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RESUMO

Nos meados dos anos 70 comeca a “Crise do Software”, quando ainda a Engenharia de Software
inexistia. Dentre outros fatores, podem-se citar como principais 0 ndo esclarecimento das
funcionalidades e caracteristicas do software, e também a falta de estimativas de prazo, custo e
pessoas necessarios para o0 desenvolvimento dos projetos. Estes problemas na area de
desenvolvimento de software justificam a Engenharia de Requisitos e a Medigdo de Software,
que possibilitam estimar e gerenciar 0 minimo de recursos necessarios para o desenvolvimento,
atendendo também as expectativas dos clientes. Porém, muitas organizagdes mesmo cientes do
risco de desenvolver um projeto de software, sem um bom detalhnamento prévio dos requisitos, e
sem estimar esforco, partem diretamente para o desenvolvimento, como tentativa de diminuir
custo e tempo. Existem atualmente varias técnicas de medigdo de software: Mark I, COSMIC —
FFP, UCP, APF, etc. Dentre as técnicas existentes, a mais utilizada atualmente tanto para estimar
como para medir tamanho de softwares é Analise de Pontos por Funcdo (APF). Neste projeto
desenvolvem-se dois plugins para integrar ao gerenciador de projetos Redmine. Um plugin
denominado Requirements Plugin, sua funcéo é gerenciar requisitos para projetos de software, o
outro denominado APF Plugin, desenvolvido com base na técnica Analise de Pontos por Funcao
(APF), sua funcdo € auxiliar no processo de medicdo e estimativa tamanho de software. O
desenvolvimento destas ferramentas objetiva facilitar o trabalho de gerenciar requisitos de

software, assim como de medir e estimar tamanho para projetos de software.

Palavras-chave: Engenharia de software. Requisitos. Medicdo de Software. Redmine.



ABSTRACT

In the mid of 70’s it is started the “Software Crisis”, when the Software engineering did not
existed. Among another factors, it can be citied the non-clarification of the features and
functionality of the software, and also the lack of time estimates, cost and people necessary for
the development of projects. These problems in the software development justify the
Requirements Engineering and Software Measurement, which allow us to estimate and manage
the minimum resources needed for development, and also meet customer expectations. However,
many organizations even aware of the risk of developing a software project without a good detail
of the previous requirements, estimating effort and without depart directly to development, as an
attempt to reduce cost and time. There are currently several techniques for measuring software:
Mark 11, COSMIC - FFP, UCP, APF, etc.. Among existing techniques, the most widely used both
to estimate how to measure software size is Function Point Analysis (FPA). In this project it is
developed two plugging to integrate with Redmine project manager. The plugging called Plug-in
Requirements has the function of managing requirements for software projects, the other called
APF Plug-in, developed based on the technique of Function Point Analysis (FPA), whose
function is to assist in the process of measuring and estimating software size. The development of
these tools aims to ease the job of managing software requirements, as well as to measure and

estimate the size of software projects.

Keywords: Software engineering. Requirements. Software Measurement. Redmine.
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1 INTRODUCAO

Um contexto vivenciado atualmente é muitas empresas de software partirem para o
desenvolvimento de um produto sem especificar detalhadamente os seus requisitos. Esta opcao
muitas vezes é adotada como forma de diminuir custo e tempo. Esta forma de desenvolver

sistemas pode causar sérios problemas posteriores, principalmente em sistemas mais complexos.

Problemas encontrados em um software depois de instalado tém um custo
significativamente maior para serem resolvidos, do que se tivessem sido identificados na fase de
planejamento. Por isso, a ideia de economizar na fase de planejamento como forma de diminuir

tempo e custo € erronea.

Outro panorama vivenciado atualmente é o frequente atraso na entrega dos produtos pelas
empresas de softwares. Em muitos casos, deve-se ao fato de dispensar uma técnica ou método de

medicéo de software.

Os métodos de medicdo funcional sdo independentes das tecnologias utilizadas para o
desenvolvimento do software, facilitando o processo de estimativa, j& que se baseiam nas
funcionalidades requeridas pelo usuério. No inicio de um projeto de software, ndo € possivel
saber ao certo sua dimensdo, porém, apés o levantamento dos seus requisitos a estimativa se torna

viavel.

Diante destes contextos, este projeto propde a criacdo de dois plugins para o Redmine,
denominados Requirements Plugin e APF Plugin, os quais objetivam facilitar o processo de
gerenciamento de requisitos e medicdo de tamanho para projetos de software, almejando tornar

mais frequente a especificacdo dos requisitos e a aplicacdo de medicdo em projetos de software.



1.1 TEMA

Desenvolvimento de dois plugins para o Redmine, a fim de auxiliar no processo de
gerenciar requisitos e no processo de medir ou estimar tamanho para projetos de software.

1.2 PROBLEMA

S@0 dois problemas propostos para este trabalho. Um dos problemas referente a

gerenciamento de requisitos, e o outro referente a métricas de software.

Focando primeiramente no primeiro problema proposto, gerenciamento de requisitos,
pode-se enfatizar que o processo de levantamento de requisitos, € uma etapa fundamental no
desenvolvimento de um software, pois trata de descobrir 0 que o cliente almeja, criando-se uma

visdo geral das funcionalidades deste sistema, e as restricdes sobre estas funcionalidades.

As ferramentas mais usadas atualmente para descrever os requisitos sdo os editores de
texto, o que deixa muito a desejar. O Redmine é um gerenciador de projetos open-source, muito
usado atualmente. Ele permite que novas funcionalidades sejam-lhe adicionadas atraves de
plugins, tornando-se assim uma ferramenta ideal para integrar a funcionalidade de gerenciar os

requisitos dos projetos.

Focando agora no segundo problema proposto, métricas de software, supomos que o
analista, engenheiro de software ou mesmo o proprio desenvolvedor, juntamente com o cliente
realizam o levantamento de todos os requisitos do sistema. Posteriormente, o cliente pergunta: “E
entdo! Quanto isto vai me custar?”’. H4 duas formas de responder a esta pergunta, a primeira

“chutando”, e a segunda estimando através de técnicas e experiéncias da empresa.

Porém, sabe-se que ndo € comum a utilizacdo de técnicas para medir e estimar esforcos
em projetos de software, pois sdo muitos os fatores que influenciam este processo, fazendo-se
muitas vezes necessario um profissional com experiéncia para que se consigam bons resultados, o

que por fim, se refletira em custos.
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Com os requisitos de software estabelecidos, bastando esmiugar todos 0s requisitos em
suas reais funcionalidades, atribuindo posteriormente um valor a cada funcdo, ao final tem-se um
valor total, que diz respeito ao tamanho deste software relativo as suas funcionalidades.
Considerando-se 0 processo de como estas funcionalidades serdo desenvolvidas, e as restrigoes

ou caracteristicas gerais tém-se uma estimacao de tamanho para este software.

Apos integrar a funcionalidade de gerenciar requisito ao Redmine, ele se torna uma
ferramenta propicia para integrar também a funcionalidade de medigdo e estimativa com APF,
que se baseia em funcionalidades.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver dois plugins para integrar ao gerenciador de projetos Redmine. Um plugin
denominado Requirements Plugin, com a finalidade de gerenciar requisitos para projetos de
software, 0 outro denominado APF Plugin, desenvolvido com base na técnica Analise de Pontos

por Funcdo (APF), com a finalidade de auxiliar no processo de medicdo e estimativa de software.

1.3.2 Objetivos Especificos

Conhecer a linguagem de programac¢édo Ruby juntamente com o framework Rails;
Compreender o processo de criacao e gestdo de requisitos, em um projeto de sofware;
Compreender as técnicas de Analise de Pontos por Funcdo (APF).

Compreender o funcionamento do gerenciador de projetos Redmine;

Entender como criar e integrar plugins ao Redmine;

YV V V V V V

Desenvolver um plugin para o Redmine, que auxilie no processo de gerenciar 0S

requisitos em um projeto de software;
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» Desenvolver um plugin para o Redmine, com base na técnica Analise de Pontos por
Funcgéo (APF), para medicgéo e estimativa de software.

1.4 JUSTIFICATIVA

Segundo uma pesquisa realizada pelo The Standish Group em 1994, apenas 16,2% do
total de projetos de software eram terminadas com sucesso, e 52,7% dos projetos eram
concluidos com atrasos nos cronogramas e acima dos orgamentos e outros 31,1% eram
definitivamente cancelados. Segundo a pesquisa a principal causa dos projetos que foram
concluidos com sucesso foi o estabelecimento claro das funcionalidades e caracteristicas
requisitadas pelos usuérios. (VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT, 2005, p. 48)

Percebe-se assim a importancia de esclarecer detalhadamente os requisitos do cliente,
especificando as caracteristicas gerais do software, assim como cada funcionalidade e suas

caracteristicas.

Outro fator importante da area da Engenharia de Software € estimar o esfor¢o necessario
para o desenvolvimento do sistema. Define-se como esfor¢o tudo que envolve o processo de
desenvolvimento do software, como custo financeiro, pessoas envolvidas e tempo para o

desenvolvimento.

Muitos projetos sdo cancelados durante seu desenvolvimento por falta de recursos, pois 0s
mesmos sdo limitados em uma empresa, a0 mesmo tempo em que o projeto é desenvolvido os
recursos tendem a escassez. O que justifica a medicdo de software, para que esta situacdo nédo
fique fora de controle, estimando o minimo de recursos necessarios para o desenvolvimento,

atendendo ao mesmo tempo as expectativas dos clientes.

Portanto, quanto maior o esclarecimento e o detalhamento das funcionalidades e
caracteristicas em um projeto de software, maior a precisdo da estimativa e menor as chances do
tempo previamente estimado ser ultrapassado, deixando o cliente satisfeito, pois o software sera

entregue num tempo e custo previamente estimados.
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2 ENGENHARIA DE SOFTWARE

A Engenharia de Software surgiu em meados dos anos 70, para tentar contornar
problemas na producdo de software. Desde os primordios até a atualidade a Engenharia de
Software vem evoluindo, dando a producéo de software um tratamento de engenharia, ou seja,

objetivando sistematizar e controlar o processo de producdo de software.

A Engenharia de Software abrange o desenvolvimento do software como um todo, porém,
a parte de enfoque deste trabalho esta no que diz respeito a Requisitos e Medicdo de Software.

2.1 REQUISITO DE SOFTWARE

“Uma condi¢do, caracteristica ou capacidade, determinada no universo das necessidades
do usuéario, que deve ser atendida por um sistema na forma de aspectos funcionais ou nao
funcionais.” (VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT, 2005, p. 45)

Requisito de software € tudo o que o usuario solicita em um sistema, todas suas
funcionalidades e caracteristicas. Segundo Wazlawick (2004, p. 38), os requisitos de software

podem ser divididos em dois grupos:
a) Os requisitos funcionais, que correspondem a listagem de tudo o que o sistema deve fazer.

b) Os requisitos ndo funcionais, que sdo restricbes colocadas sobre como o sistema deve

realizar seus requisitos funcionais.

E ainda segundo Wazlawick (2004, p. 28), os requisitos funcionais podem ainda ser

divididos em dois grupos:

a) Os requisitos funcionais evidentes, que sdo efetuados com conhecimento do usuério.
Esses requisitos corresponderdo a eventos do sistema e respostas do sistema, ou seja, as

trocas de informacdes que ocorram pela interface do sistema com o meio exterior.
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b) Os requisitos funcionais ocultos, que sédo efetuados pelo sistema sem o conhecimento

explicito do usuério.

Os requisitos ndao funcionais podem ser obrigat6rios ou apenas desejados, isto &, aqueles
que devem ser obtidos de qualquer maneira e 0s que podem ser obtidos caso isso ndo cause
maiores transtornos no processo de desenvolvimento. (WAZLAWICK, 2004, p. 39)

Outra classificacdo Util para os requisitos ndo funcionais indicara se sdo permanentes ou
transitérios. O requisito permanente nunca mudard com o tempo (por exemplo a interface feita
por meio de janelas), ja o requisito transitério podera sofrer alteragdes no futuro (por exemplo, a
forma de calcular impostos).

Segundo Wazlawick (2004, p. 41), ainda em relacdo aos requisitos ndo funcionais,
existem aqueles diretamente associados a uma funcdo e outros que séo gerais para o sistema, ou
também conhecidos como requisitos suplementares ou adicionais. Sendo requisitos néo
funcionais, associados ou adicionais, eles podem ser divididos em vérias categorias. Wazlawick

(2004, p. 41), sugere algumas categorias:

a) Usabilidade: Os fatores humanos envolvidos no sistema; O tipo de ajuda que o programa
deve prover; As formas de documentacdo ou manuais disponiveis; Como esses manuais
vao ser produzidos; O tipo de informacdo que eles vao conter; Seria interessante definir
esses topicos na fase de concepcdo, visto que o contrato com o cliente deveria especificar
muitas dessas questdes. (WAZLAWICK, 2004, p. 41)

b) Confiabilidade: Tratamento de falhas no sistema; O analista ndo € obrigado a produzir um
sistema totalmente tolerante a falhas, mas deve estabelecer que tipo de falhas o sistema
sera capaz de gerenciar: falta de energia, falha de comunicacdo, falha de midia de
gravacao etc. Ndo se deve confundir falha com erro de programacdo, pois erros de
programacdo sdo elementos que nenhum software deveria conter. As falhas sdo situacdes
anormais que podem ocorrer mesmo para um software implementado sem nenhum erro de
programacdo. (WAZLAWICK, 2004, p. 41)

C) Performance: a eficiéncia e a precisdo apresentada pelo sistema. Na fase de concepc¢éo

ndo se define como o sistema fard para cumprir o requisito, apenas se diz que de alguma



d)

9)

h)
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forma ele terd de ser cumprido no projeto. Cabe ao projetista e ao programador garantir
que o requisito seja satisfeito. Se o analista por algum motivo conclui que o requisito ndo
pode ser cumprido, entdo o requisito passa a ser um risco do sistema e eventualmente
necessitara de um estudo ainda mais aprofundado na fase de concepcdo, para verificar a
possibilidade de sua realizacdo. (WAZLAWICK, 2004, p. 41)

Configurabilidade: o que pode ser configurado no sistema; o que pode ser configurado
pelo usuério sem alteracBes no codigo do sistema. (WAZLAWICK, 2004, p. 42)

Seguranca: definir os tipos de usuéarios e que funcBes cada um pode executar.
(WAZLAWICK, 2004, p. 42)

Implementacdo: definir a linguagem a ser usada, assim como bibliotecas disponiveis, e
bancos de dados acessiveis. (WAZLAWICK, 2004, p. 42)

Interface: como vai ser a interface? Vai ser seguida alguma norma ergondmica?
(WAZLAWICK, 2004, p. 42)

Empacotamento: a forma em que o software deve ser entregue ao usuario final.
(WAZLAWICK, 2004, p. 42)

Legais: muitas vezes uma equipe de desenvolvimento deve contar com uma assessoria
juridica para saber se esta infringindo direitos autorais ou normas especificas da area para
a qual a qual o software esta sendo desenvolvido. (WAZLAWICK, 2004, p. 42)

A tabela 1 abaixo é um comparativo de requisito funcional, com requisitos ndo funcionais

associados.



