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RESuUMO

Nas ultimas décadas, muitos sistemas tém sido construidos para a area de
CSCW, e, uma Politica de Colaboracéo é importante no contexto de ambientes
onde muitos usuarios estdo trabalhando ao mesmo tempo e em diferentes
lugares. A politica de colaboragdo proposta neste trabalho baseia-se em
aspectos de papéis de usuarios, tomada de decisdo, mecanismos de
comunicacao e funcionalidades para assegurar a estabilidade e a flexibilidade
do ambiente. Alguns desses aspectos sdo considerados fatores criticos de
sucesso, pois devem ser aplicados para que os usudarios tenham um bom
desempenho (EDWARDS, 1996). Entretanto, esses mecanismos além de
permitir um bom desempenho e confiabilidade na operacdo do ambiente,
devem também eliminar o aspecto surpresa que é comum nos ambientes de
CSCW, sem contudo perder o controle do ambiente. Neste trabalho
desenvolveu-se uma ferramenta, em nivel de protétipo, para validar uma
politica de colaboracao de co-autoria de edicdo de diagrama de classes, e que
aborda 0os mecanismos e propriedades dos sistemas.

PALAVRAS-CHAVE: Politica de Colaboragdo, CSCW, Groupware, Sistemas
Distribuidos, UML e Diagrama de Classes.




ABSTRACT

In the last decades many systems were built in the CSCW (Computer-
Supported Collaborative Work) area and a Collaborative Policy is important in
environment where many users are working at the same time in different
places. The collaborative policy of this paper is based on aspects of users role,
making decision, mechanisms of communication and functionality that assured
stability and flexibility in the environment. Some of this features are critical
success factors that must be applied to improve user work performance
(EDWARDS, 1996). Nevertheless, these mechanisms beyond to allow a good
performance and confiability in the work environment operation, must
eliminating surprises, without losing control. In this work it was developed a tool,
presently a prototype, called Orbital, which validates a co-authorship
cooperation policy of editing class diagrams and broaches the system

mechanisms and properties.

KEYWORDS: Collaborative Policy, CSCW, GroupWare, Distributed System,
UML and Class Diagrams
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1. INTRODUCAO

O CSCW (Computer Supported Colaborative Work) € uma
area nova de pesquisa dentro do mundo da computacdo, tendo como objetivo
para oferecer solucdes e propostas para os trabalhos realizados em grupos,
com apoio de computadores. Poucos trabalhos sdo executados sem a
cooperacao mutua, pois na maioria dos casos, algum tipo de colaboracao é
exigida para a realizagdo de determinadas tarefas, seja em todo o trabalho ou
em parte dele. A colaboracdo tem sido um requisito importante em muitos
seguimentos e tipos de trabalhos, como escritérios, fabricas, ensino etc, que se

utilizam da computacdo como suporte para a realizacao das suas atividades.
1.1. OBUJETIVO DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho € propor uma politica de colaboracao
para um ambiente de co-autoria de diagramas de classes. A ferramenta de co-
autoria deve auxiliar na modelagem de sistemas, baseada no diagrama de
classes da UML (Unified Modeling Language). Num ambiente de CSCW os
integrantes situar-se-ao geograficamente dispersos, porém, interagirdo com a
ferramenta, acessando operagées em outros locais, remotamente, para a
realizacdo de um unico trabalho, ou seja, um trabalho em grupo (colaborativo).
Para isso, visualizardo o que os outros estardo fazendo, comunicando-se uns
com os outros, em tempo real, a fim de resolver impasses, propor novos
elementos na area comum de trabalho, opinar sobre novos elementos
propostos por outros colaboradores. Através das tomadas de decisGes, por
exemplo, inserirdo informagdes nos elementos publicados, resultando num

modelo de classes inicialmente pretendido.

A politica de colaboracdo proposta proporcionara estabilidade
ao ambiente para que este ndo se torne cadtico. Para isso, houve necessidade
de se definir uma politica de controle de acesso, chamada de papéis, que

disponibilizasse mecanismos de controle sem perder a eficacia e o dinamismo
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das interagdes entre os colaboradores. Tal qual no mundo real, os ambientes
que suportam a colaboracdo precisam de regras e controles para um bom

funcionamento.

1.2. JUSTIFICATIVA

Justifica-se a realizacdo deste trabalho pela importancia que
tem para a proposta de desenvolvimento de uma ferramenta de co-autoria de
diagramas de classes em ambientes colaborativos, multi-usuarios (Groupwatre).
Em termos de pesquisa, visa a busca de novos conhecimentos e técnicas de
como aplicar os controles corretos em ambientes que sao potencialmente

caobticos.

