Idéntico a “Especificacdo dos Cendrios” presente em [22]

Por motivos de concisao deste exemplo seguiremos apenas com dois
cenarios explicitados a seguir. Todo o0 restante do processo de
desenvolvimento seguira como se apenas houvesse estes dois cenarios.

Cenario 2: Consulta dos CDs a partir de uma palavra
Quero consultar os CDs a partir de uma palavra, ja que geralmente eu nao
decoro o titulo dos CDs. Gostaria de ter a opcao de indicar se desejo que a
palavra seja encontrada no titulo dos CDs ou no nome da gravadora; Como
resultado desta consulta eu gostaria de ver uma lista de CDs contendo o
titulo, o ano de lancamento do CD, imagem da capa do CD, disponibilidade

em estoque e prec¢o unitario. Posso querer efetuar a comprar de um dos CDs
da lista ou ainda ver informacdes mais detalhadas de algum CD. |Nesse

detalhamento, além das informacfes anteriores, aparecem 0s nomes das
musicas, tempo de cada musica, os nomes dos artistas, género e
possibilidade de ouvir um trecho das musicas.
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Cenério 3: Consulta sobre as informa¢des de um artista/conjunto.
Digito o nome do artista ou parte dele. Aguardo a visualizacédo da lista de
artistas com o nome que eu digitei. Seleciono o artista procurado e aguardo a
visualizacdo das informacgfes do artista tais como data de nascimento, uma
descricdo e uma foto. Poderia aparecer também a lista de CDs gravados pelo
artista escolhido contendo ano de lancamento, titulo e capa. Existe a
possibilidade de consulta mais detalhada sobre algum desses CDs; no
detalhamento, aparecem ano do CD, disponibilidade em estoque,| preco
unitario, descricdo, procedéncia (nacionall/internacional), os nomes das
masicas, tempo de cada musica, artista e possibilidade de ouvir um|trecho
das musicas.

1.1.3 Process: UIDs Specification (UIDsSpec)
A partir dos cenarios descritos em 1.1.2 os seguintes UIDs sdo especificados:

UID a partir do Cenario:2Consultar CDs a partir de uma palavra.

Note que o UID ndo descreve exatamente o que foi dito no cenério 2, ele
leva em consideracdo o que estd em outros cenarios relativos. Neste caso, a
inclusdo da “descricdo” do CD na busca e na exibicdo. A analise que revela
esta diferenca é uma tarefa realizada pelo projetista neste processo.

...CD (titulo, descricdo, ano
lancamento, preco,
disponiblidade, capa,
...Artista (nome))

1..3 busca: [titulo, descricdo, gravadorg

1 1..N (incluséo na
lista de compras)

CD (titulo, ano de lancamento, preg
disponiblidade, capa, género, procedéncia
...MdUsica (nome, tempo, trecho),
..Artista (home))

—0:1 (ouvir trecho)

A procedéncia pode ser
nacional ou internaciona|

Figura 27 - UID do Cenario 2: Consultar CDs a partir de uma palavra
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UID a partir do Cenério Pesquisar informacgdes de um artista.

nome do artista

Artista (nome, data de nascimento,
descricéo, foto,
.,-CD (titulo, ano de langcamento, capa

...Artista (nome)

1..N (incluir na
lista de compras)

CD (titulo, descricdo, ano de langamexqto,
preco, disponibiidade, capa, género,
procedéncia,

...MdUsica (nome, tempo, trecho),
.Artista (nome))

A 1 (ouvir trecho)
A procedéncia pode ser

nacional ou internaciona|

Figura 28 - UID do Cenario 3: Pesquisar informacdes de um artista

1.1.4 Process: Requirements Validation (Validation)

O usuario viu e aprovou os UIDs, inclusive a inclusédo da “descricdo” do CD.
2. First Build Interaction (BuildIinteraction)
Conforme o usuario solicitou a tarefa de “Consultar CDs a partir de uma palavra” sera
implementada primeiro, enquanto a tarefa “Pesquisar informacfes de um artista” sera
implementada na préxima rodada.

2.1 Phase: Concept-Navigational Modeling (ConceptNavModeling)

2.1.1 Process: Task Design (TaskDesign)

CD
Artista titulo
nome 1.n_participa 1.* |descricio
in ano_langamento
preco
interpreta disponibilidade
capa
.n procedéncia: [nacional, internacional]
L énero
Musica o
< artistas: list of <a: Artista, a.nome where a participa
nome 1.n contém 1.*self>
tempo musicas: list of <m: Mdsica, m.nome where self
trecho contém m >
ouvirTrecho() incluirListaCompras ()

Figura 29 - Diagrama Conceito-Navegacional da Consulta de CDs a partir de uma palavra
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CDs por Consulta
<titulo, descri¢édo
e/ou gravadora>

CD

por Consulta

CD por Consulta

participa self >

incluirListaCompras ()
ouvirTrecho()

titulo, descricdo, ano de langamento, prego,
capa, disponibilidade, género, procedéncia,
artistas: list of <a: Artista, m:Musica, a.nome where a

musicas: list of <m: Mulsica, m.nome where self contém m >

Figura 30 - Diagrama de Contextos da Consulta de CDs a partir de uma palavra

2.1.2 Process. Application Model Specification (AppM odel Spec)

Uma vez que esta € a primeira Build Interacion ndo ha necessidade de
integrar os modelos descritos no processo anterior. Eles constituem o

Modelo da Aplicacéao.