Tabela 1: Exemplo de requisito funcional, com requisitos ndo-funcionais associados

F1 Registrar empréstimo \ Oculto( )

Descrigao: O sistema deve registrar empréstimos de fitas, indicando o cliente e as fitas que
foram emprestadas, bem como a data do empréstimo e o valor previsto para pagamento na

devolugdo.
Requisitos Nao-Funcionais
Nome: Restricao: Categoria Desejavel Permanente
NF1.1 A fungdo sé Seguranga () (X)
Controle de pode ser
Acesso acessada por

um usudrio

com perfil de

operador ou

superior.
NF 1.2 As fitas devem | Interface () (X)
Identificacdo | ser
de fitas identificadas

por um cédigo

de barras.
NF1.3 (0] cliente | Interface () ()
Identificacdo | devera ser
do cliente identificado a

partir do seu

nome.
NF1.4 Tempo | O tempo de | Performance (X) ()
de Registro registro de cada

fita deve ser

inferior a um

segundo.

Fonte: WAZLAWICK (2004, p.).




A tabela 2, abaixo, demonstra exemplos de requisitos suplementares.

Tabela 2: Exemplos de requisitos suplementares.
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Nome Restricao Categoria Desejavel | Permanente
S1 Tipo de | As interfaces do | Interface () ()
Interface sistema devem ser

implementadas como

formularios

acessiveis em um

browser HTML.
S2 A camada de | Persisténcia () (X)
Armazenamento persisténcia deve ser
de dados implementada de

forma que diferentes
tecnologias de
bancos de dados
possam vir a ser
utilizadas no futuro.

Fonte: WAZLAWICK, 2004

Para entendermos a importancia dos requisitos de software, recorremos ao seguinte trecho
de (VAZQUEZ, SIMOES E ALBERT, 2005, p. 46)

Para garantir o sucesso na conclusdo de um sistema de software, atendendo as
expectativas dos usuarios, é fundamental a existéncia de um gerenciamento eficiente de
requisitos capaz de manter o mapeamento das necessidades dos usuérios e das
caracteristicas desejaveis para o software, e de identificar as mudancas nos requisitos o
mais cedo possivel, durante o ciclo de desenvolvimento, evitando que 0s riscos
existentes se materializem e causem problemas.
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2.2 MEDICAO DE SOFTWARE

Cada vez mais se busca softwares de maior qualidade, e que se adere a custos e prazos,
estabelecidos pelos clientes. Embora tenha se avancado muito nos ultimos anos, produzir
softwares de baixo custo, boa qualidade e dentro de prazos planejados, ainda é um desafio as
organizagdes de softwares. Tentando melhorar seus processos, as organizagdes tém buscado

alternativas, e uma delas € a medicao de software.

A medicdo de software possibilita planejar e monitorar o processo de producdo de
software. A partir da medigdo é possivel estimar a quantidade de esforco, ou seja, tempo, pessoas
e recursos para a realizacdo do projeto. E a partir do tempo, formar uma baseline para
estimativas, ou seja, usar a experiéncia de projetos passados, para estimar 0s novos projetos.

Além de ser base para o controle de qualidade.

Existem, atualmente, varias técnicas para medicdo de projetos de software, porém a de
maior aceitacdo é a contagem de pontos de funcdo do Internacional Function Point Users Group
(IFPUG), a qual se baseia no ponto de vista do usuario, ou seja, a contagem ocorre baseando-se
nas funcionalidades exigidas pelo usuario, propositalmente independente das técnicas utilizadas

para o desenvolvimento.

Empiricamente as principais técnicas de estimativa de projetos de desenvolvimento de
um software assumem que o tamanho de um software é um vetor importante para a
determinacdo do esfor¢o para a sua construcdo. Logo, saber o seu tamanho é um dos
primeiros passos do processo de estimativa de esfor¢o, prazo e custo. (VAZQUEZ;
SIMOES; ALBERT, 2005, p. 13)
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2.2.1 Anédlise de Pontos de Funcao (APF)

APF é uma técnica padrdo para medir sistemas do ponto de vista de seus usuarios pela
quantificacdo das funcionalidades fornecidas por um software, tendo por objetivo tornar a
medigdo independente da tecnologia utilizada para a construcdo do software. Ou seja, a APF
busca medir o que o software faz, e ndo como ele foi construido. (VAZQUEZ; SIMOES:;
ALBERT, 2005, p. 13).

Segundo Vazquez, Simdes e Albert (2005, p. 52), o IFPUG define como objetivos
primarios da analise de pontos de fun¢éo:

o Medir a funcionalidade que o usuario solicita e recebe.

o Medir o desenvolvimento e manutencdo de software de forma independente da tecnologia
utilizada para sua implementacéo.
E ainda segundo Vazquez, Simdes e Albert (2005, p. 52), além dos objetivos o processo

de contagem de pontos de fungéo deve ser:

o Simples o suficiente para minimizar o trabalho adicional envolvido no processo de
medicéo.
o Uma medida consistente entre varios projetos e organizagoes.

Apresentando um pouco da historia, segundo Vazquez, Simdes e Albert (2005, p. 37), a
técnica de andlise de pontos por fungéo surgiu na IBM, no inicio da década de 70. Allan Albrecht
foi encarregado de medir a produtividade de varios projetos de software, desenvolvidos em
diferentes linguagens, assim surgiu a necessidade de uma meétrica que fosse independente da
linguagem de programacao utilizada. A técnica culminou em 1986, na fundacéo do International
Function Point Users Group — IFPUG. Em 1990, o IFPUG publicou a versdo 3.0 do Manual de
Praticas de Contagem, que foi a primeira versdo considerada madura. Embora posteriormente
tenham surgido outras técnicas de medi¢cdo funcional, a mais aceita é realizado pela analise dos

pontos de funcdo do IFPUG. Existem varios beneficios com a utilizacdo de APF:

. Por ser independente de tecnologia, baseando-se nos requisitos de software para medicéo,

torna-se uma ferramenta de normalizacdo para comparacéo de software;
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. Suporta a anélise de qualidade e produtividade;

. Pode medir o tamanho em cada etapa do ciclo de desenvolvimento;

. Meio para estimar custo e recursos necessarios para o desenvolvimento e manutengédo do
software.

APF é atualmente um instrumento utilizado por profissionais da area de sistemas e em
empresas de todos os portes e segmentos da economia brasileira. Inicialmente o foco principal de
sua aplicacdo era em estimativas, mas também tem sido aplicada, com éxito, como unidade de
medicgéo de contratos de desenvolvimento de software e como ferramenta na geréncia de projetos.
(VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT, 2005, p. 13)

E importante lembrar que APF é apenas uma técnica de medicdo, e com esta técnica €
possivel medir ou estimar um tamanho para um software a partir das funcdes requeridas ou
incluidas no projeto. E apds o tamanho ter sido estipulado ou calculado, se for de interesse, é

possivel orcar custo, tempo e/ou equipe de desenvolvimento.

Os requisitos e a contagem de pontos de funcao

Segundo Vazquez, Simdes e Albert (2005, p. 49), na analise de pontos por funcéo, os
requisitos funcionais sdo a base para o calculo dos pontos de funcdo ndo-ajustados e alguns
requisitos nao-funcionais sdo integrantes das Caracteristicas Gerais de Sistema utilizadas na fase
de determinacdo do fator de ajuste utilizado para o calculo do nimero de pontos de funcao
ajustados. Os requisitos sdo importantes, tanto para a determinacdo do tamanho do software,
como também para os desenvolvedores, por isso eles devem identificar componentes técnicos
Gteis, porém devem ser descritos utilizando uma linguagem comum a todos os envolvidos no

projeto.

Processo de contagem de pontos por funcdo
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Segundo Vazquez, Simdes e Albert (2005, p. 44), para a determinacdo do tamanho
funcional da aplicacdo ou projeto, a partir dos conceitos da técnica de contagem de pontos por
funcdo algumas abstracdes se fazem necessarias. Estes conceitos representam os componentes do
sistema que fornecem funcionalidades de armazenamento e processamento de dados aos usuarios
e por eles reconhecidas e solicitadas. A técnica também fornece definicbes de conceitos
utilizados como referéncia na identificagdo desses componentes. O diagrama, do quadro 1,
representa as etapas do processo de contagem, bem como suas relac6es de interdependéncia.

Quadro 1: Visédo geral do processo de contagem de pontos de funcao.

Contar
funcéo do
tipo dados

7

Determinar
contagem de
pontos de fungéo
néo ajustados

Calcular o numero
dos pontos de
funcéo ajustados

Indentificar contar funcéo
Determinar escopo da do tipo g
otipo de contagem e transacéo
contagem fronteira da

aplicacao

\

Determinar
valor do fator
de ajuste

Fonte: Vazquez, Simdes e Albert (2005)

Antes de especificar 0 que € cada etapa do processo de contagem, faz-se necessario a

definicdo de dois termos que serdo usados posteriormente, usuario e aplicacéo.

Usuario: O conceito de usuario, para a analise de pontos por funcdo, ndo se limita apenas
a pessoas fisicas que utilizam o software. Usuario pode ser qualquer coisa que interaja com o
sistema ou especifique seus requisitos. Pois se a contagem de pontos por funcdo fosse baseada
apenas no conceito de usuario como sendo uma pessoa, ndo seria possivel medir sistemas que nédo
tém interface com o usuario final. Sendo que APF também pode ser aplicada nestas situacdes.
(VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT, 2005, p. 52)

Aplicacdo: Para o IFPUG: “Uma aplicagdo ¢ um conjunto coeso de dados e
procedimentos automatizados que suportam um objetivo de negdcio, podendo consistir de um ou

mais componentes, modulos ou subsistemas”. A aplicacdo deve ser definida de acordo com a
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visdo do usuério, sem considerar a arquitetura ou tecnologia utilizada no software. (VAZQUEZ;
SIMOES; ALBERT, 2005, p. 56)

Determinar o tipo de contagem
Para Vazquez, Simdes e Albert (2005, p. 55), APF pode ser aplicada a projetos de
desenvolvimento ou melhoria, e também em aplicacdes. Os trés tipos de contagem podem ser

vistas no quadro 2.

Quadro 2: Tipos de contagem em APF.

Projeto de desenvolvimento: o numero de pontos de funcdo de um projeto de
desenvolvimento mede a funcionalidade fornecida aos usuarios finais do software referentes
a sua primeira instalacdo. A contagem também abrange as eventuais fung¢fes de conversao de

dados necessarias a implantacdo do projeto.

Projeto de melhoria: 0 nimero de pontos de funcdo de um projeto de melhoria mede as
funcbes adicionadas, modificadas ou excluidas do sistema pelo projeto, e também as

eventuais fungdes de conversdo de dados.

Aplicacdo: o numero de pontos de funcdo de uma aplicacdo mede a funcionalidade fornecida

aos usuarios por uma aplicacao instalada.

Fonte: adaptado de Vazquez, Simdes e Albert (2005)

A Fronteira da Aplicacdo e o Escopo da Contagem

Para Vazquez, Simdes e Albert (2005, p. 56), “A fronteira da aplicacdo ¢ a interface

conceitual que delimita o software que serd medido e o mundo exterior (usudrio)”.

Determinar a fronteira da aplicacdo é determinar o que faz e o que ndo faz parte de cada
aplicacdo em um software. Esta determinacdo tem grande importancia para o processo de

contagem, para delinear deve se levar em consideracdo a regra de negécio e ndo condicdes
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técnicas como arquitetura e condicOes técnicas do software. As regras especificadas pelo IFPUG
para determinar a fronteira de uma aplicacdo segundo Vazquez, Simdes e Albert (2005, p. 56),

~

Sao:

a) Sua determinacdo deve ser feita com base no Ponto de Vista do Usuario. O foco deve
estar no que ele pode entender e descrever.

b) A fronteira entre aplicacdo deve ser baseada na separacdo das funcbes conforme
estabelecido pelos processos de negdcio, ndo em consideracdes tecnolégicas.

C) Em projetos de melhoria, a fronteira estabelecida no inicio do projeto deve estar de acordo
com a fronteira ja estabelecida para a aplicacdo sendo modificada.

O escopo da contagem define as fungdes que realmente serdo inclusas na contagem, se ela
abrangera um ou mais sistemas ou apenas parte de um sistema. O escopo pode abranger todas as
funcionalidades disponiveis, funcionalidades efetivamente utilizadas pelo usuario, ou algumas
funcionalidades especificas. O conceito de escopo de contagem é mais exercitado em projetos de
melhoria, ja que nem todas as funcionalidades seréo alteradas. (VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT,
2005, p. 58)

Funcdes do tipo dados

De acordo com Vazquez, Simdes e Albert (2005, p. 56), “As fungdes do tipo dados
representam as funcionalidades fornecidas pelo sistema ao usuario para atender as suas

necessidades de armazenamento de dados.”

As funcgbes do tipo dados sdo funcionalidades fornecidas ao usuario através da aplicacao a
fim de satisfazer as necessidades de armazenamento de dados tanto internos como externos. As
funcbes do tipo dados podem ser divididas em dois grupos, Arquivos Ldgicos Internos (ALI) e

Arquivos de Interface Externa (AIE).
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ALI: um grupo logicamente relacionado de dados ou informagbes de controle,
identificavel pelo usuério e mantido dentro da fronteira da aplicacdo sendo contada.
Sua principal intencdo é armazenar dados mantidos através de uma ou mais transacoes
da aplicacéo sendo contada.

Ex.: tabelas de DB atualizadas pela propria aplicagéo.

AIE: um grupo logicamente relacionado de dados ou informagdes de controle,
identificavel pelo usuario e mantidos fora da fronteira da aplicacdo sendo contada. Sua
principal intencdo é armazenar dados referenciados através de uma ou mais transaces
da aplicacéo sendo contada.

Ex.: dados recuperados de um Web Server.

Quadro 3: Fungdes do tipo dados.