Existem poucas ferramentas colaborativas disponiveis que se
propdem a suportar trabalhos em grupo, principalmente entre as ferramentas
CASE, onde ha um freqlente questionamento por parte dos desenvolvedores
de software de que tais ferramentas ndo suportam a colaboracao, ficando para
um unico desenvolvedor a atividade de modelagem. A falta desse requisito
também foi apontada com uma das causas de se abandonar o0 uso das
ferramentas CASE, entre outros motivos.

A proposta de uma ferramenta com a mesma caracteristica de
uma CASE, que suporta o trabalho em grupo com total controle do ambiente, a
fim de assegurar os requisitos de concorréncia e controle de acesso,
contribuira significativamente para evolucao das ferramentas CASE.

Como ponto de partida para a elaboracado da proposta de uma
politica de colaboracao, foi adotada uma ferramenta de edicdo de diagrama de
classes da UML, denominada Orbital v 1.0, que foi utilizada como um estudo de

caso.

Com a necessidade de transformar, evoluir, uma ferramenta
mono-usuaria, ou seja, que € operada por uma sO pessoa, conforme ilustra a
Figura 1, para uma ferramenta de co-autoria em um ambiente colaborativo,

onde os usuarios modeladores que estdo remotamente distribuidos possam
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construir um Unico diagrama, constituiu-se como um elemento motivador da

proposta.
" Orbital - C:\carlos\Mestrado\Prototipob\E mpresa.jdc _ o] x|
Arquivo  Ajuda
EECICNE
b =
8
| Funciongria Ermpresa Clierte
N +Nare:: char + Razéio Social: char + Status : baclean
T +Matricula; int +CHR: yte | +Mame:char
& + Departamento:int | — ———————""""" | +Endereco: boclean I it
T +Incluzdol) : void + Consultar _CNPJ() : void
¢ +Conzuta(): void | L ’
e +Exclusgol) : void
t +atteragdo() : void

i

Can Yinculo ‘ | Sem Yinculo |

+ Mro Contrata © int

Departamento

+ Codigo : char -

+Descrican : char Pesaoa Juridica
+ Consuttal) : void + Matricula : char + CFF it

+ Inclus&og) ; void +CNPJ it —

[4]

da UML - UNIMEP FAPIC 14202

FIGURA 1 - ORBITAL (VERSAO 1.0) DA FERRAMENTA DE EDICAO DE DIAGRAMA DE
CLASSE DA UML

Com a nova abordagem para a versdao colaborativa da
ferramenta, tornou-se necessario levantar os requisitos fundamentais
(funcionais e nao-funcionais) de uma politica de colaboracdo. Para isso, o
grupo de pesquisa em aplicacées colaborativas, formada por professores e
alunos da UNIMEP, foi envolvido para discutir e contribuir para a formacéao
desses requisitos.
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1.3. METODOLOGIA DE TRABALHO

A metodologia utilizada para a elaboracéo da proposta de uma
politica de colaboracdo dividiu-se em quatro etapas, conforme descrito a

sequir.
a) Levantamento bibliografico sobre:

e CSCW: explorando conceitos, classificacdes, tipos de ferramentas
e trabalhos co-relatos que aplicam os conceitos de Groupware;

e politicas de colaboracao: definicbes, objetivos, requisitos,

modelos existentes e implementados;

e UML - Unified Modeling Language e seus diagramas com

especial enfoque para o diagrama de classes.
b) Elaboracdo da proposta:

Utilizou-se de algumas atividades da Engenharia de Requisitos
(ER) para levantamento dos requisitos fundamentais na fase de elicitacdo’.
Para a modelagem dos requisitos levantados, foi utilizado o diagrama de casos
de uso da UML.

c) Desenvolvimento da proposta.

Estudo da linguagem JAVA e de RMI, para o desenvolvimento
do protétipo, possibilitando assim a validacao da proposta e possibilitando o
reaproveitamento das funcionalidades ja implementadas na versao mono-
usuaria da ferramenta, que também estdo escritas em JAVA, para a versao

colaborativa da ferramenta.

' Vem do termo elicitation (inglés) que significa investigar algo que esta obscuro num primeiro
momento.



22

d) Validacao da proposta.