2.2 Phase: Application Project (AppProject)

2.2.1 Process: Task Project (TaskProject)

Origem Conceito-Navegacional:

Descricio da Tela: N°:
Apresentacdo do Site e suas funcodes

Nome da Tela: Contexto:
CDAppTO001 - Tela de Abertura
Contelido Nav. Global:

CDAppT002 — Form CDp
por Consulta

Observacoes:

Origem Conceito-Navegacional:
Idx CDs por consulta

Descricio da Tela: N°:
Formulario de busca de CDs por palara
chave




Nome da Tela: Contexto:
Por Consulta

CDAppT002- Form CDs por

Consulta

Conteldo Nav. Global:

Busque aqui o CD que vofé

procura:

palavras chave: input text
buscar: submit button

Observacoes:

Origem Conceito-Navegacional: ~ Descriciao da Tela: N°:

Idx CDs por consulta | Resultado da busca por palavras chave

Nome da Tela: Contexto:

CDAppT003 - CDs por Consulta | por Consulta

Conteudo Nav. Intra-contextual: Nav. Referéncias
Cruzadas:

250 CDs encontrados com a palg\Eaibindo itens de 1 a 25

chave “palavras chave” Paginas1 2 3 4 5...

CD.nome Indicagdo dos CDs com|a

CD.descricao palavra chave palavrag

CD.Ano de lancamento chave”

CD.Preco ) o

CD.Capa Nav. Inter-contextual: Operacoes:

CD.Disponibilidade
CD.Artistas do CD

incluirListaCompras()

Observacoes:

Origem Conceito-Navegacional:  Descriciao da Tela: N°:

Ctx CDs por consulta Tela de “Detalhe”do CD por Consulta 4

Nome da Tela: Contexto:

CDAppT004 — Detalhe CDs pppor Consulta = “palavras chave”

Consulta

Conteudo Nav. Intra-contextual: Nav. Referéncias
Cruzadas:
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DESCRICAO DO CD:
CD.Titulo
CD.Descricao

CD.Ano de lancamento

Retornar para
Indice CDs
“palavras chave”

Consulta

CD.Prego
CD.Capa
CD.Disponibilidade .
CD.Género Nav. Inter-contextual: Operacoes:
CD.Procedéncia incluirListaCompras()
CD.Mdusicas do C Musica.ouvirTrecho()
CD.Artistas do CD
Observacoes:
ArtigaHand er

CDAppT 001 - CDAppT002- CDHande

Telade Form CDspor | buscaCD(palavraChv) artigas.get Artistas(cdRe)

Abertura Consulta musi cas.get M usi cas(cdRef)

cdList:buscaCD

CDAppT003 -
CDs por
Conaulta

mosgraCD(my CDRe)

% MusicaHandler

myCD:mograCD()

CDAppT004 —
Detalhe CDspor

Consulta

Figura 31 - Diagrama de Componentes de Implementacéio

2.2.2 Process: Application Project Specification (AppProjectSpec)

Uma vez que esta é a primeira Build Interacion ndo ha necessidade de
integrar os modelos descritos no processo anterior. Eles constituem o Projeto

da Aplicagéo.

2.3 Phase: Implementation (Implementation)

2.3.1 Process: Task Implementation (Taskimplmt)

Foi criado um arquivo, CDApEx1 v231.zip, que contém os cédigos fonte

deste passo.

2.3.2 Process: Application Integration (Applntegration)

Uma vez que esta € a primeira Build Interacion ndo ha necessidade de
integrar os codigos descritos no processo anterior. Eles constituem o Projeto

da Aplicacéo.

2.3.3 Process: Implementation Validation (ImplementationValidation)
Usuario aprovou a tarefa de Consultar CDs a partir de uma palavra.
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3. Second Build Interaction (BuildInteraction)
Interacao responsavel pela tarefa “Pesquisar informacfes de um artista”.

3.1 Phase: Concept-Navigational Modeling (ConceptNavModeling)

3.1.1 Process: Task Design (TaskDesign)

Artista CD
nome titulo
data de 1.n participa 1.* |descricdo
nascimento 1.n ano_langamento
descricao S
preco
foto ) di ibili
interpreta isponibilidade
cds: ldx CDs por P capa
Artista (self) procedéncia: [nacional, internacional]
. énero
Musica 1.n K
artistas: list of <a: Artista, a.nome where a participa
nome 1.n contém 1.¥self>
tempo musicas: list of <m: MUsica, m.nome where self
trecho contém m >
ouvirTrecho() incluirListaCom pras ()

Figura 32 - Diagrama Conceito-Navegacional da Pesquisa de informacdes de um artista

Artista CD
.Imista_s I plalfabético L gl por Artista
=NQE>,
Idx Artista CD por Artista
nome

Artista alfabético
nome, data de nascimento, descricao,
foto

cds: ldx CDs por Artista (self)

Idx CDs por Artista (a:Artista)

idxCdArtista: list of <cd: CD, cd.titulo,
cd.lancamento, cd.capa where a
é autor_de cd>

titulo, descricdo, ano de langamento, precgo,

capa, disponibilidade, género, procedéncia,

artistas: list of <a: Artista, a.nome where a participa
self>

musicas: list of <m: Muasica, m.nome where self
contém m >

incluirListaCompras ()

ouvirTrecho()

Figura 33 -Diagrama de Contextos da Pesquisa de informacdes de um artista

3.1.2 Process: Application Model Specification (AppM odel Spec)
O Diagrama Conceito-Navegacional da Pesquisa de informacdes de um
artista foi construido adicionando-se atributos a classe artista do Diagrama
de Contextos da Consulta de CDs a partir de uma palavra, ja estando desta
forma integrado para compor o modelo da especificacao.