Fonte: adaptado de Vazquez, Simdes e Albert (2005)

Cada funcéo do tipo dado possui um nivel de complexidade em PF, que é determinada por
dois parametros, a quantidade de tipos de dados (campos) e a quantidade de tipos de registro
(subgrupos de dados dentro do arquivo). (VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT, 2005)

A classificacdo com relacdo a complexidade é fornecida pela tabela 3, a seguir:

Tabela 3: Tabela de complexidade para funges do tipo dados.

Tipos de dados
Tipos de registros <20 20-50 > 50
1 Baixa Baixa Média
2-5 Baixa Média Alta
>5 Média Alta Alta

Fonte: adaptado de Vazquez, Simdes e Albert (2005)
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J& a tabela 4, demonstra a contribui¢do dos pontos de fungdo ndo ajustados das fungdes do

tipo dado.

Tabela 4: Tabela de contribui¢do dos pontos de fun¢éo ndo-ajustados das funcbes do tipo dado.

Tipo de Fungdo Baixa Meédia Alta
Arquivo Ldgico Interno 7 PF 10 PF 15 PF
Arquivo de Interface Externa 5 PF 7 PF 10 PF

Fonte: adaptado de Vazquez, Simdes e Albert (2005)

Fungdes do tipo transacao

Para Vazquez, Simdes e Albert (2005, p. 59), “As fungdes do tipo transacdo representam

os requisitos de processamento fornecidos pelo sistema ao usuério”. As fungdes do tipo transagao

podem ser vistas no quadro 4 abaixo.

Entrada Externa (EE): seu objetivo principal € atualizar os dados do sistema, ou
também modificar o seu comportamento. Estes dados ou informacgdes sdo estimulos

recebidos externamente a fronteira da aplicacao.

Saida Externa (SE): é uma transacdo que envia dados ou informacg6es de controle para
fora da fronteira da aplicacdo. Seu objetivo principal é apresentar informacGes que
exigem légica de processamento que ndo seja uma apenas uma simples recuperacao de
dados ou informacgdes de controle. Seu processamento deve conter cagulo, ou criar
dados derivados, ou manter um arquivo légico interno, ou alterar o comportamento do

sistema.

Consulta Externa (CE): seu objetivo é apenas recuperar e mostrar dados ao usuario,
sem exigéncia de qualguer tipo de processamento. Uma CE recupera dados de um ALI

ou AlE, e envia para fora da fronteira da aplicacao.

Quadro 4: Funcdes do tipo Transacao.

Fonte: adaptado de Vazquez, Simdes e Albert (2005)
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Assim como as funcbes do tipo dados, cada funcdo do tipo transacdo também é
classificada com relacdo a sua complexidade funcional (baixa, média, alta), determinada por dois
parametros, a quantidade de tipos de dados e quantidade de arquivos referenciados. (VAZQUEZ;
SIMOES; ALBERT, 2005)

A classificacdo é demonstrada pelas seguintes tabelas 5 e 6, onde a tabela 5 demonstra a
complexidade para Entradas Externas (EES) e a tabela 6 a complexidade para Saidas Externas
(SEs) e Consultas Externas (CEs).

Tabela 5: Tabela de complexidade para Entradas Externas (EES).

Tipos de Dados (TDs)
Arquivos Referenciados <5 5-15 > 15
(ARs)
<2 Baixa Baixa Média
2 Baixa Média Alta
>2 Média Alta Alta

Fonte: adaptado de Vazquez, Simdes e Albert (2005)

Tabela 6: Tabela de complexidade para Saidas Externas (SEs) e Consultas Externas (CES).

Tipos de Dados (TDs)
Arqguivos Referenciados (ARs) <6 6-19 >19
<2 Baixa Baixa Média
2-3 Baixa Média Alta
>3 Média Alta Alta

Fonte: adaptado de Vazquez, Simdes e Albert (2005)

A tabela 7 demonstra as contribuicdes de pontos por funcdes ndo ajustados das funcdes do
tipo transacéo.

Tabela 7: Tabela de contribui¢do dos pontos de fun¢do ndo-ajustados das fungdes do tipo transagao.

Tipo de Funcao Baixa Média Alta
Entrada Externa 3 PF 4 PF 6 PF
Saida Externa 4 PF 5PF 7 PF
Consulta Externa 3 PF 4 PF 6 PF

Fonte: adaptado de Vazquez, Simdes e Albert (2005)
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Determinar contagem de pontos de fungédo ndo ajustados

Segundo Vazquez, Simdes e Albert (2005), os pontos de fungdo ndo ajustados medem os
requisitos especificos do usuério, e para obtermos, basta simplesmente depois de classificar cada

funcdo de acordo com seu nivel de complexidade, somar o peso de cada uma das funcgdes.

Determinar o valor do fator de ajuste

Para Vazquez, Simdes e Albert (2005), o fator de ajuste tem o propdsito de medir
requisitos gerais da aplicacéo, e ajusta em + 35% de acordo com as quatorze caracteristicas gerais

apresentadas pelo quadro 5 abaixo:

1. Comunicacdode Dados 8. Atualizacdo On-Line

2. Processamento Distribuido 9. Complexidade de Processamento
3. Performance 10. Reutilizacdo

4. Configuracdo Altamente Utilizada 11. Facilidade de Instalacdo

5. Volume de Transacoes 12. Facilidade de Operacdo

6. Entradasde Dados On-Line 13. Mukiplos Locais

7. Eficiéncia do Usuario Final 14. Facilidade de Mudancas

Quadro 5: As 14 caracteristicas para base de fator de ajuste.

Fonte: Vazquez, Simdes e Albert (2005)

Cada uma das quatorze caracteristicas possui um nivel de influéncia, que pode variar em
um intervalo de zero a cinco. (VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT, 2005, p. 118). Conforme o

quadro 6 descreve.

Nenhuma influéncia
Influéncia Minima
Influéncia Moderada
Influéncia Média

P wWwhNhN e o

Influéncia Significativa
5. Grande Influéncia
Quadro 6: Niveis de influéncia das caracteristicas gerais da aplicagio.

Fonte: Vazquez, Simdes e Albert (2005)
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Depois de determinarmos os niveis de influéncias das caracteristicas gerais, usamos a
formula demonstrada pelo quadro 7 para calcular o fator de ajuste. Onde TDI é o somatério dos
niveis de influéncia. (VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT, 2005, p. 118)

VAF = (TDI x 0,01) + 0,65

Quadro 7: Férmula para calcular o fator de ajuste.
Fonte: Vazquez, Simdes, Albert, 2005, p. 118)

Devemos levar em consideracdo que quando a técnica de pontos de fungdo foi
apresentada por Allan Albercht, em 1979, ndo haviam as quatorze Caracteristicas Gerais do
Sistema (CGSs), sendo que o fator de ajuste poderia ser calculado de forma totalmente subjetiva.
Somente mais tarde em 1984, foram introduzidas as atuais quatorze CGSs. No final do ano de
2002, 0 uso do fator de ajuste tornou-se opcional. (VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT, 2005, p.
118)

Calcular o namero dos pontos de funcéo ajustados

Este é o dltimo passo da contagem de pontos por funcdo, a formula para calcular o
nimero de os pontos de fungdo ajustados vai variar para os trés tipos de contagem: projeto de
desenvolvimento, projeto de melhoria e aplicacdo. A férmula para calcular os pontos por fungéo

ajustados de um projeto de desenvolvimento, pode ser vista no quadro 8.

Formula do Projeto de Desenvolvimento
DFP = (UFP + CFP) x VAF
DFP: Numero de pontos de funcdo do projeto de desenvolvimento.
UFP: NUumero de pontos de funcdo ndo ajustados das fungdes disponiveis ap0s a instalacdo.
CFP: Numero de pontos de funcdo ndo ajustados das func@es de conversao.
VAF: Valor do fator de ajuste.

Quadro 8: Férmula para calcular os pontos de funcédo ajustados para projeto de desenvolvimento.
Fonte: adaptado de Vazquez, Simdes e Albert (2005)
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A férmula para calcular os pontos de funcéo ajustados em um projeto de melhoria pode

ser vista no quadro 9.

Foérmula do Projeto de Melhoria

EFP = [(ADD + CHGA + CFP) x VAFA] + (DEL X VAFB)

EFP: Numero de pontos de funcdo de projeto de melhoria.

ADD: Numero de pontos de fun¢do ndo ajustados das funcbes incluidas pelo projeto de
melhoria.

CHGA: Numero de pontos de funcdo ndo ajustados das funcGes modificadas. Reflete as
funcdes depois das modificacdes.

CFP: Numero de pontos de fungdo ndo ajustados adicionados pela converséo.

VAFA: Valor do fator de ajuste da aplicacdo depois do projeto de melhoria.

DEL: Numero de pontos de funcdo ndo ajustados das fungdes excluidas pelo projeto de
melhoria.

VAFB: Valor do fator de ajuste da aplicacdo antes do projeto de melhoria.

Quadro 9: Férmula para calcular os pontos de fungédo ajustados para projeto de melhoria.
Fonte: adaptado de Vazquez, Simdes e Albert (2005)

Segundo Vazquez, Simdes e Albert (2005, p. 137), em APF existem duas formulas para
calcular o nimero de pontos de funcdo da aplicacdo. Uma para a primeira contagem dos pontos
de funcdo da aplicacdo e outra para recalcular seu tamanho apds um projeto de melhoria ter
alterado sua funcionalidade. A formula da contagem inicial da aplicacdo pode ser visualizada no

quadro 10.

Formula da Contagem Inicial da Aplicacdo

AFP = ADD + VAF

AFP: NUmero de pontos de funcédo ajustados da aplicacao.
ADD: Pontos de fungédo ndo ajustados das funcdes instaladas.
VAF: Valor do fator de ajuste da aplicacdo.

Quadro 10: Formula para calcular os pontos de funcdo ajustados para contagem inicial da
aplicacao.

Fonte: adaptado de Vazquez, Simdes e Albert (2005)
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J& a formula para calcular seu tamanho apds um projeto de melhoria ter alterado sua

funcionalidade, é exibida pelo quadro 11.

Formula da Aplicacao ap6s Projeto de Melhoria
AFP = [(UFPB + ADD + CHGA) — (CHGB + DEL)] x VAFA
AFP: NUumero de pontos de funcdo ajustados da aplicacao.
UFPB: Pontos de fungédo ndo ajustados da aplicacdo antes do projeto de melhoria.
ADD: Pontos de funcdo ndo ajustados das funcgdes incluidas pelo projeto de melhoria.
CHGA: Pontos de fungdo ndo ajustados das funcgdes alteradas pelo projeto de melhoria
depois de seu término.
CHGB: Pontos de funcdo néo ajustados das funcdes alteradas pelo projeto de melhoria antes
de seu término.
DEL.: Pontos de funcéo ndo ajustados das fun¢des excluidas pelo projeto de melhoria.
VAFA: Valor do fator de ajuste depois do projeto de melhoria.
Quadro 11: Férmula para calcular os pontos de funcéo ajustados para aplicacdo apds projeto de

melhoria.
Fonte: adaptado de Vazquez, Simdes e Albert (2005)

3 ORIENTACAO A OBJETOS

A palavra objeto tem um sentido muito amplo, que nos permite abstrair todas as coisas
tanto fisico como abstratas em objetos. Se pararmos e analisarmos em nossa volta, tudo pode ser
traduzido em objetos, cadeiras, mesas, animais, pessoas, sentimentos, contas bancarias, e todas as
outras coisas que conhecemos ou imaginamos. A Orientacdo a Objetos é a extracdo desses
objetos para um software, preservando seu comportamento do mundo real. Sendo que apds este
objeto ter sido criado no mundo computacional, com todas as suas caracteristicas e habilidades,
basta usa-lo, sem se preocupar como ele realiza suas tarefas, apenas sabendo que ele as possui € o

suficiente.

Sabemos que no mundo real os objetos interagem entre si, assim também deve ser nos
Sistemas Computacionais. De acordo com Correia e Tafner (2001, p. 2), “Orientagdo a Objetos
consiste em considerar os Sistemas Computacionais como uma colecdo de objetos que interagem

de maneira organizada.”

Objetos Computacionais sdo simplificacdbes dos Objetos Reais. Os Objetos

Computacionais devem interagir dentro de um sistema de computador da mesma forma como 0s



30

Objetos Reais interagem no mundo real, para isto é importante que estes objetos saibam como
reagir perante uma acdo. N&o é o sistema que deve determinar o comportamento de um Objeto
Computacional, mas ele préprio deve possuir a informacdo necessaria para saber como
comportar-se diante uma situacdo. Sintetizando, Objetos Computacionais sdo estruturas de
programacado que contém as informacdes e 0s comportamentos que representam um objeto dentro
de um sistema. (CORREIA; TAFNER, 2001)

Segundo David (2007), a programacdo orientada a objetos tenta aproximar mundo real do
computacional, sendo que a idéia principal é simular o mundo real dentro do computador. O
programador € responsavel por moldar o mundo dos objetos, e explicar para estes objetos como
eles devem interagir entre si. Os objetos se comunicam através de mensagens, o programador
deve especificar as mensagens que cada objeto pode receber, e de que forma ele deve reagir a

estas mensagens.

Um software desenvolvido usando programacdo orientada a objetos possui uma serie de
vantagens, é mais organizado, torna mais facil a sua manutencéo e reutilizacdo de codigo, além
de menor risco de bugs. Uma das principais vantagens € poder usar a mesma metodologia tanto
na analise como na programacdo. Quando usada uma equipe grande de desenvolvimento, torna
mais facil gerenciar o desenvolvimento deste software, pois a divisdo do cddigo é mais logica e
melhor encapsulada, permitindo dividir o projeto em partes, como pacotes e classes, sendo

possivel dividir estas partes entre 0s membros.

3.1 ALGUNS PRINCIPIOS DA ORIENTACAO A OBJETOS

3.1.1 Abstracao

Segundo Correia e Tafner (2001, p. 11), o termo abstracdo, aplicado ao desenvolvimento
de sistemas, significa representar no sistema computacional, apenas o necessario, 0 que realmente
sera (til. Significa isolar os objetos que nos interessam do mundo complexo em que se situam, e

neles representar somente as caracteristicas que sao relevantes para o problema em questéo.
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Um mesmo objeto do mundo real, por exemplo, o objeto pessoa, pode ser representado
diferentemente, de acordo com o problema em questdo. Em um sistema para area de odontologia,
o objeto pessoa teria necessariamente atribuido a ele a caracteristica “dentes”, porém, em um

software para folha de pagamento, esta informacéo poderia ser irrelevante.