Varias simulacdes foram feitas sobre o protétipo da ferramenta
buscando observar os seguintes aspectos:

e configuracdo e desempenho do servidor, pois exerce um papel de
suporte do ambiente colaborativo;

e acesso as funcionalidades apresentadas nos modelos de caso de
uso, menus da ferramenta, checando se estavam de acordo com

0 proposto;

e configuracdo/customizacdo do ambiente para a especificidade de
cada projeto, como criacdo de papéis de usuarios, formacao do
grupo de trabalho (modeladores), atribuicdo de direitos de acesso
aos projetos e politica de tomada de decisao;

e edicdo do diagrama, procurando observar o comportamento dos
modeladores quando manipulam a area de trabalho local, a area
de trabalho comum (publica) e a area de trabalho de outros

desenvolvedores;

e controle de acesso e alocacdo dos elementos do diagrama de
classes;

e monitoramento do ambiente para os elementos recém-publicados,

convocacao e apuracao quanto a tomada de decisao;
e controle das regras de tomada de decisao.

Observou-se que a prototipagao rapida, que foi utilizada na
fase de elicitacdo e validagdo dos requisitos, teve um papel importante na
compreensao da proposta por parte dos envolvidos, o que possibilitou um grau
de discussao e compreensao adequados. A metodologia da ER e a técnica da
prototipagdo evolutiva utilizada para desenvolver e validar os requisitos, foram
fatores positivos e decisivos para a conclusao deste trabalho.
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1.4. CONTRIBUICAO DO TRABALHO

Além do objetivo geral deste trabalho, que é contribuir para a
area de CSCW, propondo e implementando uma politica de colaboracgao,

espera-se também:

a) preencher uma lacuna na area de ferramentas CASE, pois ha uma

escassez de ferramentas colaborativas para engenharia de software;

b) contribuir com a produtividade das equipes de modelagem de software, em

especial nas primeiras fases do desenvolvimento;

c) contribuir para a melhoria da qualidade dos modelos de classes produzidos

pelas equipes de desenvolvimento;

d) contribuir para a area de CSCW explorando conceitos de politicas de

colaboracéo.

1.5. ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

O restante da dissertacdo esta organizada da seguinte forma:
no segundo capitulo é apresentada a revisao bibliografica sobre a CSCW. No
terceiro capitulo é apresentada a revisdao bibliografica sobre e ferramentas
CASE com énfase na colaboracdo. No quarto capitulo tem-se a revisao
bibliografica sobre UML com destaque no diagrama de classes. No quinto
capitulo € apresentada a revisao bibliografica sobre Politica de Colaboragao.
No sexto capitulo é apresentada a proposta de uma politica de colaboracao
para um ambiente de co-autoria de diagrama de classes. No sétimo capitulo
sdo apresentados: a implantacdao do protétipo, a validacdo dos requisitos
propostos e os testes realizados com o protétipo em diversos cenarios. No
oitavo capitulo, tem-se a Conclusdo do trabalho e propostas para trabalhos
futuros.
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2. CSCWwW

2.1. INTRODUCAO

A traducao mais comum encontrada para CSCW, nas diversas
referéncias bibliograficas € Trabalho Cooperativo Suportado por Computador
ou pode ser também Trabalho Cooperativo Apoiado por Computador (NITZKE,
1999).

Conforme apresentado por Borges (1995), o termo groupware
costuma ser usado quase como sinbnimo de CSCW. Porém, alguns autores
identificam uma tendéncia diferenciada no emprego desses termos. Enquanto
CSCW é usado para designar a pesquisa na area do trabalho em grupo e como
os computadores podem apoia-lo, groupware tem sido usado para designar a
tecnologia (hardware e/ou software) gerada pela pesquisa em CSCW.
Groupware corresponde aos sistemas baseados em computador que dao
suporte a grupos de pessoas engajadas em uma tarefa (ou objetivo) comum e
que provéem interface a um ambiente compartilhado (BORGES; CAVALCANTI;
CAMPOS, 1995).