Como os objetos navegacionais dos diagramas de contexto da Consulta de
CDs a partir de uma palavra e da Pesquisa de informacfes de um artista sdo
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distintos, o novo diagrama de contextos do modelo da aplicacao
concatenacao dos dois.

3.2 Phase: Application Project (AppProject)

3.2.1 Process: Task Project (TaskProject)

Origem Conceito-Navegacional:  Descriciao da Tela: N°:
Apresentacdo do Site e suas funcdes 1
Nome da Tela: Contexto:

CDAppTO001 - Tela de Abertura

Conteudo Nav. Global:
CDAppT002 — Form CDp
por Consulta
CDAppTO05 - Form
Aritstas alfabético

Observacoes:
Origem Conceito-Navegacional:  Descricio da Tela: N°:
Idx Artista | Formulério de busca de Artistas por nome 5
Nome da Tela: Contexto:
alfabético
CDAppTO05 — Form Aritstas
alfabético
Conteudo Nav. Global:
Busque aqui o Artista que vocé
procura:
nome: input text
buscar: submit button
Observacoes:
Origem Conceito-Navegacional:  Descricido da Tela: N°:
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ldx Artista | Resultado da busca por nome de artista 6

Nome da Tela: Contexto:
CDAppT006 - Artista alfabético | alfabético
Conteudo Nav. Intra-contextual: Nav. Referéncias

Cruzadas:
250 Artistas encontrados o nopiibindo itens de 1 a 25
‘nome” Paginas1 2 3 4 5...
Artista.nome Indicacdo dos Artistas com

0 nome “nome”
Nav. Inter-contextual: Operacoes:
Observacoes:
Origem Conceito-Navegacional: = Descricio da Tela: N°:
Ctx Artistas alfabético Tela de “Detalhe”do Artista alfabético 7
Nome da Tela: Contexto:
CDAppT007 — Detalhe Artistalfabético = “nome”
alfabético
Conteudo Nav. Intra-contextual: Nav. Referéncias
B Cruzadas:

INFORMACOES DO ARTISTA: [Retornar para CDs do Artista
Artista.nome Indice Artistas alfabétic(vai para CD por Artista
Artista.data de nascimento “nome”
Artista.descricao
Artista.foto
indice dos CDS do artista )
cds: Idx CDs por Artista (Artista) Nav. Inter-contextual: Operacoes:
Observacoes:
Origem Conceito-Navegacional:  Descriciao da Tela: N°:
Ctx CDs por Artista Tela de “Detalhe”do CD por Artista 8
Nome da Tela: Contexto:
CDAppT008 — Detalhe CDs pppor Artista
Artista
Conteudo Nav. Intra-contextual: Nav. Referéncias

Cruzadas:
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DESCRICAO DO CD:
CD.Titulo
CD.Descricao

CD.Ano de lancamento

Retornar para
Artista alfabético

CD.Preco
CD.Capa
CD.Disponibilidade .
CD.Género Nav. Inter-contextual: Operacgoes:
CD.Procedéncia CDs Préximo e Anterior dancluirListaCompras()
CD.Mdusicas do Cpartista do contexto Musica.ouvirTrecho()
CD.Artistas do CD
Observacoes:
g MusicaHandler
CDAppT001 - CDAppT 005 Artistas
Telade Form Artigas | buscaArtista(nome) Handler musicas:getMusicas(cdR
Abertura alfabético cds:getCDs(artistaRef)
aList:buscaArtist % CDHandler
CDAppT006 myArt:mostraArtistal /
Artistas mostraArtista(myArt Ref) ostraCD(myCDRe
alfabético CDAppTOC7 — | myCD:mostraCD(]
Detalhe Artistas CDAppTO08 —
por Consutta Detalhe CDs pqr
Artista

Figura 34 - Diagrama de Componentes de Implementacéio

3.2.2 Process. Application Project Specification (AppProjectSpec)
As telas de interface geradas no processo descrito no item 3.2.1 s&o distintas

das geradas no mesmo processo porém no item 2.2.1, apenas a primeira tela
€ a mesma e foi construida apenas adicionando a op¢do de acesso desta
tarefa, portanto, a integracdo das telas € a penas a concatenacao.

3.3 Phase: Implementation (Implementation)

3.3.1 Process: Task Implementation (Taskimplmt)
Foi criado um arquivo, CDApEx1_v331.zip, que contém os codigos fonte

deste passo.

3.3.2 Process: Application Integration (Applntegration)
Foi feita juntamente no processo anterior.

3.3.3 Process: Implementation Validation (ImplementationValidation)

O usuéario gostou mas pediu que a partir dos nomes dos artistas no contexto
CD por consulta fosse possivel navegar para informagcfes de determinado
artista conforme visto nesta interacao.
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4 Change Request
Por engenharia reversa, é possivel detectar que a requisicdo do usuario altera o UID do
cenario 2 ficando da seguinte maneira:

1..3 busca: [titulo, descricdo, gravador#

...CD (titulo, descri¢cdo, ano
lancamento, prego,
disponiblidade, capa,
...Artista (nome))

1 1..N (inclusédo na
lista de compras)

CD (titulo, ano de lancamento, precgo,
disponiblidade, capa, género, procedéncia
...Mdusica (nome, tempo, trecho),
LArtista (nome))

Artista (home, data de
nascimento, descri¢do, foto,
...CD (titulo, ano de
langamento, capa)

—0:1 (ouvir trecho)

A procedéncia pode ser
nacional ou internaciona

Figura 35 - UID de “Consultar CDs a partir de uma palavra” apés requisicio de mudanca do usuario

Este novo UID alterara a tarefa de “Consultar CDs a partir de uma palavra”

5. Third Build Interaction (BuildInteraction)

Interacdo para adaptar o sistema ao novo requisito do usuario: a partir dos nomes dos
artistas no contexto CD por consulta ser possivel navegar para informacdes de determinado
artista.