3.1.2 Encapsulamento

Na Orientacdo a Objetos os dados e 0s processos que tratam esses dados estdo
“encapsulados” numa tUnica entidade. A inica maneira de conhecer e alterar os atributos de um
objeto é através de seus metodos. O encapsulamento disponibiliza o0 objeto com toda a sua
funcionalidade, sem que vocé precise saber como ele funciona internamente, nem como
armazene internamente os dados que vocé recupera. Outra vantagem € permitir que vocé faca
modificagdes internas em um objeto, acrescentando métodos sem se preocupar com 0S outros

componentes do sistema que utilizam este mesmo objeto. (CORREIA; TAFNER, 2001)

Também segundo Correia e Tafner (2001, p. 11), o que importa para poder haver
interacdo entre dois objetos € que um conhe¢a 0 conjunto de operacBes disponiveis do outro
(interface) para que entdo envie e receba informagdo, ou mesmo ordene a realizacdo de

procedimentos.

O encapsulamento é uma das grandes vantagens da Programacao Orientada a Objetos em
relacdo a Estruturada, torna o desenvolvimento e principalmente a manutencéo de software mais
facil, pois a codificacdo fica mais organizada e dividida, ficando também mais facil de entender.
Contando ainda com a principal vantagem de se poder alterar radicalmente parte de um software,

sem que haja impacto no restante do programa.
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3.1.3 Objetos

Quando falamos em objetos, pensamos em representacfes do mundo real, ou seja, do
mundo fisico tal qual conhecemos, segundo Correia e Tafner (2001, p. 13), esta é uma boa
maneira de comecar a pensar de forma Orientada a Objetos. Porém, é através de exemplos que se
entende melhor o sentido de um objeto neste estilo de programacédo, sendo assim tomaremos
como exemplo o objeto carro.

Comecaremos definindo caracteristicas préprias deste objeto, o carro que poderiam ter
entre outras: um nome, um modelo, um fabricante, uma cor, um ano de fabricagdo. Como ja
descrito acima, as informacdes relevantes em relacdo a um objeto, podem variar dependendo do
problema em questdo, mas por motivo de melhor entendimento aqui tomamos apenas
caracteristicas mais simples. Estas caracteristicas que definem um objeto sdo chamadas de
“atributos”. Segundo Correia e Tafner (2001, p. 15), atributos dos objetos sdo ‘“variaveis” ou

“campos” que armazenam os diferentes valores que as caracteristicas dos objetos podem conter.

Além de atributos, um objeto pode possuir a¢cdes, um carro, possui por exemploo, a
capacidade de acelerar e frear, para este conjunto de a¢Ges da-se o nome de “métodos”, que
inclusive ¢é a Unica forma de interagir com 0s objetos, seguindo o conceito de encapsulamento.

Segundo Correia e Tafner (2001, p. 16), os métodos séo as acdes que 0 objeto pode realizar.

Contudo, um objeto é formado por atributos, que séo suas caracteristicas, e métodos, que

S840 suas acoes.

3.1.4 Classes

Segundo David (2007), uma classe é uma abstracdo que define um tipo de objeto e o que
objetos deste determinado tipo tém dentro deles (seus atributos), e também define que tipo de

acOes esse tipo de objeto € capaz de realizar (métodos).
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Para Correia e Tafner (2001, p. 17), “[...] a classe ¢ um modelo, e todos 0s objetos daquela
classe tém os mesmos atributos (embora esses atributos possam ter valores diferentes) e os

mesmos métodos”.

Uma classe tem por finalidade criar objetos de um determinado tipo, por exemplo, um
objeto carro, para cria-lo, precisamos de uma classe molde com atributos como modelo, marca,
fabricante, placa, cor, proprietario e os metodos como acelerar e frear. A partir deste molde, seria

possivel criar um objeto carro.

3.1.5 Hierarquia de Classes

Um conceito importante da Orientacdo a Objetos é hierarquia de classes. Para

entendermos vamos observar a figura 1, abaixo.

VEICULOS

CARROS CAMINHOES MOTOCICLETAS

Figura 1: Hierarquia de Classes

Para criar um objeto carro, caminhdo, ou motocicleta, necessitamos de uma classe
respectivamente para cada um desses objetos, porém estes trés elementos possuem caracteristicas
em comum, pois sdo membros de uma categoria maior, os veiculos. Sendo assim, se criarmos
uma classe pai veiculos, podemos omitir nas classes filhos carros, caminhGes, motocicletas, tudo

que ja foi atribuido a classe pai veiculos.

Segundo Correia e Tafner (2001, p. 18), chamamos de “ancestrais” as classes das quais as

outras dependem, e de “descendentes” as classes originadas a partir de outras.
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3.1.6 Instanciacéo

Para definir instanciagdo recorremos a Correia e Tafner (2001, p. 18), “A instanciagdo
acontece quando a classe produz um objeto, como se fosse uma espécie de modelo ou gabarito
para a criacdo de objetos. Conforme a teoria da Orientacdo a Objetos, dizemos que um objeto é

nada mais nada a menos, que a instancia de uma classe.”

Uma classe serve somente de molde para criar objetos, somente 0s objetos tém existéncia.

Quando instanciamos criamos um novo objeto.

3.1.7 Heranca

De acordo com Correia e Tafner (2001, p. 35), “Heranga significa que todos os atributos e
métodos programados no ancestral ja estardo automaticamente presentes em seus descendentes

sem necessidade de re-escrevé-los.”

A heranca permite que uma classe herde caracteristicas, metodos e atributos de outra
classe. Assim, além da heranca ser um mecanismo inteligente de economia de codigo também
significa maior integridade, pois quando se altera um comportamento em uma classe, todas as
classes descendentes desta também estardo utilizando o método atualizado sem necessidade de
reprogramacdo. (CORREIA; TAFNER, 2001)

Heranca Simples

A heranca é denominada simples quando uma classe herda apenas caracteristicas de
apenas uma superclasse. Entretanto, uma mesma superclasse ou classe ancestral, pode gerar mais
de uma subclasse, ou classe filha. (CORREIA; TAFNER, 2001)
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Heranca Multipla

A heranca é denominada multipla quando uma classe herda caracteristicas de duas ou
mais superclasses. Na herangca multipla assim como na heranca simples, uma mesma superclasse,
pode gerar mais de uma subclasse. (CORREIA; TAFNER, 2001)

Classes abstratas

Segundo a defini¢do de David (2007):

[...] uma classe abstrata ¢ um conjunto de informacdes a respeito de uma colecdo de
outras classes. Uma classe abstrata sozinha é completamente indtil, ja que ndo podemos
instanciar um objeto desta classe, podemos apenas instanciar objetos de classes que
estendem a classe abstrata inicial. Ela serve apenas para simplificar o sistema, juntando
em um Unico lugar diversas caracteristicas que s&o comuns a um grupo de classes.

Isto quer dizer que jamais podemos criar um objeto do tipo animal, uma classe animal

serviria apenas para agrupar informac6es de suas classes descendentes, gatos, caes, cavalos.

3.1.8 Polimorfismo

Para Correia e Tafner (2001, p. 35), “O polimorfismo ocorre quando um método que ja foi

definido no ancestral ¢ redefinido no descendente com um comportamento diferente.”

Para David (2007), polimorfismo na Orientacdo a Objetos, significa que um mesmo tipo
de objeto, sob certas condigdes, pode realizar acdes diferentes ao receber uma mesma mensagem.
Ou seja, apenas olhando o codigo fonte ndo sabemos exatamente qual serd a acdo tomada pelo
sistema, sendo que o préprio sistema é quem decide qual método sera executado, dependendo do

contexto durante a execugdo do programa.
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Sempre que um meétodo for reescrito na classe descendente, serd executado o codigo da
classe descendente, e quando ele ndo for reescrito, ele serd executado a partir da classe pai. Desta
forma, uma mesma mensagem, por exemplo, “fale" enviada a um objeto da classe Animal
(descendente) pode ser interpretada de formas diferentes, dependendo do objeto em questéo. Se o
objeto em questdo for um cachorro, a resposta deste objeto poderia ser um latido, se fosse um

gato poderia ser um miado.

4 UML

A Unified Modeling Language (UML), segundo Penter (2004, p.3), € uma destilacdo de
trés notacgOes principais e uma série de técnicas de modelagem retiradas de metodologias bastante
diversificadas, que ja existem na pratica desde as duas Ultimas décadas. E desde o inicio de seu
desenvolvimento formal, em 1994, teve um impacto inegavel na forma como vemos o
desenvolvimento de sistemas, tornado-se padrdo para a modelagem de softwares em quase 70%
dos centros de TI. A UML ¢ formada por mais de 50 ferramentas de modelagem comercias e

académicas, que oferecem suporte a modelagem de software e a modelagem de negdécio.

Uma defini¢do bem resumida de UML, descrita por Martin Fowler (2005): “[...] € uma
familia de notagdes gréaficas, apoiada por um meta-modelo Unico, que ajuda na descri¢do e no
projeto de sistemas de software, particularmente daqueles construidos utilizando o estilo

orientado a objetos (O0)”.

4.1 DIAGRAMA DE CLASSE

Um diagrama de classes descreve os tipos de objetos presentes no sistema e 0s Varios
tipos de relacionamentos estaticos existentes entre eles. Os diagramas de classes também
mostram as propriedades e as operacdes de uma classe e as restricbes que se aplicam a
maneira como os objetos estdo conectados. (FOWLER, 2005)



37

Os diagramas de classes sdo os diagramas principais e provavelmente mais utilizados da
UML. Também é o diagrama principal para gerar codigo, além de muitas vezes ser a base para a
construcdo de outros diagramas.

Segundo Pender (2004), o diagrama de classes estd no nucleo do processo de modelagem
de objetos. Ele modela as defini¢des de recursos esséncias a operagdo correta do sistema. Todos
0s outros diagramas de modelagem descobrem informacdes sobre estes recursos que por fim
precisam ser encaminhados ao diagrama de classes. Este diagrama modela os recursos usados
para montar e operar 0 sistema, estes recursos representam pessoas, materiais, informacoes e
comportamentos. O diagrama de classes cada recurso em termos de sua estrutura,

relacionamentos e comportamentos. Este diagrama é também a origem para a geracdo de cddigo.

4.1.1 Propriedades

Segundo Fowler (2005), as propriedades representam as caracteristicas estruturais de uma
classe. Superficialmente elas podem ser consideradas como campos de uma classe. As
propriedades aparecem em duas notacfes bastante distintas: atributos e associa¢fes. Estas duas

notacdes, embora bastante distintas em um diagrama, na realidade elas sdo a mesma coisa.

Atributos

A notacdo atributo é bastante simples, cada propriedade é descrita por uma linha dentro da
caixa de classe em si. Para poder representar a visibilidade dos atributos e operagdes em uma

classe utiliza-se os seguintes marcas e significados:
+ publico: visivel em qualquer classe.
# protegido: visivel por qualquer descendente.

- privado: visivel somente dentro da classe.
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E necessario também dar um nome ao atributo. A denominagio deve representar como a

classe se refere a este atributo.

Também é necessério estabelecer um tipo para este atributo. O tipo do atributo é uma
restricdo de objeto que pode ser colocado no atributo.

Um exemplo de representagdo de atributo pode ser: “- nome: String”.

Associacdo

Os objetos se relacionam uns com 0s outros, e estas relacdes devem ser representadas no

diagrama de classes. A associacdo é uma destas representacgdes.

Segundo Fowler (2005), uma associacdo é representada por uma linha cheia entre duas
classes, direcionada da classe de origem para a classe de destino. O nome da propriedade fica no
destino final da associacao, junto com sua multiplicidade. O destino final da associagéo vincula a

classe a classe que € o tipo da propriedade.

Segundo Pender (2004) o nome de uma associacdo € muito importante, e deve expressar
ao leitor a intencdo do relacionamento. Se o nome for vago, ele introduz confusdo e debate,

aumentando o custo e reduzindo a eficiéncia no processo de modelagem.

ClassA ClassB

Figura 2: Notacdo de associacdo

Agregacao

Segundo Penter (2004), a agregacédo descreve um tipo especial de associacdo, criado para

nos ajudar a lidar com a complexidade. Em uma associag¢ao simples, nenhuma classe é superior a
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outra, cada classe permanece independente da outra, elas simplesmente se comunicam. Ja na

agregacdo é definido um tratamento hierarquico definitivo.

ClassiA ClassB

Figura 3: Notacdo de agregacao.

Composigéo

Segundo Penter (2004), a composicdo é usada para agregagdes onde o tempo de vida do

objeto membro depende do tempo de vida do agregado. O agregado ndo apenas tem controle

sobre o comportamento do membro, mas também tem controle sobre a criacéo e a destruicdo do

membro. O objeto membro ndo pode existir em separado do agregado. Verifica-se na figura 4,

notacdo de composicao.

ClassA ClassB

Figura 4: Notacdo de composicdo

Multiplicidade

Segundo Fowler (2005), multiplicidade de uma propriedade € uma indicacdo de quantos

objetos podem preencher a propriedade. As multiplicidades mais usadas sdo mostradas pela

tabela 8, a seguir.

Tabela 8: Representacdo de multiplicidades em UML.

1

exatamente 1 (um pedido dever ter exatamente um cliente)

0.1

pode ser 0 ou 1 (Um cliente corporativo pode ter ou ndo um representante de vendas)

*

(Um cliente ndo precisa fazer um pedido, ndo existe nenhum limite de pedidos para este cliente).

Fonte: adaptado de Fowler (2005).
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5 RUBY

Ruby ¢ uma linguagem de programacgdo criada por Yukihiro “Matz” Matsumoto. Esta
linguagem possui uma ampla quantidade de material tanto na Internet quanto em livros, o

objetivo desta secdo é expor resumidamente sua filosofia e caracteristicas.

5.1 FILOSOFIA DO RUBY

Segundo Flanagan e Matsumoto (2008, p. 2), a filosofia do guia de Yukihiro Matsumoto
conhecido também como Matz, para o design do Ruby é sumarizada em uma de suas citagdes: “O
Ruby foi feito para a felicidade dos programadores”. Matz conhecia muitas linguagens, mas nao
estava satisfeito com nenhuma delas, entdo decidiu criar a sua propria linguagem que o
satisfizesse como programador, e afirma, que para sua surpresa, muitos programadores sentiam o
mesmo que ele, ficaram felizes quando descobriram e programaram no Ruby. Matz queria criar
uma linguagem mais rapida e facil, por isso todas as suas caracteristicas sdo designadas a

funcionarem com programadores comuns.