Duas caracteristicas importantes proporcionadas pela
tecnologia de CSCW sao: (1) Transparéncia de localizacao; (2) Consciéncia
de trabalho cooperativo. Ao mesmo tempo que 0S usuarios possuem acesso
pleno aos servicos do ambiente de forma independente da sua localizacao
geogréfica, ha a consciéncia de que o trabalho que esta sendo desenvolvido é
resultado de um esforgo coletivo. A combinacao da transparéncia e consciéncia
proporcionadas pelo CSCW produz um ambiente avancado adaptavel para
aplicacoes especificas (BORGES; CAVALCANTI; CAMPOS, 1995).
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2.2. FATOS HISTORICOS

Para a ciéncia da computacdo, o suporte ao trabalho
cooperativo € algo bem recente. Embora computadores sejam agora
ferramentas populares, a industria de software tem geralmente explorado o
suporte ao trabalho individual. Processadores de textos, editores graficos e
planilhas eletrénicas, por exemplo, sdo ferramentas que foram construidas
visando o apoio ao trabalho individual e ndo coletivo. Areas como interfaces
homem-maquina tém se dedicado a explorar mais a interagdo de um so6
individuo com a maquina (NITZKE, 1999).

Computer Supported Cooperative Work surgiu como uma area
de pesquisa em meados da década de 80. Segundo Farias (2002), a area de
CSCW tem como foco a realizacdo de um mesmo trabalho, ou atividade, por
varias pessoas ou por um grupo de pessoas. Nessa época, dois
pesquisadores, Irene Greif e Paul Casham, deram origem a essa sigla, CSCW,
como sendo uma nova area de pesquisa (HOFTE, 1998).

Poucos anos depois, em 1986, ja foram realizadas
conferéncias, tanto nos Estados Unidos [?CSCW86; CSCW88; CSCW0,
CSCW92; CSCW94; CSCW96], organizada pela ACM, quanto na Europa
[PECSCW89; ECSCW91; ECSCW93; ECSCW95; ECSCW97]. Outras
conferéncias de periodicidade irregular, bem como diversas conferéncias que
visam primordialmente outros temas, tém dedicado um crescente espaco a
area de CSCW (HOFTE, 1998).

A partir da CSCW, novas areas de pesquisa surgiram, tal como
a CMC (Comunicacdo Mediada por Computador), englobando o universo
computador/comunicacao e a CSCL, Aprendizagem Colaborativa Apoiada por
Computador (NITZKE, 1999).

2 Conference in Computed-Supported Collaborative Work of USA
® Europe Conferece in Computed-Supported Collaborative Work
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Foi dessa area de pesquisa que surgiram os produtos
chamados de Groupware, que tém como caracteristica principal, a realizagao
de trabalhos em grupo, num mesmo ambiente computacional, com interfaces
compartilhadas (FARIAS, 2002).

Groupware € uma tecnologia projetada para facilitar o trabalho
em grupos e pode ser utilizada para comunicar, cooperar, coordenar, resolver
problemas, competir ou negociar. Enquanto tecnologias tradicionais, como a do
telefone, sejam qualificadas como Groupware, o termo € primordialmente
utilizado para referir-se a uma classe especifica de tecnologias apoiadas em
modernas redes de computadores, tais como e-mail, newsgroups, videos ou
chats (COMO, 2000).

Em meados dos anos 70, a crescente preocupacdao em
aumentar a produtividade das organizagdes, onde a maior parte do trabalho é
feita em grupo, deu origem a uma area de pesquisa chamada Automacao de
Escritério (OA). Os primeiros esforcos nessa area buscavam integrar e
transformar aplicagdes mono-usuario, como processadores de texto e planilhas
eletrdnicas, de forma a permitirem o acesso simultdneo de um grupo de
usuarios. S6 mais tarde reconheceu-se a necessidade de realizarem-se
estudos sobre o comportamento dos grupos ao desempenhar uma atividade.
Tais estudos serviram como base para gerar sistemas de suporte mais
apropriados. Assim, técnicos aliaram-se a profissionais de areas humanas,
como por exemplo, socidlogos, psicologos, antropdlogos e educadores,
buscando o desenvolvimento de tecnologias mais adequadas para dar suporte
ao trabalho cooperativo (NITZKE, 1999).

Na década de 1980, essa nova tecnologia ficou restrita as
Universidades e aos centros de pesquisas e, somente em 1990 os primeiros
sistemas de Groupware foram desenvolvidos e comercializados (FARIAS,
2002). Mas foi o advento da Internet e dos PCs (Personal Computer),
computadores portateis (Note Book), que fez com que a CSCW se

disseminasse e ganhasse espaco entre seus usuarios (FARIAS, 2002).
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CSCW refere-se tanto aos produtos (Groupware), como
também a um movimento social promovido pela ciéncia da computacdo com o
intuito de proporcionar um melhor suporte computacional as pessoas,

primeiramente no dmbito profissional (KLING, 1994).