5.1 Phase: Concept-Navigational Modeling (ConceptNavModeling)
5.1.1 Process: Task Design (TaskDesign)
Este processo foi realizado juntamente com o0 seguinte para construir 0s
artefatos incrementalmente sobre os ja existentes.
5.1.2 Process: Application Model Specification (AppModelSpec)

No modelo conceito-navegacional, a lista de artistas se transforma em um
indice para os artistas:
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Artista CD
nome titulo
data _de 1.n participa 1.* |descrigédo
nascimento 1n ano_langamento
descricdo U prego
foto : di ibili
interpreta isponibilidade
cds: ldx CDs por P capa
Artista (self) procedéncia: [nacional, internacional]
. énero
Mdasica 1.n d
< ind_artistas: Idx Artistas por CD (self)

nome 1.n contém 1.4ymusicas: list of <m: Musica, m.nome where self

tempo contém m >

trecho

ouvirTrecho() incluirListaCompras ()

Figura 36 - Novo Diagrama Conceito-Navegacional apés requisicio de mudanca do usuario

Artista CD
) Priistas alfabético __p| por Artista
én Ome) |

Idx CDs por Artista (a:Artista)

I ———— cD idxCdArtista: list of <cd: CD, cd.titulo,
CDs por Consulta por Consulta cd.lancamento, cd.capa where a
<titulo, descricéo € _autor_de cd a>
S grayaios> dx Artista

nome

Artista por Consulta
nome, data de nascimento, descricéo, CD por Consulta
foto

cds: Idx CDs por Artista (self)

titulo, descricdo, ano de langamento, preco,
CD por Artista capa, disponibilidade, género, procedéncia,
artistas: list of<a: Artista, a.nome where a participa self>
musicas: list of <m: Musica, m.nome where self contém
m>

ind_artistas: ldx Artistas por CD (self)

titulo, descricdo, ano de langamento,
preco, capa, disponibilidade, género,
procedéncia,

artistas: list of<a: Artista, a.nome where

B participa self> incluirListaCompras ()
musicas: list of <m: Musica, m.nome ouvirTrecho()

where self contém m> Idx Artista por CD (cd:CD)
incluirListaCompras () idxArtistaCd: list of <a: Artista, a.nome
ELNINCETEH) where a é_autor_de cd>

Figura 37 - Diagrama de Contextos apds requisicio de mudanca do usuario

5.2 Phase: Application Project (AppProject)
5.2.1 Process. Task Project (TaskProject)
Este processo foi redlizado juntamente com o seguinte para construir 0s
artefatos incrementalmente sobre os ja existentes.

5.2.2 Process: Application Project Specification (AppProjectSpec)
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Alteragdo realizada devido a solicitagdo do usudrio: foi alterado o campo

Nav. Referéncias Cruzadas da tela No 4

Origem Conceito-Navegacional: ~ Descriciao da Tela: N°:
Apresentacdo do Site e suas funcodes

Nome da Tela: Contexto:

CDAppTO001 - Tela de Abertura

Conteudo Nav. Global:
CDAppT002 — Form CDp
por Consulta
CDAppTO05 - Form
Aritstas alfabético

Observacoes:

Origem Conceito-Navegacional: ~ Descriciao da Tela: N°:

Idx CDs por consulta

chave

Formulario de busca de CDs por palaras

Nome da Tela:

CDAppT002- Form CDs pd
Consulta

Contexto:

Por Consulta
r

Conteudo

Busque aqui o CD que vo
procura:

palavras chave: input text

buscar: submit button

Nav. Global:
Cé

Observacoes:

Origem Conceito-Navegacional:
Idx CDs por consulta

Descricio da Tela:
Resultado da busca por palavras chave

N°:

Nome da Tela:

Contexto:

CDAppT003 - CDs por Consulta | por Consulta
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Conteudo

250 CDs encontrados com a palg
chave “palavras chave”

CD.nome
CD.descricao

CD.Ano de langamento
CD.Preco

CD.Capa
CD.Disponibilidade
CD.Artistas do CD

Nav. Intra-contextual: Nav. Referéncias
Cruzadas:

\Ea&ibindo itens de 1 a 25

Paginas1 2 3 4 5...

Indicagdo dos CDs com|a

palavra chave palavrag

chave”

Nav. Inter-contextual: Operacoes:

incluirListaCompras()

Observacoes:

Origem Conceito-Navegacional:  Descricio da Tela: N°:

Ctx CDs por consulta Tela de “Detalhe”do CD por Consulta 4

Nome da Tela: Contexto:

CDAppT004 — Detalhe CDs pppor Consulta = “palavras chave”

Consulta

Conteudo Nav. Intra-contextual: Nav. Referéncias
Cruzadas:

DESCRICAO DO CD: Retornar para Informacgdes do artista

CD.Titulo indice CDs Consultgvai para Artistd

CD.Descrigéo “palavras chave” alfabético

CD.Ano de lancamento

CD.Preco

CD.Capa

CD.Disponibilidade

CD.Género Nav. Inter-contextual: Operacoes:

CD.Procedéncia incluirListaCompras()

CD.Mdsicas do cDh Musica.ouvirTrecho()

CD.Artistas do CD

Observacoes:

Origem Conceito-Navegacional:
ldx Artista

Descricio da Tela: N°:

Formulério de busca de Artistas por nome 5

Nome da Tela:

Contexto:
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alfabético

CDAppTO05 - Form Aritstag

alfabético

Conteudo Nav. Global:
Busque aqui o Artista que vofcé

procura:

nome: input text
buscar: submit button

Observacoes:
Origem Conceito-Navegacional:  Descricido da Tela: N°:
Idx Artista | Resultado da busca por nome de artista 6
Nome da Tela: Contexto:
CDAppTO006 - Artista alfabético | alfabético
Conteudo Nav. Intra-contextual: Nav. Referéncias
Cruzadas:

250 Artistas encontrados o nopiibindo itens de 1 a 25
‘nome” Piginas1 2 3 4 5...
Artista.nome Indicacdo dos Artistas com

0 nome “nome”

Nav. Inter-contextual: Operacoes:
Observacoes:
Origem Conceito-Navegacional: ~ Descriciao da Tela: N°:
Ctx Artistas alfabético Tela de “Detalhe”do Artista alfabético 7
Nome da Tela: Contexto:
CDAppT007 — Detalhe Artistalfabético = “nome”
alfabético
Conteudo Nav. Intra-contextual: Nav. Referéncias

Cruzadas:
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INFORMACOES DO ARTISTA: |Retornar para CDs do Artista

Artista.nome indice Artistas alfabéticjvai para CD por Artista
Artista.data de nascimento “nome”

Artista.descricao

Artista.foto

indice dos CDS do artista

cds: Idx CDs por Artista (Artista) Nav. Inter-contextual: Operacoes:

Observacoes:

Origem Conceito-Navegacional:  Descricido da Tela: N°:

Ctx CDs por Artista Tela de “Detalhe”do CD por Artista 8

Nome da Tela: Contexto:

CDAppT008 — Detalhe CDs pppor Artista

Artista

Conteudo Nav. Intra-contextual: Nav. Referéncias
. Cruzadas:

DESCRICAO DO CD: Retornar para

CD.Titulo Artista alfabético

CD.Descricao
CD.Ano de langamento

CD.Preco

CD.Capa

CD.Disponibilidade

CD.Género Nav. Inter-contextual: Operacoes:
CD.Procedéncia CDs Préximo e Anterior ddncluirListaCompras()
CD.Mdsicas do Cpartista do contexto Musica.ouvirTrecho()

CD.Artistas do CD

Observacoes:

Componentes do passo 2.2.1 Process: Task Project (TaskProject) da 1a Build
Interaction

Alteragdo realizada devido a solicitagdo do usudrio: os componentes
alterados estdo na drea da elipse vermelha (que so foi desenhada por
motivos ilustrativos, ndo pertencendo ao diagrama)
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gf M‘LrsfcaH@dler
CDHander -

CDAppT001 - CDApPT002- . N

Telade Form CDspor | _buscaCD(palavraChv) musicas.getM usicas(cdRef)s,

Abertura Consita atigasgetAtistas(cdRef)
cdList:buscaCD / ArtigaHandler

1
1
1
1
1

myArt:mostraArtig

CDAppT003 - myCD:mograCD

CDs por modraArtiga(myArt Ref)

Consuita CDAPpPT004 — fograCh(my CDRe) !
Detalhe CDspor| v CDAppT007
Consuta \\\ Dealhe Artigas
1 por Consifa

Figura 38 - Diagrama de Componentes de Implementacéio

Componentes do passo 3.2.1 Process: Task Project (TaskProject) da 2a Build

Interaction
g MusicaHandler
Artistas

inalterado
Handler musicas:getMusicas(cdR:
cds:getCDs(artistaRef)

% CDHandler

myArt:mostraArtistal /
mostraArtista(myArt Ref) ostraCD(myCDRe
CDAppTOC7 — | myCD:mostraCD(]

Detalhe Artistag CDAppT008 —
por Consulta Detalhe CDs pqg
Artista

CDAppT 005-
Form Artigas | buscaArtista(nome)

alfabético

CDAppT001 -
Telade
Abertura

alist:buscaArtist

CDAppT006
Artistas
alfabético

=

Figura 39 - Diagrama de Componentes de Implementacéio

5.3 Phase: Implementation (Implementation)

5.3.1 Process. Task Implementation (Tasklmplmt)
Este processo foi readlizado juntamente com o seguinte para construir 0s
artefatos incrementalmente sobre os ja existentes.

5.3.2 Process: Application Integration (Applntegration)
Foi criado um arquivo, CDApEx1_v532.zip, que contém os codigos fonte

deste passo.

5.3.3 Process: Implementation Validation (ImplementationValidation)
O usuério aprovou o sistema
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4.2 Realizando a fase de Implementation utilizando o framewok
OOHDMJavaZ2.

As fases de Implementation das 3 Build Interactions apresentadas na secao anterior serao
refeitas utilizando o framework OOHDMJavaz2 [20].

4.21 Passos para instanciar o Framework OOHDMJava2 visando
implementar o exemplo de site de CDs utilizando AgileOOHDM

tazer um modelo computacional do dominio a ser implementado”

Ok, estamos aproveitando o modelo da 12 parte de acordo com asiklUageractions.

4.2.1.1 Instanciacao Do Mo6dulo Transacional

“como sera feita a persisténcia dos dados”
Resposta: SGBD, mais especificamente IBM UDB DB2 v.7.2 com auxilio dos recursos
disponiveis no IBM WSAD 5.0

“criar tabelas que segundo o modelo conceitual OOHDM”

1? Build Interaction

Ok. Criadas as tabelas segundo o modelo conceito-navegacionabudal IAteraction —
figura 1 - Diagrama Conceito-Navegacional da Consulta de CDs a partir de uma palavra.
Tabelas: artista, musica, cd, cd_musica e cd_artista.

2? Build Interaction

Incluir os campos nascimento, descricédo e foto na tabela do artista.