Ruby é uma linguagem elegante, facil de aprender e usar, proporciona agilidade no

processo de desenvolvimento, pois sua codificacdo € agradavel e intuitiva.

5.2 CARACTERISTICAS DO RUBY

Ruby é uma linguagem de script, totalmente orientada a objetos, onde qualquer valor € um
objeto, até mesmo classes e tipos primitivos, e onde toda funcdo é um método. Seguindo o
conceito de heranca da orientacdo a objetos, algumas linguagens permitem herancas multiplas,

porém, Ruby propositalmente ndo aceita.

No Ruby, sempre que necessitamos de um conjunto de métodos, constantes ou variaveis

de classe, sendo que a programagdo objeto-orientada ndo for necessaria, podemos desfrutar de
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mddulos, que diferente de uma classe, ndo pode ser instanciado e nem subclassificado. A criagdo
de um modulo é semelhante a de uma classe, apenas ao invés de usarmos a palavra class, usamos
a palavra module. Os médulos podem ser usados como namespaces, e como misturadores. Como
namespaces utilizamos diretamente seus métodos, que ja foram programados para funcdes
especificas. Como misturadores, chamados de mddulos mixins, utilizando a palavra-chave

include, véarios modulos podem ser misturados numa mesma classe.

Ruby é uma linguagem de tipagem dindmica e forte. N&o é necessario declarar tipo para
as variaveis, elas assumem um tipo automaticamente de acordo com o valor que Ihe for dado,
porém, ndo é possivel somar uma cadeia de caracteres (String) com um valor inteiro (Fixnum),

por exemplo.

Segundo Flanagan e Matsumoto (2008, p. 2), 0 Ruby tem uma complexa, mas expressiva
gramatica e uma biblioteca de classe integrada com um rico e poderoso API. O Ruby se inspira
no Lisp, Samalltalk e Perl, mas usa uma gramatica que e facil para os programadores em C e
JavaTM aprenderem. O Ruby € uma linguagem também apropriada para procedimentos e
formatacdes de programacdo funcional. Isto inclui poderosas capacidades de metaprogramacao e

pode ser usada para criar linguagem de dominio especifico ou DSLs.

6 RUBY ON RAILS

Ruby on Rails é um framework para o desenvolvimento de aplicativos Web, criado por
David Heinemeier Hansson. Ruby on Rails ou simplesmente Rails é gratuito, de cédigo aberto e

desenvolvido na linguagem de programacéo Ruby.

Segundo Tate e Hibbs (2006), o desenvolvimento com Rails € muito mais simples, com
menor quantidade de linhas de codigo, resultando em menos manutencdo e tempo de
desenvolvimento menor. Ruby on Rails, ja revolucionou o desenvolvimento de aplicacdes web e

facilitou a vida de centenas de milhares de desenvolvedores.
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Para conhecermos mais sobre o Rails, recorremos as palavras do proprio criador David

Heinemeier Hansson:

O Rails € mais que uma estrutura de programacdo para criar aplicativos Web; €, também,
uma estrutura para pensar sobre os aplicativos Web. Ele ndo funciona como uma lousa
em branco tolerante a todo tipo de expressdo, ao contrario, ele troca esta flexibilidade
pela conveniéncia “do que a maioria das pessoas precisa na maior parte do tempo para
fazer grande parte das coisas”. E a camisa de forca do designer evitando que ele se
concentre nas coisas que simplesmente ndo importam e volte sua atengdo para as que
importam. (FERNANDEZ, 2008).

Através da declaracdo de David entende-se por que os projetos desenvolvidos com Rails
sdo robustos e de codificacdo elegante. Ele traz uma estrutura agradavel e elegante, que
primeiramente precisamos entender, para depois programar com consisténcia, percebendo seu

funcionamento, e aprendendo a desfrutar de suas convencdes, utilizando-as ao nosso favor.

Na verdade o Rails junta as funcionalidades de outros cinco frameworks: Active Record,
Action Pack, Action Mailer, Active Support e Active WebServices. Mesmo que cada framework
tenha sua funcd@o independente, esta unido € transparente para o desenvolvedor, pois o Rails os
organiza e faz com que todos trabalhem de forma conjunta. Os dois frameworks principais séo o
Active Record e o Action Pack, pois sdo a sustentacdo do Desing Pattern de MVC (Model-View-

Controller).

6.1 ACTIVE RECORD

Active Record é um dos frameworks que compdem o Rails, este pacote implementa parte
do Desing Pattern de ActiveRecord, ele faz o mapeamento ORM (Operational Relational
Mapping) de forma simples e transparente ao desenvolvedor. Este framework tem o trabalho de
mapear tabelas para classes, e as colunas para atributos desta classe. O que significa que cada
linha de uma determinada tabela, representa um objeto. A figura 5 representa um mapeamento da

tabela produto para classe Produto.
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—| produtos v
id INT
nome VARCHAR(45) class Produto < ActiveRecord

descrisac TEXT
valor INTEGER

end

Figura 5: Mapeamento com Active Record

A classe Produto herda da classe ActiveRecord, assim todas as funcionalidades do Active
Record serdo herdas. Fazendo-se desnecessaria a declaracdo de atributos para a classe Produto,
nem mesmo 0s métodos de acesso (gets e sets), pois eles sdo criados automaticamente via meta-
programacédo pelo Active Record. Além dos métodos de acesso outros metodos também sao
criados, como exemplo metodos para persistir (produto.save) e recuperar (produto.find(:id)).

Mas o framework é muito mais do que isto, existem uma série de funcionalidades que
abrangem validacGes e relacionamentos entre classes. Contando com a convengdo poucas
configuracOes sdo necessaria para o framework entrar em funcionamento, com a configuragéo de

apenas um arquivo “database.yml”, toda aplica¢@o estara conectada ao Banco de Dados (DB).

6.2 ACTION PACK

Pela camada controladora e a camada de visao estarem intimamente ligadas no Rails, elas
sdo empacotadas em um Unico pacote, 0 Action Pack. Ele é responsavel por fornecer dados aos

usuarios, e receber e encaminhar as requisicdes vindas dos usuarios.

Segundo Akita (2006), pode-se dizer que o Action Pack € a espinha dorsal do mecanismo
MVC (Model-View-Controller). Enquanto o Model € controlado pelo pacote ActiveRecord, as
partes View e Controller sdo de responsabilidade do ActionPack. Ele € o maestro no despacho
adequado de chamadas a métodos, redirecionando paginas e controlando o fluxo de acbes pelo

aplicativo.
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Para melhor entender todo este mecanismo, deve-se observar a figura 4, presente na

proxima pagina.

6.3 MVC

Segundo Helman (2007 apud LISBOA, 2008), MVC ¢ a sigla de Model-View-Controller
(Modelo-Visao-Controlador), e é um modo de quebrar uma aplicacio em trés partes,
correspondentes a letra que formam a sigla. Originalmente, 0 MVC foi desenvolvido para mapear
os tradicionais papéis entrada, processamento e saida para o reino GUI (Grafical User Interface).
Com MVC a entrada do usuéario, a modelagem do mundo externo e a resposta visual ao usuario

séo separadas e mantidas por objetos modelo, visualizador e controlador.

MVC é um desing pattern muito classico, referente a arquitetura do software. A
codificacdo de um software desenvolvido usando este padrdo de desenvolvimento é organizada,

legivel, elegante e menos acoplada, ficando mais facil de manter este software.

Segundo Helman (2007 apud LISBOA, 2008), o controlador, interpreta as entradas
externas, transformando-as em comando que sdo enviados para o visualizador e/ ou modelo, para
efetuar as mudancas apropriadas. O modelo gerencia um ou mais elementos de dados, responde a
consultas sobre seu estado e a instru¢bes de mudanca de estado. O visualizador ou visdo é
responsavel pelo mapeamento grafico para um dispositivo, isto quer dizer que ele controla

logicamente a apresentacdo ao USUario.

O Ruby on Rails ¢ em um framework MVC, assim todo projeto que fizer seu uso seguira
a arquitetura divida em modelos, visbes e controladores. Significando que a maior parte do

cddigo e do esforgo do projeto estard nesta estrutura.

Como o Ruby on Rails é a juncdo de varios frameworks, esta parceria de frameworks
tornou possivel o funcionamento da arquitetura MVC, o Active Record, responsavel pela
comunicacdo com o DB, e o Action Pack que compreende a camada controladora e a camada de

visualizacéo.
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O modelo MVC do Ruby on Rails é organizado, e as trés camadas funcionam
separadamente, sendo que somente entram em acdo quando receberem uma requisicdo de outra

camada, como mostrado na figura 6.

Visdo = | Roteador

ﬁ U

Controladores

LI

Modelo

A=

Figura 6: Fluxo de requisi¢des MVC do Rails

6.3.1 Modelos

No model ou no portugués modelo, aplica-se toda regra de negdcio de uma aplicacao, ela
é programada através de relacionamentos entre classes, validagdes e métodos. Esta camada
também faz uma interface com o DB, qualquer interacdo que acontece com o DB ocorre atraves
desta camada. Algumas vezes uma classe € apenas 0 mapeamento de uma tabela do DB, onde
seus atributos representam as colunas desta tabela, neste caso esta classe herda de ActiveRecord,
porém, nem todas as classes tem esta caracteristica. O quadro 12 exibe um exemplo de modelo

Ruby on Rails.
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1 class FunctionalRequirement < ActiveRecord::Base

2

3

4 #Relacionamentos

5

6 belongs to :project

7

8 has many :non functional reguirements

9

10

11

12 #Validacdes

13

14 validates length of :pame, :maximum==>100, :message=>" ndo pode exceder 100 caracteres!"
15

16 validates length of :description, :maximum==1080, :message==>" ndo pode exceder 1000 caracteres!"
17

18 validates presence of :name, :message=>" nao pode ser vazio!"
19

20 validates presence of :project id

21

22 #metodos

23 def self.human class name

24 "FunctionalRequirement"

25 end

26

27 end

Quadro 12: Exemplo de modelo Ruby on Rails

A classe representada pelo quadro 12, tem nome FunctionalRequirement, e estende de
ActiveRecord. Na linha 6 acontece um relacionamento com a classe Project, “belongs to:
project” relacionamento muitos para um, ou seja, um objeto do tipo Project, podera ter um lista
de objetos do tipo FunctionalRequirement, por outro lado um objeto do tipo
FunctionalRequirement pertence a um objeto do tipo Project. Na linha 8 acontece um
relacionamento com a classe NonFunctionalRequirement, “has many:
non_functional requirement” relacionamento um para muitos, ou seja, um objeto do tipo
FunctionalRequirement podera ter um lista de objetos do tipo NonFunctionalRequirement, por
outro lado um objeto do tipo NonFunctionalRequirement pertence a um objeto do tipo

FunctionalRequirement.

Continuando, nas linhas 14 e 16, sdo validacGes para tamanho, portanto validando o
tamanho maximo para os campos name e description. Ao tentar persistir um objeto do tipo
FunctionalRequirement que tiver os atributos name e description com um tamanho que ultrapasse
100 e 100 caracteres respectivamente, 0 objeto ndo seré persistido, e as mensagens “nao pode

"’

exceder 100 caracteres!” e “nao pode exceder 1000 caracteres!” serdo retornadas. Nas linhas 18 e
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20, sdo validagOes de presencga, 0s campos name e projeto devem ser presentes. Da linha 23 a 25

é um exemplo de método, que retorna 0 nome da classe.

6.3.2 Controladores

Segundo Thomas e Hansson (2008), o controlador Rails é o centro l6gico do aplicativo,
ele coordena a interacdo com o usuario, as visdes e 0 modelo. O controlador também de varios

servicos importantes:

> Ele é o roteador das requisicOes externas para acoes internas. Ele transforma URLSs
amigaveis extremamente bem.

> Ele gerencia o cache, o que fornece aos aplicativos um aumento de desempenho
formidavel.

> Ele gerencia modulos auxiliares, o que estende a capacidade dos templates de
visdo sem aumentar o volume de codigo.

> Ele gerencia sessdes, dando aos usuarios a impressdo de uma interacdo continua

com o aplicativo.

6.3.3 Visao

Segundo Thomas e Hansson (2008), a visdo no Rails, é responsavel por criar toda ou parte
de uma pagina a ser exibida em um navegador. Em geral a pagina é criada por duas partes, a parte
fixa, criada com fragmentos de cddigo HTML, e a parte dinamica, criado pelo método de acdo no

controlador.
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Segundo Thomas e Hansson(2008), o Rails supde certo layout de diretérios em tempo de

execucao.

A figura 7 mostra a estrutura de diretério de primeiro nivel, gerada pelo Rails 2.3.11.

“rails my_app”.

| ] ] ]+

sl app

+ |l controllers

+ | helpers

+ |l models

+ |l views

& config

& db

[l doc

il lib

i log

[ public

[ script

[l test

sl tmp

[l vendor
Rakefile

i README

Figura 7: Estrutura de diretorios gerada pelo Rails 2.3.11.
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A tabela 9 mostra cada diretério que é gerado pelo Rails 2.3.11, alinhado juntamente a sua

respectiva finalidade.

Tabela 9: Especificando os diretérios e arquivos gerados pelo Rails.

Diretério/ Arquivo Descricéao

app/controllers Detém os controladores, eles devem ser nomeados com sufixo _controller, e
extensdo .rb (FunctionalRequiremente_controller.rb), para mapeamento de URL
automatizada. Todos os crontroladores devem descender de ApplicationController,
que por sua vez descende de ActionController::Base.

app/models Possui modelos que devem ser nomeados com extensdo .rb. A maioria dos

modelos descendera de ActiveRecord::Base.

app/view Contém o0s arquivos para visdo, e devem ser nomeados CcOmMoO
functional_requirements/index.html.erb, para a acdo index do controlador

FunctionalRequiremet_controller.rb.

app/view/layouts Contém os arquivos de modelo para layout, que sdo usados para visdao. Modelos

comumente definidos para cabegalho/rodapé, e corpo da pégina.

app/helpers Contém arquivos com métodos ajudantes. Eles podem ser usados para extrair

métodos das visoes.

config/ Arquivos de configuracdo para o ambiente Rails, 0 mapa do roteador, o banco de

dados e outras dependéncias.

dob/ Contém o esquema de banco de dados em schema.rb. Arquivos de migracdes

dentro de db/migrate.

lib/ Bibliotecas especificas da aplicacdo. Basicamente qualquer tipo de c6digo que ndo

se enquadra em controllers, models, ou helpers.

public/ O diretério diponivel para o servidor Web, contem subdiret6rios para imagens,

folhas de estilo e javascripts. Contém também os arquivos HTML padréo.

script/ Scripts ajudantes para automagao e geragao.

test/ Unidades de testes funcionais.

vendor/ Bibliotecas externas que a aplica¢do depende. Plugins e gems.

README E usado para descricdo da aplicac&o.

Rakefile Pode ser usado para executar teste, criar documentacdo, extrair a estrutura

atual do esquema da aplicacéo, etc.




50

7 REDMINE

Redmine é uma aplicagdo web para gerenciamento de projetos de software, desenvolvido
na linguagem de programacdo Ruby, juntamente com o framework Rails. E uma ferramenta que
vem ganhando grande espago, pois além de ser simples e interativo possui Licenca Publica Geral
(GPL 2.0).

O projeto Redmine é gerenciado por Jean Philippe Lang, a pagina oficial do projeto pode
ser encontrada no endereco eletrénico http://www.redmine.org. Uma demonstracdo on-line é

encontrada no endereco: http://demo.redmine.org/.
Alguns dos recursos oferecidos pelo projeto Redmine s&o:

» Suporte a diversos Bancos de Dados (MySQL, PostgreSQL, SQL.te);

» Integracdo com repositdrios (SVN, CVS, Git, Mercurial, Bazaar e Darcs);
» Suporte a multiplas linguagens;

» Suporte a multiplos projetos;

» Controle de tarefas;

» Calendarios e graficos;

» Noticias, documentos e arquivos (gerenciamento);

>  Wiki e forum;

» Suporte a feeds e documentacdo por e-mail;

>

Uso de plugins.

A figura 8 a seguir mostra todas as opcdes da barra de menus, depois que um projeto é

gerado.
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Requirements Plugin

Visao geral Atividade Requisitos Tarefas Nova tarefa Gantt Calendario Noticias Documentos Wikl Arquivos Configuracoes

Visao geral @ MNovo subprojeto

Plugin para controlar os requisitos de um projeto de software.

* Pagina do projeto: requirements

.| Tarefas

® Defeito: 0 aberta / 0
* Funcionalidade: 1 aberta / 1
s Suporte: 0 aberta /0

Ver todas as tarefas | Calendario | Gantt

Figura 8: P4gina inicial de um projeto no Redmine

7.1 INSTALACAO

Além de todas as vantagens do gerenciador de projetos Redmine, ele é facil de instalar e
configurar. A instalacdo pode ser feita tanto em um servidor na Internet, como também em um

servidor de rede local, ou em um micro pessoal.

Demonstra-se aqui a instalagdo do Redmine versédo 1.2, no sistema operacional Ubuntu
10.4, instalado em um computador pessoal. A documentacdo oficial da instalacdo é encontrada

em: http://www.redmine.org/projects/redmine/wiki/Redminelnstall.

A linha de comando demonstrada no quadro 13, abaixo, instala todas as dependéncias

necessarias, caso algumas delas ja estejam instadas, apenas notificacdes serdo geradas.

sudo aptitude install build-essential sudo apt-get install ssh openssh-server
mysql-server phpmyadmin rails rubygems mongrel rubyl.8-dev libmysql-ruby
subversion apache2 ruby irb rdoc rake libapache2-mod-fastcgi

Quadro 13: Linha de comando para instalar as dependéncias para 0 Redmine.

Nesta instalacdo utiliza-se 0 DB MySQL. Durante a instalacdo da dependéncia mysql-
server, ou entdo Servidor MySQL, seré requisitado um usuario e uma senha, basta completar cada

campo, e posteriormente selecionar a opgdo <ok>.



52

Com as dependéncias instaladas, devem ser verificadas as versdes do framework Ruby on
Rails e do framework rake. Caso as versao ndo sejama 2.3.11 e 0.8.7 respectivamente, devem ser
executados 0s comandos: “gem install rails —v=2.3.11”, “gem unistall rake” e “gem install —

v=0.8.7 rake”. Outra gem que é requerida é Rack “gem install rack —v=1.1.1".

Para deixar o DB pronto para 0 Redmine, como usuério administrador do MySQL verséo
5.1.41, insere-se as linhas do quadro abaixo na linha de comando do MySQL.

create database redmine character set utf8;
create user 'alexandro'@'localhost' identified by 'root'; ] o
grant all privileges on redmine.* to 'alexandro'@'localhost' identified by 'root';

Quadro 14: Criando e configurando base de dados e usuario MySQL, para o Redmine.

Nas linhas do quadro 14, acima, primeiramente cria-se uma nova base de dados com o
nome de redmine, na segunda linha cria-se um usuario “alexandro” com senha “root”, e

finalizando fixa-se todos os privilégios para o usuario alexandro sobre a base de dados redmine.

O proximo passo é copiar o projeto Redmine diretamente do repositorio para o
computador, na pasta /var/www. Primeiramente insere-se 0 comando para entrar no diretdrio
desejado: “cd /var/www”, posteriormente copia-se 0 projeto: “sudo svn checkout

http://redmine.rubyforge.org/svn/trunk redmine”.

Com o projeto ja copiado, entra-se dentro do diretério redmine com o comando “cd
redmine”, posteriormente executa-se o comando ‘“sudo cp config/database.yml.example
config/database.yml”. Assim a partir do arquivo de exemplo, que estd localizado dentro do
diretério config, € gerado um novo arquivo dentro do mesmo diretério com o0 nome de
database.yml para se conectar ao DB. A configuracdo deste arquivo € mostrada no quadro 15, a

sequir.
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production:
adapter: mysql
database: redmine
host: localhost
username: alexandro
password: root
encoding: utf8

development:
adapter: mysql
database: redmine
host:localhost
username: alexandro
password: root
encoding: utf8

Quadro 15: Configuragdo do arquivo database.yml

Com estas configuracdes no arquivo database.yml, dois ambientes estardo configurados
para se conectar ao DB, 0 ambiente de producao, e o ambiente de desenvolvimento. O objetivo de
configurar o ambiente de desenvolvimento, é facilitar o desenvolvimento dos plugins, desta

forma ndo sera necessario reiniciar o servidor.

Deve-se gerar um armazenamento de sessOes secreta, com 0 comando: “rake

generate session_store”.

Feita estas configuracdes, tudo estd preparado para gerar a estrutura do DB, com o
comando “rake db:migrate”. Este comando cria todas as tabelas necessarias e o usuario

administrador.

Deverdo ser inseridos dados de configuracdo padrdo no DB, executando o seguinte

comando: “rake redmine:load default data”. Fixando pt-BR como linguagem default.

O usuério que executa Redmine deve ter permissdo de escrita nos seguintes subdiretorios:
files, log e tmp. Assumindo usuario alexandro: “sudo chown -R alexandro:alexandro files log tmp

public/plugin_assets” e “sudo chmod -R 755 files log tmp public/plugin_assets”.

Agora a instalagdo esta concluida, basta iniciar o servidor “ruby script/server” e acessar o
endereco “http://localhost:3000/”.
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7.2 CRIACAO DE PLUGINS

Gerar um plugin para o0 Redmine é algo muito simples, pode ser usado o proprio gerador
do Redmine, como exemplo serd criado um plugin para enquetes. Para gerar o plugin deve ser
executado o comando: “ruby script/generate redmine_plugin Enquetes”.

O novo plugin com o nome de enquetes ja esta criado, seu diretdrio esta em
“vendor/plugins/redmine enquetes”. A estrutura de diretorios e arquivos é apresentada pela

figura 9.

= il app
+ | controllers
+| [ helpers
+ | models
+ |l views
— | assets
+ | images
+ |l javascripts
+ | stylesheets
- | config
+ |l locales
- [ db
+ | migrate
+ | lang
+! [ lib
—| [ test
test_helper.rb
init.rb
README.rdoc
Figura 9: Estrutura de diret6rios e arquivos de um plugin Redmine.

A estrutura é semelhante a de um projeto Ruby on Rails, apenas os diret6rios vendor, tmp,
script, doc e lib ndo sdo presentes em um plugin. O diretdrio assets tem o mesmo propdsito do
diretério public de um projeto Rails, os objetivos dos demais diretdrios também sdo 0s mesmos,

bastando consultar no item 2.4 deste trabalho.
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O proximo passo € ajustar o arquivo de inicializacdo “redmine_enquetes/init.rb”, para
ajustar as informacbes do plugin referentes a nome, autor, descricdo e versdo, no plugin
representados por name, author, description e version respectivamente, como é mostrado no
quadro 16.

require 'redmine’

Redmine: :Plugin.register :redmine_enquetes do
name 'Enquetes plugin’
author 'Alexandro Luiz Hilleshein'
description 'Plugin para enquetes’

version '0.0.1"°

end

Quadro 16: Registrando o plugin no arquivo de inicializacao.

Com as informacbes do Quadro 16, o plugin ja estara registrado no Redmine. Iniciando a
aplicacdo e acessando http://localhost:3000/admin/plugins, as informacdes do registro serdo
apresentas, assim como mostrado pela figura 10.

Plugins

Enquetes plugin

Alexandro Luiz Hilleshein 0.0.1
Plugin para enguetes

Figura 10: Apresentando informac@es de registro.

O plugin Enguetes esta criado e registrado, porém ainda nao faz nada, entdo o proximo
passo e criar um model: “ruby script/generate redmine plugin_model enquetes enquete
questao:string nao:integer sim:integer”.

Foi gerado o model Engquete em “app/models/enquete.rb”, e seu respectivo arquivo de
migracdo em “db/migrate/20111116111312 create_enquetes.rb”. Mas o arquivo de migragdo
deve ser renomeado, pois arquivo de migracdes de plugin Redmine, ndo podem ter prefixados
timestamp, este tipo de configuracdo ndo é suportado pelo Redmine. O prefixo timestamp das
migracbes pode ser substituido por 0017, <0027, “003”, etc. O arquivo

“20111116111312 create_enquetes.rb” renomeado fica “001  create_enquetes.rb”.

Agora pode ser migrado para o DB, usando o comando: “rake db:migrate_plugins”.



56

Com as tabela enquetes criada, é possivel adicionar novas questdes no banco. Basta entrar

no console “ruby script/console”, e executar os comandos do quadro 17.

Enquete.create(:questao == "Vocé pode ver esta questiao?")
Enquete.create(:questao == "E esta questao, vocé pode ver também?™)

" Quadro 17: Inserindo questdes no DB.

J4

O comando “create” ¢ do Rails, com as linhas do quadro acima ele cria dois novos objetos

Enquete, e grava-os no DB.

O model Enquete “app/models/enquete.rb” deve ser editado, um método com o nome de

votar € necessario para posteriormente ser acessado pelo controlador.

class Enquete < ActiveRecord::Base
def wvotar(resposta)
increment(resposta == 'sim' ? :sim : :nao)
end
end

Quadro 18: Model Enquete

Falta criar um controller, para existir uma interface de votacdo, a sintaxe do gerador é:

“ruby script/generate redmine_plugin_controller Enquetes enquetes index votar”.

Com a linha acima, € criado o controller Enquetes, dois métodos index e votar, e também

as respectivas views para cada método index.html.erb e votar.html.erb.

O arquivo app/controllers/enquetes_controller.rb deve ser editado, ficando como mostrado

no quadro 19.



57

class Enquetes_Controller < ApplicationController
unloadable

def index
@enquetes = Enquete.find(:all)
end

def wvotar
enquete = Enquete.find(params[:id])
enquete.votar (params[:respostal)
it enquete.save

flash[:notice] = "voto salvo!’
redirect_to :action => '"index'
end
end
end

Quadro 19: Controller Enquetes

Editar também o arquivo “app/views/enquetes/index.html.erb”, deixando-0 como

mostrado no quadro 20.

<h2=Enquetes</h2>

<% @enquetes.each do |enquete| %=
<p»
<= enquete[:questao] %»?
<= Tink_to 'sim', { :action =» 'votar', :id =- enquete[:id], :resposta =» 'sim’' }, :method = :post % (<%= enquete[:sim] %)
<%= link_to 'Nao', { :action =» 'votar', :id = enquete[:id], :resposta =» 'nao’ }, :method = :post %= (<%= enquete[:nao] %)

</p>
<% end %>

Quadro 20: View index.html.erb

Também ¢ necessario editar novamente o arquivo “init.rb”, adicionando mais uma linha,

com mostrado no quadro 21.

require 'redmine’

Redmine: :Plugin.register :redmine_enquetes do

name 'Enquetes plugin’

author 'Alexandro Luiz Hilleshein'

description 'Plugin para enquetes’

version '0.0.1"

genu rapplication_menu, :enquetes, { :controller == 'enquetes', :action =» 'index' }, :caption = 'Enquetes’
en

Quadro 21: Arquivo init.rb

O arquivo “view/enquetes/votar.html.erb” pode ser removido.

Esta faltando apenas acrescentar um link em algum lugar na interface do Redmine, para

acrescentar um link na pagina inicial, o arquivo “init.rb” deve ser novamente editado.

Agora basta acessar o endereco http://localhost:3000/enquetes.
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8 MYSQL

MySQL é um sistema de gerenciamento de DB relacional que utiliza a linguagem de
consulta estruturada SQL como interface de acesso e extragdo de informacgdes do DB em uso. O
MySQL é um dos sistemas de gerenciamento de DB mais populares e usados no mundo. E muito
rapido, multitarefa e multiusuario. (MANZANO,2007)

O MySQL esta em crescente uso, pois permite integracdo com diversas linguagens de
programacdo e atende as necessidades da maioria das aplicacfes. Além de, segundo Manzano
(2007), ser um servidor confiavel, rapido e de facil utilizacdo, que pode ser usado com grandes
bancos de dados, considerando aplicagdes voltadas para a Internet.

9 BANCO DE DADOS RELACIONAL

Um Banco de Dados relacional armazena os dados e informacBes em tabelas que sé&o
formadas por linhas (seus registros) e colunas (seus campos). Atualmente os Sistemas de
Gerenciamento de Bancos de Dados (SGBDs), sdo ferramentas baseadas em Banco de Dados
relacional. (MANZANO, 2007)

10 HTML

A HTML (Hipertext Markup Language) é uma linguagem da World Wide Web, que foi
desenvolvida no final do anos 80 e no inicio dos anos 90. Uma pagina HTML é um arquivo de
texto plano que pode ser criado com qualquer processador de texto, onde contém uma série de
instrucdes que orientam o programa browser (navegador de internet), como apresentar pagina

Web. O poder do HTML vem pelo fato de que qualquer computador que rode um programa
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browser pode Ié-lo e apresenta-lo, ndo importando se o computador é um PC rodando Windows,
um sistema com base Unix, ou um Mac. (BREMMER,; IASI; SERVATI, 1998)

A linguagem HTML ¢é usada para estruturar conteddo em uma pagina Web. Esta estrutura

segue padrGes para que 0s browsers consigam interpretd-la. Uma estrutura bésica de um

documento HTML ¢é apresentada pelo quadro 22.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "—//W
"http://www.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd">
<html lang="pt">

<head>

<title>Titulo do Documento</title>
</head>
<body>
Aqui é escrito o corpo da pagina
</body>
</html>

oYa

WSCL

>/ /DTD HTML 4.01//EN"

Quadro 22: Estrutura basica de uma pagina HMTL.