“definir a camada(s) de EJBs... Tendo criado o esquema do banco de dados, o proximo
passo é decidir quais 0s objetos serdo modelados @sinbeans”

1? Build Interaction

Modelar entity beans: ArtistaBean, MusicaBean e CDBean de espelhando o banco de dados
criado anteriormente.

2 Build Interaction

Alterar ArtistaBean de acordo com as alteracdes feitas no banco de dados (campos
nascimento, descricao e foto).

“Também devemos definir para cagdairy bean, 0 respectivédtate Object que encapsula o
estadantity bean”

1? Build Interaction
Criar : ArtistaSO, MusicaSO e CDSO

! 0s textos entre “aspas” correspondem a citacées [20]
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2? Build Interaction
Alterar ArtistaSO de acordo com as alteracbes feitas no banco de dados (campos
nascimento, descrigdo e foto).

“Se utilizarmos BMP...”
N&o, estaremos utilizando CMP logo néo criaremos DAQOs associados aos entity beans.

“criar osstatefull e stateless session beans”

1? Build Interaction

Como tudo o que foi criado consiste basicamente de navegacdo, existe apenas a
necessidade de criar stateless session beans para fazer a consultas a artistas, musicas e de
cds . Dicas que levaram a escolha de stateless session beans: Modelar objetos reutilizaveis
provedores de servigos; Operar sobre multiplas linhas de uma vez; Prover visdo procedural
de dados.

Artefatos gerados: ArtistaHandlerBean, MusicaHandlerBean e CDHandlerBean

2 Build Interaction

Alterar ArtistaHandlerBean, a consulta de artista retorna mais dados.

“Também devemos criar para cadaefull session bean que contenha estado o respectivo

State Object. Aléem dos EJBs, devem ser criados Siste Objects para 0s objetos
conceituais que nao deram origem a EJBS”

1? Build Interaction

N&o é necessario porque nao existem statefull session beans e ndo sobraram objetos
conceituais.

2? Build Interaction

Mantido igual a 12 Build Interaction

“criar os Web Objects para 0s EJBs cujo estado pode ser “espelhado” nos escopos de sesséo
ou aplicacdo da camadab.”

1* Build Interaction

De acordo com os diagramas de componentes do processo Task Project (TaskProject) no
item 2.2.1, apenas CDHandler troca informacfes com telas de interface do sistema
PORTANTO o web object sera CDHandlerWO.

2? Build Interaction

De acordo com os diagramas de componentes processo Task Project (TaskProject) no item
3.2.1, apenas ArtistaHandler e CDHandler trocam informacdes com telas de interface do
sistema PORTANTO os web objects serdartistaHandlerWO e CDHandlerWO(ja
existente porém alterado para receber uma chamada de consulta de cd por artista).

“definir quais os objetos anteriores (EJB&e Objects, Web Objects) devem implementar
a interfaceVavigational BlackBoard’
1? Build Interaction
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Pela interpretacdo da definicdo MevigationalBlackBoard: 0s seguintes objetos o devem
implementar: ArtistaSO, MusicaSO e CDSO; ArtistaHandlerBean, MusicaHandlerBean e
CDHandlerBean; CDHandlerwoO.

2 Build Interaction

Pela interpretacdo da definicdo MevigationalBlackBoard: 0s seguintes objetos o devem
implementar: ArtistaHandlerWwO.

“Devemos criar &£JB Controller especifico da aplicacéo”
1* Build Interaction

Criar o CDApEx2EJBController.

2 Build Interaction

Mantido igual a 12 Build Interaction

“Uma vez criadoEJB Controller especifico da aplicacdo, devemos criar o seny na
camadaweb, ou seja, dVeb Controller especifico da aplicacdo.”

1? Build Interaction

Criar o CDApEx2WebController e redefinir o método getEJBController que retafii& o
Controller da aplicagéo.

2? Build Interaction

Mantido igual a 12 Build Interaction

“analisar 0s casos de uso e cenarios para neles identificar os possiveis eventos de negoécio
da aplicacao”

1? Build Interaction

Neste caso sera analisado o0 apenas o cenario e o UID daCGarei&ar CDs a partir de

uma palavra referente a 12 build interaction. Eventos identificados: buscar cd por titulo
gravadora e descricao; incluir 1 a n cds na lista de compras; e ouvir trecho de musica.

2? Build Interaction

Neste caso sera analisado o apenas o cenario e o UID daPwatgfaar informagoes de

um artista referente a 22 build interaction. Novos eventos identificados: buscar artista por
nome.

“Depois de identificar eventos candidatos, devemos rever nossa analise para criar 0S
eventos definitivos.”

1* Build Interaction

Esta tarefa foi facilitada pois o escopo de uma build interaction é bem menor.

Andlise: o eventancluir 1 a n cds na lista de compras sera apenas superficialmente
implementado pois ainda ndo ha tarefas modeladas ou implementadas sobre dsabjetos

de compras; € ouvir trecho de miusica serd implementado na interface apenas como um link
para um arquivo de audio, ndo sendo necessario criar um evento de negocio.

2? Build Interaction

Analise: nada a declarar

“definir a estrutura de cada objeto evento e criar os objetos do evento. Para isso devemos
identificar quais os EJBs afetados pelo evento. A estrutura do evento deve conter todos 0s
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dados necessarios para sua execugcdo por seu respEetwo Handler, dados estes
retirados da requisicao http pelo respecivguest Handler.”

1? Build Interaction

Criar BuscarCDEwvt, BuscarCDEH, BuscarCDRH e os esqueletos de IncluirCDnalListaEvt,
IncluirCDnalListaEH e IncluirCDnaListaRH.

“Request Handler e Event Handler SA0 responsaveis por sua instanciacdo e execucao sobre

0 model, respectivamente. No caso flequest Handler, devemos ver quais 0s parametros
necessarios para instanciar o evento, traduzir os parametros http neles, e instanciar e
retornar o evento. Ja no casofdent Handler, devemos identificar, para cada EJB, quais

0s métodos que devem ser invocados e em que ordeBvedd Handler recupera as
informacdes necessarias trazidas pelo evento, invoca os EJBs pertinentes e retorna a lista
com os nomes JNDI da interfatme de cada EJB que teve seu estado alterado, para que
objetos observadores da camada se atualizem.”

2 Build Interaction

Criar BuscarArtistaEvt, BuscarArtistaEH, BuscarArtistaRH

“criar objetos de excecao de eventtveur Exception) para cada evento, bem como 0s
respectivosvent Exception Handlers.”

1? Build Interaction

N&o h& exceptions a criar a principio.

2 Build Interaction

N&o h& exceptions a criar a principio.

4.2.1.2 Instanciacdo Do Mo6dulo Navegacional

“criar para cada contexto o objetavigational Context ... consiste em obter os parametros
do contexto a partir da requisicdo http, em seguida, acessavigutional BlackBoard
adequado para recuperar os IDs dos nds do contexto, e retornar este/HDBs).”

1* Build Interaction

Criar CDCtx e CDporConsultaCtx

2? Build Interaction

Criar ArtistaCtx, ArtistaporConsultaCtx e CDporArtistaCtx

3" Build Interaction

Alterar CDporConsultaCtx para navegar para ArtistaporConsultaCtx

“definir para cada indice da aplicacdo o correspondente Creator. A implementacéo

do Index Creator consiste, basicamente, em obter os parametros do indice a partir da
requisicado http, em seguida, acessaluoigational BlackBoard adequado para recuperar a
lista de objetos que contém as informacdes necessarias para montar o indice, e por fim, para
cada objeto desta lista, criar uma entrada de indice (compdnénténrry) e adicionar ao
indice. Para criar as ancoras de cada entrada do indice devemos acessgaitional
Manager para obter informagBes de URLs de contextos e outros indices. Depois de
montado o indice, devemos retorna-lo.”

1? Build Interaction

Criar CDporConsultaldx

2? Build Interaction
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Criar Artistaldx, CDporArtistaldx
3* Build Interaction
Criar ArtistaporCDIdx

“criar para cada n6 base (com os atributos comuns a todos os contextos) e né em contexto o
correspondent&/ode Creator. A implementacdo d&ode Creator do nd base consiste,
basicamente, em obter o ID do né da requisicao http, em seguida, ac¥ss&uoonal
BlackBoard correspondente para obter o objefaie Object) que contém os dados do no.

Com isso, devemos crias os atributos, ancoras, listas e indices do n6. Novamente, aqui
também aVavigational Manager é acessado para obter informacgdes contextos, de indices e
para obter indices prontos. Quando o né estiver pronto devemos retorna-ldioda o
Creator do NG em contexto consiste em, primeiramente, invodaxie Creator do né base

para obter o n6 base pronto, e acrescentar os novos atributos ao né base. Pavadsso, o
Creator recupera os parametros da requisicdo http (ID do nd, parametros de grupos de
contexto) e faz seu trabalho similarmenteVade Creator do n6. Atributos muito comuns
acrescentados sao ancoras proximo e anterior do contexto corrente ou de outros contextos
(navegacao inter-contextual).”

1* Build Interaction

Criar CDCC, CDporConsultaCC

2? Build Interaction

ArtistaCC, ArtistaporConsultaCC e CDporArtistaCC

3* Build Interaction

Criar ArtistaporCDCC

4.2.1.3 Definicio Dos Arquivos Xml

“definir todos os arquivos XML da aplicacdo e instalar aplicagdo num servidor de
aplicacdes para executa-la.”

Arguivos XML de Configuracdo do médulo transacional

urlmappings.xmi

interfaces.xml

eventmappings.xml

exceptionmappings.xml

Arquivos XML de Configuragdo do mddulo navegacional
contextmappings.xml

indexmappings.xml

1? Build Interaction

Criar todos os arquivos xml

2? Build Interaction

Alterar os arquivos xml necessarios

3" Build Interaction

Alterar os arquivos xml necessarios
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4.3 Analise dos Casos de Teste

Com relacao aos casos de teste as seguintes questdes foram levantadas:

* no passo 1.1.4 Process: Requirements Validation (Validation) — o usuario poderia
nao ter aprovado os UID’s, ficou entdo a duvida da necessidade de mais um
processo para atualizacdo de UIOBIY Updating). Esta hipotese foi descartada
pois 0 OOHDM ja considera estas etapas de revisdo no ciclo de validacao dos
UID’s, portanto ndo sendo preciso sua criagao.

* 0S seguintes passos extendem um principio do XP chateadauous Integration:

2.1.2 Process: Application Model Specification (AppModelSpec)

2.2.2 Process: Application Project Specification (AppProjectSpec)

2.3.2 Process: Application Integration (Applntegration)
No caso do Extreme Programming este principio se aplica apenas a codificacéo,
aqui estamos usando em etapas de design. De um certo modo, e ainda a ser mais
bem aprofundado e avaliado, poderia se dizer que estamos tentando fazer com o
AgileOOHDM um XP de design.