11 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) é uma

linguagem que define estilos de layout de

documentos HTML. Onde HTML € usada para estruturar o contetdo de uma pagina Web, e CSS

é usado para formatar este contetdo, controlando fontes, cores, imagens de fundo, margens e

posicionamentos, inserindo assim meios mais modernos para a projecdo de paginas da web.

Cascading Style Sheets significa folha de estilo em cascata, permite controlar o layout de varias

paginas com uma unica folha de estilos.
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12 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este trabalho objetiva desenvolver duas ferramentas, uma que auxilie na medicdo e
estimativa e outra para gerenciamento de requisitos em projetos de software. Contudo, neste

topico serdo descritos os procedimentos de criacdo destas ferramentas.

O Redmine é um excelente e popularizado gerenciador de projetos, 0 que o torna uma
ferramenta adequada para inserir funcionalidades objetivadas por este trabalho. Seria
inconveniente instalar uma ferramenta apenas para gestéo de requisitos, ou entdo para medicéo e
estimativa, € muito mais simples apenas adicionar funcionalidades como estas, em uma
ferramenta que ja esta instalada. E a0 mesmo tempo centralizando servicos relacionados, afinal

tudo faz parte de um projeto de software.

Se tratando de plugins para o Redmine, obrigatoriamente séo desenvolvidos na linguagem
de programacdo Ruby juntamente com o framework Rails. As interfaces dos plugins também sdo
construidas semelhantemente a interface do Redmine, para que ela fiqgue homogénea, sem causar

estranheza para o usuario.
Abaixo estardo descritas cada etapa que sera cumprida para a construcao de cada plugin:

Especificacdo das funcionalidades juntamente com APF: como APF estima tamanho a
partir das funcionalidades de um sistema, para ndo estender muito este trabalho ndo serdo
demonstradas as especificacdes de todos 0s requisitos, apenas das funcionalidades. Para o
Requirements Plugin, serdo especificadas as funcionalidades juntamente com a aplicacdo do

método APF, com a finalidade de exemplificar do método.

Modelagem: Esta fase é dedicada para modelagem dos sistemas, a modelagem Entidade
Relacionamento e a Modelagem UML. A modelagem UML sera resumida em um diagrama de

classes, pois se trata de dois projetos simples.

Implementacdo: com base nos requisitos e na modelagem acontece a implementacdo das

ferramentas.
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Como o objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de dois plugins, os procedimentos
para criacdo de cada um seré descrito separadamente, sendo que primeiramente serd descrito 0s

procedimentos do plugin Requirements Plugin, e posteriormente do APF Plugin.
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13 REQUIREMENTS PLUGIN

E proposto o desenvolvimento de um plugin para o Redmine a fim de gerenciar requisitos
de software. O objetivo do plugin é facilitar o processo de gerenciamento de requisitos,
possibilitando um maior controle e organizagéo das informacdes por parte da geréncia do projeto.
O plugin deve possibilitar o cadastro, alteracéo e exclusdo dos requisitos adicionais, funcionais e
ndo funcionais. Devem existir telas de listagem dos requisitos funcionais e adicionais por projeto,
e também de requisitos ndo funcionais associados a requisitos funcionais, possibilitando a

exportacdo para formato PDF.

13.1 ESPECIFICACAO DAS FUNCIONALIDADES JUNTAMENTE COM APF

APF mede um software a partir de suas funcionalidades, sendo assim ja no inicio do

projeto com a determinacao de suas funcionalidades, é possivel estimar o tamanho do projeto.

13.1.1 Determinacéo do Tipo de Contagem

Este € o primeiro passo do processo de contagem de pontos por fungdo, e serad
determinado o tipo de contagem que sera utilizado para medir o software. O tipo de contagem do
projeto Requirements Plugin é de um projeto de desenvolvimento. Pois trata-se de uma nova

aplicacdo, sendo assim sera construida a contagem das funcionalidades requeridas pelo projeto.

13.1.2 Identificar o escopo da contagem e fronteira da aplicacéo

Segundo Vazquez, Simdes e Albert (2005, p. 57), a fronteira da aplicacdo é a interface

conceitual que delimita o software que sera medido e o0 mundo exterior ou usuarios. Quando ha
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mais de uma aplicagdo incluida no escopo de uma contagem, vérias fronteiras devem ser

identificadas.

Como se trata de um software simples, ou seja, apenas administrar 0s requisitos de um
projeto de software, trata-se de uma aplicacdo. O escopo da contagem abrange todas as
funcionalidades do sistema.

13.1.3 Contar fungdes do tipo dado

As fungdes do tipo dados representam as funcionalidades fornecidas pelo sistema ao
usuario, para atender a suas necessidades de dados. Sao classificadas em Arquivo Logico Interno
(ALI), e Arquivo de Interface Externa (AIE). (VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT, 2005, p. 59)

A seguir estdo tabeladas as fungdes do tipo dados. A tabela 10 mostra os Arquivos

Logicos Internos (ALIs), e atabela 11 os Arquivos de Interface Externa (AIES).

Tabela 10: ALIs do Requirements Plugin

ALls

Descricdo da Funcdo Complexidade Tamanho(PF)
Requisitos funcionais baixa 7 PF
Requisitos ndo funcionais baixa 7 PF
Requisitos adicionais baixa 7 PF

Os arquivos Requisitos funcionais, Requisitos ndo funcionais e Requisitos adicionais, sdo
ALls, pois todos sdo controlados pela prépria aplicacdo. Todos sdo de complexidade baixa, pois

sdo poucos os Tipos de Dados (TD) e apenas um Tipo de Registro (TR).
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Tabela 11: AIEs do Requirements Plugin

‘ AIEs
Descricdo da Funcéo Complexidade Tamanho(PF)
Usuarios baixa 5PF
Projetos baixa 5PF

Os arquivos Usuérios e Projetos sdo AIEs, pois pertencem a outras aplicacbes, Controle
de Seguranca e Projeto respectivamente. Tanto Usuarios como Projetos sdo arquivos de
complexidade baixa, pois, embora nestes arquivos existam muitos tipos de dados e registros,

poucos serdo acessados.

Tabela 12: Contribuicdo das funcdes do tipo dado para o projeto Requirements Plugin.

Tipo de Funcéo Complexidade Totais por Tipo de Totais por Tipo de
Funcional Complexidade. Funcéo.
ALl 3 Baixax 7 =21
0 Média x 10 =0 21
0 Alta x 15 =0
AlE 2 Baixa x 5 =10
0 Médiax 7 =0 10

0 Alta x 10 =0




13.1.4 Contar fungdes do tipo transacao

“As fungdes do tipo transa¢do representam a funcionalidade oferecida ao usuario para
atender as suas necessidades de processamento de dados pela aplicacdo. Séo classificadas em
Entradas Externas (EEs), Saidas Externas (SEs) ou Consultas Externas (CEs).” (VAZQUEZ;

SIMOES; ALBERT, 2005, p. 101)

Tabela 13: EEs em Requirements Plugin

EEs
Incluir requisito funcional Baixa 3 PF
Alterar requisito funcional Baixa 3PF
Excluir requisito funcional Baixa 3 PF
Incluir requisito ndo funcional Baixa 3 PF
Alterar requisito ndo funcional Baixa 3 PF
Excluir requisito ndo funcional Baixa 3 PF
Incluir requisito adicional Baixa 3 PF
Alterar requisito adicional Baixa 3 PF
Excluir requisito adicional Baixa 3 PF
Tabela 14: CEs em Requirements Plugin

CEs
Listar requisitos funcionais Simples 3PF
Consultar requisitos funcionais Simples 3PF
Listar requisitos ndo funcionais Simples 3PF
Consultar requisito ndo funcional Simples 3PF
Listar requisito suplementar Simples 3PF
Consultar requisito suplementar Simples 3PF
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A tabela 15 mostra a contribuicdo das funcbes do tipo transagdo para 0 projeto

Requirements Plugin.

Tabela 15: Contribuicdo das fun¢des do tipo transacdo para Requirements Plugin.

Tipo de Fungéo Complexidade Totais por Tipo de Totais por Tipo de

Funcional Complexidade. Funcéo.

EEs 9 Baixa x 3 =27
0 Média x 10 = 27
0 Altax 15 =
CEs 6 Baixa x 3 =18
0 Médiax 7 = 18
0 Altax 10 =

13.1.5 Determinar o valor do fator de ajuste

Como citado na fundamentacéo tedrica deste trabalho, o fator de ajuste é opcional. Para o
projeto Requirements Plugin, que é um projeto muito simples, torna-se desnecessario calcular o

fator de ajuste.

13.1.6 Calculo dos pontos de fun¢éo ajustados

Requirements Plugin estd em fase de desenvolvimento, a férmula aplicada é:
DFP = (UFP + CFP) x VAF

Onde:

DFP: Numero de pontos de funcdo do projeto de desenvolvimento.

UFP: NUmero de pontos de funcdo ndo ajustados das funcBes disponiveis apos a

instalacéo.

CFP: NUmero de pontos de fun¢do ndo ajustados das funcdes de converséo.



VAF: Valor do fator de ajuste.

Aplicando entdo a formula do projeto de desenvolvimento, tem-se:

UFP= 100

CFP=0 (primeira instalacao)

VAF=1 (sem influéncia)

DFP=(76 +0) x 1 =76 pontos de funcdo ajustados.

13.2 DIAGRAMA DE CLASSES
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O diagrama de classes € a base para a construcdo do Requirements Plugin, por este motivo

é demonstrado pela figura 11.

RequisitoFuncional

- nome ; string
- descricéo : string
- oculto : boolean

D”:}:

RequisitoNdoFuncional

- nome : string
- restrig@o : string

D”:}:

Projeto

..:+:

RequisitoAdicional

- nome ; string

- restrigéo : string

- desejdvel . boolean

- permanente : boolean

1

Categoria

- desejdvel : boolean
- permanente : boclean

- nome ; string
- descrigéo : string

Figura 11: Diagrama de classes do Requiremets Plugin.
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13.3 IMPLEMENTACAO

O Requirements Plugin é planejado para ser instalado facilmente, por este motivo o
arquivo de migragdo “db/migrate/001 create.rb”, se encarrega de criar todas as tabelas
necessarias para o plugin no DB. Na migracdo também sdo criadas as categorias para requisitos
adicionais e ndo funcionais, assim como sugeridas por WAZLAWICK (2004, p. 42).

Toda a interface do plugin é construida semelhantemente a interface do Redmine, a tela
de listagem de requisitos funcionais é mostrada no APENDICE A deste trabalho.

13.4 INSTALACAO E CONFIGURACAO

@) plugin encontra-se disponivel para download no enderego

https://qgithub.com/AlexandroLuiz/redmine reguirements.

Por ser um plugin nos padrdes Rails e ndo possuindo qualquer dependéncia com outra
ferramenta, a ndo ser as proprias do Redmine, sua instalacdo se torna bem trivial. Para instalar o
plugin Requirements Plugin, basta colocar o plugin dentro da pasta “vendor/plugins” do projeto
Redmine, e via console dentro do diretério do projeto Redmine executar o comando “rake
db:migrate plugins”. Todas as tabelas necessarias serdo criadas, adicionando também as

categorias para requisitos nao funcionais e adicionais.

No Redmine o plugin é interpretado como um mddulo, para utiliza-lo em um projeto é
preciso marcar 0 modulo Requirements. Esta configuracdo do projeto é encontrada em

“Configuracdes >> Moddulos”, bastando selecionar o médulo Requirements.
O plugin aceita diferentes permissdes, que divididas em permissdes para:

» Ver requisitos funcionais;
» Ver requisitos adicionais;
» Ver requisitos ndo funcionais;

» Criar e editar requisitos funcionais;


https://github.com/AlexandroLuiz/redmine_requirements
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Criar e editar requisitos adicionais;
Criar e editar requisitos ndo funcionais;
Excluir requisitos funcionais;

Excluir requisitos adicionais;

Excluir requisitos ndo funcionais;

YV V. V VYV V V

Administrar categorias para requisitos ndo funcionais;

Estas permissGes somente podem ser alteradas por um usuario com perfil de

administrador. As configuracdes de permissdes podem ser alteradas em “Administragdo >>

Papéis e permissoes”, onde podem ser dadas diferentes permissdes para cada papel.

13.5 INTEGRACAO COM O REDMINE

Além de ser simples a integracdo de um plugin com o Redmine, tem uma série de

métodos prontos que sdo fornecidos. Vamos citar alguns destes metodos que foram utilizados no

Requirements Plugin. A figura 12 mostra exemplos.

1
2
3
4
5
6
7
8

o

1@

12
13
14
15
16
17

class FunctionalRequirementsController < ApplicationController

#@project.functional requirements

unloadable

Layout ‘base’

menu item :requirements

#filter the current project

before filter :current project

#filtro para analizar as permigdes

before filter :authorize, :only => [:index, :show, :new, :edit, :destroy, :mowve ]

require ‘pdf helper
include PDFHelper

# GET /functional requirements
# GET /functional requirements.xml
def index
gfunctional requirements = FunctionalRequirement.find all by project id{@project.id)

Figura 12: Classe Controladora Functional Requirements.
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Comecando pela primeira linha, onde a classe controladora
“FunctionalRequirementsController” ¢ uma heranga de ApplicationController. No Rails por
padrédo, todos os controladores herdam da classe ApplicationController, pela razéo de que os
métodos genéricos para um ou mais controladores séo inseridos nesta classe e estdo disponiveis
para todas as outras. Porém, a classe a qual “FunctionalRequirementsController” estd herdando
ndo pertence ao plugin e sim ao Redmine, assim todos os métodos de ApplicationController

também serdo herdados.

O item destacado no menu (linha5), e as permissdes de acesso a métodos (linha 9) sdo
métodos prontos fornecidos pelo Redmine. Assim como o auxiliador para criagdo de arquivos no
formato PDF (linha 11 e 12).
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14 APF PLUGIN

E proposto o desenvolvimento de um plugin para o Redmine, que com base na técnica
Andlise de Pontos por Funcdo (APF) auxilie no processo de medicédo e estimativa de software. O
plugin recebe como entrada funcionalidades de um projeto de software, e a partir de
caracteristicas como, quantidade de Tipos de Registros (TR) juntamente com quantidade de Tipos
de Dados (TD) e quantidade de Arquivos Referenciados (AR) juntamente com quantidade de
Tipos de Dados (TD), que sdo atributos para Func¢des do Tipo Dado e Funcbes do Tipo Transacéo
respectivamente, tem como saida os Pontos por Funcdo (PF), que é a unidade de medida desta
técnica.

Desta forma o plugin deve permitir a incluséo, alteracdo e exclusdo de funcbes do tipo
dado e também do tipo transacdo, juntamente com seus atributos que permitem o calculo de PF
ndo ajustados. O plugin deve permitir também a configuracdo das 14 caracteristicas gerais do

projeto, permitindo assim o célculo dos PF ajustados.

14.1 DIAGRAMA DE CLASSES

O diagrama de classes € a base para 0 desenvolvimento do plugin, nele podemos observar

as relacBes entre 0s objetos, ele é exibido pela figura 13, a seguir.
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NiveisDelnfluéncia

- nivel @ int
- descrigéo : string
- ajuda : string

1
O”:{:

ProjetoCaracteristicasGeraisDoSistemaNiveisDelnfluéncia

O”:{: O”:{:
1 1

CaracteristicaGeraisDoSistema Projeto

- descricéo : String

- ajuda : string 1
0.*

TipoDeFuncionalidade Funcionalidade

- nome : string - nome : string

- descricao : string 10| - descricéo : string

h - gnt_tipo_dados : int
- gnt_pf @ int
1 - data_criacéo : datetime
0.* - data_atualizacéo : datetime
ConfiguracdoApfParaFuncionalidade JAN

- gnt_tipo_de _dados_min : int
- gnt_tipo_de dados max : int
- complexidade : string

- contribuicéo PF : int

FuncionalidadeTipoDado FuncionalidadeTipoTransacéo

- gnt_tipo_de registros : int - gnt_arquivos_referenciados : int

ConfiguracaoApfParaTipoDado ConfiguracdoApfParaTipoTransacao

- gnt_tipo_de_registros_min : int - gnt_arguivos_referenciados_min : int
- gnt_tipo_de registros_max : int - gnt_arguivos_referenciados_max : int

Figura 13: Diagrama de Classes APF Plugin

Algo interessante sobre o diagrama de classes que deve ser enfatizado € o relacionamento
entre as classes Projeto e Caracteristicas Gerais do Sistema, que deveria se estabelecer através da
classe Nivel de Influéncia, porém, como os diferentes niveis sdo estaticos e predeterminados,

optou-se por criar uma terceira classe somente para selar esta relacéo.
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14.2 IMPLEMENTACAO

Assim como o Requirements Plugin o APF Plugin também é planejado para ser instalado
facilmente, por este motivo 0s arquivos de migracdo “db/migrate/009 create.rb” e
“db/migrate/004 create general caracteristic.rb”, se encarregam de criar todas as tabelas
necessarias para o plugin no DB. Na migracdo tambem sdo inseridos no DB os tipos de
funcionalidades, as configuracbes da APF padrdo para calculo dos PF ndo ajustados, as 14
caracteristicas gerais do sistema e por fim os 6 niveis de influéncia predeterminados pela técnica.

A interface do APF Plugin também esta em conformidade com a interface do Redmine.
No APENDICE B deste trabalho é demonstrada a tela de uma nova funcionalidade do tipo dado.

14.2.1 Principais métodos

Os métodos responsaveis pelos calculos de Pontos por Funcdo (PFs) encontram-se no
arquivo “app/helpers/global helper.rb”. Na figura 14 ¢ demonstrado o método “total pf’, um dos

principais responsaveis pelo célculo dos PFs.

15 def total pf

16 acum = @

17 functionality data types = FunctionalityDataType.find all by project id{:project id)
18 functionality data types.each do |functionality data type|

19 acum += gnt_pf by functionality(functionality data type.type of functionality.name,

functionality data type.gnt type register, functionality data type.gnt type data)
20 end

21

22 functionality transaction types = FunctionalityTransactionType.find all by project id(:project id)
23 functionality transaction types.each do |functionality transaction type|

24 acum += gnt pf by functionality(functionality transaction type.type of functionality.name,

functionality transaction type.gnt reference file, functionality transaction type.gnt type data)
25 end
26 acum
27 end

LY.

Figura 14: Método total_pfs.



74

Sua fungéo consiste basicamente em recuperar do DB todas as funcionalidades tanto do
tipo dados como do tipo transacdo, posteriormente percorré-las, invocando o método
“gnt_pf by functionality” (linhas 19 e 24), passando por pardmetro o nome do tipo da
funcionalidade, a quantidade de tipos de registros e a quantidade de tipo de dados, para fungdes
do tipo dado (linha 19), e a quantidade de arquivos referenciados e a quantidade de tipos de dados
para funcionalidades do tipo transacdo (linha 24), acumulando os retornos deste método.

A figura 15 demonstra o método “qnt_pf by functionality”.

29 def gnt pf by functionality(type of functionality, gnt type register or file references, gnt type data)
30 retorno = 0

31 case type of functionality

32 when "ALI"

33 configuration apf for data types = ConfigurationApfForDataType.find all by type of functionality id(1)
34 configuration apf for data types.each do |conf|

35 if(((gnt type register or file references >= conf.type of register min) &&

(gnt_type register or file references <= conf.type of register max)) & ((gnt type data >= conf.type of data min) &&
(gqnt_type data <=conf.type of data max)))

36 retorno = conf.pf

37 end

38 end

39 when "AIE"

40 configuration apf for data types = ConfigurationApfForDataType.find all by type of functionality id(2)
41 configuration apf for data types.each do |conf|

42 if(((gnt type register or file references >= conf.type of register min) &&

(gnt_type register or file references <= conf.type of register max)) & ((gnt type data >= conf.type of data min) &&
(gqnt_type data <=conf.type of data max)))
43 retorno = conf.pf

Figura 15: Método quantidade de PFs por funcionalidade.

O método “gnt pf by functionality” ¢é responsavel por reconhecer o tipo de
funcionalidade, consultando no DB as configuracGes para cada tipo, e retornando os PFs

adequados.

14.3 INSTALACAO E CONFIGURACAO

O plugin encontra-se  disponivel para download no endereco eletrdnico

https://github.com/AlexandroLuiz/redmine apf.
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Por ser um plugin nos padrdes Rails e ndo possuindo qualquer dependéncia com outra
ferramenta, a ndo ser as préprias do Redmine, sua instalacdo se torna bem trivial. Para instalar o
plugin APF Plugin, basta colocar o plugin dentro da pasta “vendor/plugins” do projeto Redmine,
e via console dentro do diretério do projeto Redmine executar o comando ‘rake
db:migrate plugins”. Todas as tabelas e demais configuracbes necessarias para perfeito

funcionamento do plugin seréo criadas.

Agora, para comegar a utilizar o plugin no Redmine basta marcar o moédulo APF. Esta

configuracdo do projeto é encontrada em “Configuragdes >> Modulos”, bastando selecionar o

mdbdulo APF.
O plugin aceita diferentes permissdes, que divididas em permissdes para:

Ver funcionalidades do Tipo Dados;

Ver funcionalidades do Tipo Transacéo;

Ver Configuracdes de Fator de Ajuste;

Criar e Atualizar Funcionalidades do Tipo Dado;

Criar e Atualizar Funcionalidades do Tipo Transacgéo;

Editar Configuracdes APF para funcionalidades do Tipo Dado;
Editar Configuracdes APF para funcionalidades do Tipo Transacéo;
Ver Configuracdes APF para funcionalidades do Tipo Dado;

Ver Configuracdes APF para funcionalidades do Tipo Transacgéo;
Excluir funcionalidades do Tipo Dados;

Excluir funcionalidades do Tipo Transacéo;

V V V V V VYV V V V V V V

Configurar Fator de Ajuste;

Estas permissdes somente podem ser alteradas por um usuario com perfil de
administrador. As configuracdes de permissdes podem ser alteradas em “Administragio >>

Papéis e permissodes”, onde podem ser dadas diferentes permissdes para cada papel.
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15 ASSOCIACAO ENTRE OS PLUGINS REQUIREMENTS PLUGIN E APF PLUGIN

Fisicamente, ou entdo via codigo fonte ndo existe nenhuma associagdo entre os dois
plugins, porém, na préatica os dois plugins estdo intimamente relacionados. Na verdade o plugin
APF ¢ dependente do plugin Requirements, pois assim como ja fundamentado neste trabalho a
técnica Andlise de Pontos por Fungdo requer 0s requisitos de software para estimar ou medir o
tamanho funcional do projeto.

Utilizar o Requirements Plugin isoladamente de certa forma faz sentido, pois com ele
conseguimos gerenciar 0s requisitos de um projeto de software, posteriormente podemos usufruir
destes para gerar tarefas no proprio Redmine. Porém, o plugin Requirements agrega uma fungéo
bastante interessante quando unido ao APF Plugin, as funcionalidades inseridas no APF devem
ser geradas com base nos requisitos dispostos no Requirements, assim como as caracteristicas

gerais do sistema devem ser configuradas de acordo com os requisitos adicionais.
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16 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho apresentou dois estudos, que estdo intimamente relacionados no universo da
Engenharia de Software. Um primeiro sobre requisitos de software, e um segundo sobre a técnica
APF, aplicando estes dois estudos no desenvolvimento de plugins para o Redmine com
denominacdo de Requirements Plugin e APF Plugin respectivamente.

Como revelado no paréagrafo anterior, os dois objetos de estudo deste trabalho estdo
intimamente relacionados em um projeto de software. Ndo é possivel conhecer a técnica APF,
sem antes conhecer requisitos de software, ou melhor, sé faz sentido aplicar a técnica APF se 0s
requisitos de software forem corretamente levantados. Com este raciocinio percebesse que as

duas ferramentas desenvolvidas devem ser usadas conjuntamente.

Com o Requirements Plugin os interessados em um projeto de software, terdo uma viséo
clara dos requisitos e restricdes do projeto, levando em consideracdo que 0 mesmo seja bem
planejado. Outras vantagens sdo a centralidade, acessibilidade e organizacdo no que diz respeito

aos requisitos e ao projeto de software como um todo.

O APF Plugin torna-se uma ferramenta muito util assim que os requisitos de software
forem revelados, bastando observar o0s requisitos para construcdo das funcionalidades e

configuracdo das caracteristicas gerais do projeto.

Deve-se enfatizar que as ferramentas desenvolvidas neste trabalho, possuem licenca GPL
2.0, desta forma qualquer pessoa ou organizacdo tem total liberdade para fazer edi¢do ou uso das

mesmas.

Contudo, o desenvolvimento deste trabalho além da agregacdo de conhecimento, tras

enorme satisfacao pela contribuicéo ao software livre.
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Pagina inicial Minha pagina Projetos Administragdo Ajuda

Sistema para Video-locadora | sistma para Videol

Visdo geral  Atividade EILUIGICCH APF  Tarefas Novatarefa Gantt Calendario Noticias Documentos Wiki Arquivos FAQ Configuragdes

Requisitos Funcionais @ Adiconzr - Requisitos Funcionais
Nome Oculto/Evidente Criado em Agbes Ver todos Requisitos Funcionais
Cadastro de clientes Evidente 02/06/2012 ./ Atualizar T Excluir Novo Requisito Funcional
Cadastro de filmes Evidente 02/06/2012 J/ Atualizar T Excluir
(1-2/2) | Por pagina: 25, 50, 100 Requisitos Adicionais
E PDF
porarpare Ver todos Requisitos Adicionais
Novo Requisito Adicional
Categorias para requisitos nao
funcionais
Ver todos Categorias

Novo Categoria
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Visiogeral Atividade Requisitos W.IJd Tarefas Novatarefa Gantt Calendario Noticlas Documentos WIki Arquives FAQ Configuragdes

Nova Funcionalidade Tipo Dado Total de PF(s) ndo ajustados: 20
Total de PF(s) ajustados : 15.2

Nome * [ l

Qnt. Tipos de Registros * [:]
Qnt. Tipos de Dados * [:]
Tipo de Funcionalidade * m

Descrigda g i 7y lls || c|m| ||| =]t

3

Funcionalidades Tipo Dado

Listar Todas | Ver Configuragdes | Novo

Funcionalidades Tipo Transagéo

Listar Todas | Ver Configuragdes | Novo
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B E pe e = &) Formatacao do texto

Fator de Ajuste

Confiquracoes
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Paginainicial Minha pagina Projetos Administragio Ajuda

Sistema para Video-locadora

Visao geral Atividade Requisitos

Caracteristicas Gerais do Projeto

Descricao
Comunicagao de Dados.
Processamento Distribuido.

Performance.

Configuracdo Aftamente Utilizada.

Volume de Transagdes.
Entrada de Dados On-line.
Eficiéncia do Usuario Final.

Atualizacdes On-line.

Complexidade de Processamento.

Reusabilidade.
Facilidade de Instalacgo.
Facilidade de Operacao.

Miltiplos Locais

Facilidade de Mudancas.

Tarefas

Nova tarefa

Gantt Calendario Noticias Documentos

Nivel de Influéncia
5 Grande Influéncia.
4 Influéncia Significativa.
2 Influéncia Moderada.
Ainda nao ajustado
Ainda nao ajustado
Ainda nao ajustado
Ainda nao ajustado
Ainda nao ajustado
Ainda ndo ajustado
Ainda nao ajustado
Ainda nao ajustado
Ainda nao ajustado
Ainda nao ajustado

Ainda nao ajustado

Wiki

Ace mo: alexandro  Minha conta Sair

Busca: _ mn

Arquivos

Acdes

./ Atualizar
/ Atualizar

./ Atualizar

Ajustar
Ajustar
Ajustar
Ajustar
Ajustar
Ajustar
Ajustar
Ajustar
Ajustar
Ajustar
Ajustar

FAQ Configuragbes

Total de PF(s) nao ajustados : 20
Total de PF(s) ajustados : 15.2

Funcionalidades Tipo Dado

Listar Todas | Ver Configuracdes | Novo

Funcionalidades Tipo Transagdo

Listar Todas | Ver Configuragoes | Novo

Fator de Ajuste

Configuragoes