» Talvez o melhor lugar para as informagdes sobre as sobre as telas do sistema fosse
nos respectivos codigos fonte e ndo nos artefatos apresentados em:
2.2.1 Process: Task Project (TaskProject)
3.2.1 Process: Task Project (TaskProject)
5.2.2 Process: Task Project (TaskProject)

* no passo 2.3.3 Process: Implementation Validation (ImplementationValidation):
Esta fase em alguns casos pode ser pulada de acordo com entendimento entre o
usuario e o projetistduild Interactions podem ser agrupadas e entéo validadas de
uma vez sé. Quando ocorreria este entendimento? Novo proBeggduteraction
Planning - seria o Ultimo processo da faseRdenning and Requirements Gathering
e definiria ordem e grupos @ild Interactions

» percebeu-se no passo 3.3.2 Process: Application Integration (Applintegration) que a
navegacao intra e intercontextual torna-se cada vez mais dificil fazendo “na mao”
no caso de nao estar se utilizando o framework.

» Uma vez que € mais pratico trabalhar nos artefatos ja integrados da aplicacéo ao
invés de se atualizar a tarefa e depois integra-la, evitando assim o retrabalho, os
seguintes passos foram pulados:

5.1.1 Process: Task Design (TaskDesign)
5.2.1 Process: Task Project (TaskProject)
5.3.1 Process: Task Implementation (Taskimplmt)
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Talvez nas etapas de Implementation Validation poderia haver algum sub processo
de teste funcional como ocorre no XP.

Na implementacéo utilizando o framework OOHDMJavaz2 a requisicdo de alteracéo
do usuéario ndo afetou, a principio, 0 médulo transacional.

A implementacéo utilizando o framework OOHDMJava2 mostrou-se mais restritiva
porém mais rapida de se implementar ao passo que a implementacdo sem o mesmo,
apesar de ter mais liberdade de codificacdo, era necesséario em varios momentos
ficar “reinventando a roda” para implementar conceitos basicos de aplicacbes web,

0 que tornou esta opgao mais lenta.

Em uma posterior andlise foi percebido que a utiliza¢do do framework

OOHDMJava2 no caso de teste poderia ser simplificada tornando a implementacao
mais simples.
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5 Conclusoes

Uma das questdes mais pertinentes se refere a granularidade da interacdo com o cliente.
Conforme proposto inicialmente pelo AgileOOHDM, cada cenério seria desenhado em um
UID que representaria entdo uma tarefa. Esta tarefa gerari8uifidnteraction. Com 0s

casos teste do capitulo anterior foi possivel observar que a requisicdo de mudanca feita pelo
cliente ndo foi complexa o suficiente para alterar o médulo transacional. Além disto, de
acordo com o OOHDM o projetista poderia prever solicitacdes como estas e sugeri-las de
antemao caso as duBaild Interacions fossem reunidas. Também foi exposto que a fase de
validacdo, em alguns casos, pode ser pulada de acordo com entendimento entre o usuario e
0 projetistaBuild Interactions podem ser agrupadas e entdo validadas de uma vez so.

O outro extremo da granularidade, ndo abordada pelo AgileOOHDM, € a construcdo do
sistema como um todo e entdo passar por varia fases de validacdo ou manutencdo. Este
procedimento ja foi desconsiderado por ndés frente a evidéncia de que estamos num
ambiente em constante mudancas levando-nos portanto a necessidade de um método que
propague uma requisicao de mudanca até a sua implementacéo o mais rapido possivel.

Isto posto, deve-se considerar msld Interactions como um conjunto de UID s/Tarefas

onde ideal seria regular estes conjuntos para fornecer ao cliente informacao de qualidade e
guantidade oOtimas para que o mesmo pudesse ter uma visdo concisa e nao dispersante,
diminuindo as solicitacdes de mudanca e consequentemente as relagbes Bnifé as
Interactions também. Assim sendo, tem-se a seguinte visdo de um processo de
desenvolvimento:

Planning and Requirements Gathering

lChange Requirements Requests{
12 Build 22 Build N2 Build
Interaction Interaction Interaction

Application Integration

Application Validation

Figura 40 — Nova Visao do Processo de Desenvolvimento
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Onde deve-se tentar minimizar as interagfes entre Badld Interactions através do
agrupamento 6timo de UlD’s/Tarefas e sendo que este processo de desenvolvimento
também pode ser alcangado com o OOHDM utilizando-se o recurso de subsistema.

Prosseguindo sobre a proposta inicial do AgileOOHDM é importante relembrar que o0s
processos nao estdo precisamente definidos. Ainda existe uma necessidade de avaliagdo da
possibilidade de juntar Gonceptual Model € 0 Navigational Model na faseConcept-
Navigational Modeling pois 0 seu diagrama ainda esta notadamente confuso.

Um passo futuro, além do aprimoramento da proposta do AgileOOHDM, seria encaixar ou
pelo menos estudar a integracdo de um processo de IHC como o MoLIC [23] para que as
guestdes da interacdo do usuario com a aplicacao seja mais bem trabalhada.

Uma udltima constatacdo é que trabalhar com métodos de desenvolvimento de software é
uma tarefa naturalmente complicada e de acordo com Berry [25] até “dolorosa’. Esta
afirmacdo se fundamenta no fato de que computadores digitais e sistemas de software séo
uma das coisas mais complexas que o0 ser humano construiu[24], portanto o seu
desenvolvimento ndo haveria de ser simples. Frameworks, como o0 proposto por Daflon
[26], poderiam ajudar na tarefa de definigdo, manutencdo e utilizacdo de processos de
desenvolvimento. Outra ferramenta que poderia ser de grande utilidade seria um “book of
knowledge” dos métodos existentes, pois conforme foi visto no capitulo 2, quando da
modelagem do OOHDM e XP, diversas fontes tiveram que ser consultadas.
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