O sistema Groupware oferece vantagens significativas para
grupos de usuarios. Algumas das razées mais comuns porque as pessoas

querem utilizar Groupware (COMO, 2000) sao:
e facilitar a comunicacdo: mais rapida, mais clara, mais persuasiva;
e permitir comunicacao onde nao seria possivel em outra situacao;
e economizar tempo e custos na coordenacao de trabalho em grupo;

e facilitar a solucédo de problemas em grupo.

2.3. DIFERENGAS ENTRE TRABALHO COOPERATIVO E COLABORATIVO

Segundo Tijiboy e Macada (2004), a cooperacdo parte do
principio que dois ou mais individuos trabalhando conjuntamente, podem
chegar a uma situacado de equilibrio, onde as idéias possam ser trocadas e
distribuidas entre os participantes do grupo, gerando assim, novas idéias e
novos conhecimentos, frutos desse trabalho coletivo. E um método no qual o
individuo deve ser motivado para ser cooperativo ou cooperador. Ressalte-se
que, em momento algum os componentes devem ser intimidados ou alguma
idéia lhes ser imposta. Toda a discussédo deve fluir livre e espontaneamente,

caso contrdrio, corre-se o risco de incorrer em coagao social.

“O conceito de cooperacdao é mais complexo que o de
interacdo e de colaboragao, pois, além de pressupor, ambos
requerem relagdes de respeito mutuo e nao hierarquicas entre
os envolvidos, uma postura de tolerancia e convivéncia com as
diferencas e um processo de negociacdo constante.
Percebemos que a diferenga fundamental entre os conceitos
de colaboracao e cooperacao reside no fato de que para haver
colaboracdo o individuo deve interagir com o outro existindo
ajuda mutua. Para existir cooperacdo deve haver interacao,
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colaboracdo, mas também, objetivos comuns, atividades e
acoes conjuntas e coordenadas” (TIJIBOY; MACADA, 2004).

Como muitos autores tratam cooperag¢édo e colaboracao como
sinbnimos, existindo, porém, outros distinguem esses dois conceitos. Discutir-
se-ao, a seguir, essas diferengcas e/ou semelhangas (TIJIBOY; MAGCADA,
2004).

Segundo Ferreira (apud Barros, 1994), Colaboragao significa
trabalho em comum com uma ou mais pessoas. Ja Cooperagao traz o

significado mais para auxilio e contribuicao.

Segundo Kaye (apud Barros, 1994), colaborar (co-labore)
significa trabalhar junto, 0 que implica no conceito de objetivos compartilhados
e uma intengao explicita de somar algo, criar alguma coisa nova ou diferente
através da Colaboragéao, contrapondo-se a uma simples troca de informacgao ou

fornecimento de instrugdes.

No entanto, existe uma discussdo quanto ao significado das
palavras cooperacdo e colaboracdo. Ha pesquisadores que acreditam que o
termo cooperacao é mais abrangente com distingdes hierarquicas de ajuda
mutua, ao passo que na colaboragdo existe um objetivo comum entre as
pessoas que trabalham em conjunto sem uma hierarquia. Para todos os
efeitos, os termos colaboragcdo e cooperacdo podem ser considerados
indistintamente (NITZKE, 1999).

Segundo Malone (apud Borges et al.,, 1995), cooperacédo
implica em atingir objetivos comuns envolvendo atores diferentes. Desse modo,
as aplicagdes para software cooperativo sdo direcionadas para efetivar as
atividades de grupos de pessoas. De uma forma geral, as ferramentas CSCW
estdo sendo desenvolvidas para auxiliar as seguintes atividades:

e brainstorming para geracao de idéias;
e estruturacdo dessas idéias;

e avaliacdo das idéias.
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2.4. CLASSIFICACOES - TAXONOMIA DAS APLICACOES GROUPWARE

Sao diversas as classificacbes propostas para aplicacdes
Groupware encontradas nas literaturas, que levam em conta o espaco/tempo,

considerando a previsibilidade, entre outros.

2.4.1. CLASSIFICACAO ESPACO/TEMPO

Numa primeira abordagem, a taxonomia de sistemas
colaborativos é distinguida levando-se em consideracdo o espaco (onde) € o
tempo (quando). Mesmo tempo quando o sistema é sincrono e tempo diferente
quando o sistema é assincrono (SORENSEN, 1995 & BAFOUTSOU et al.,
2002).

A tabela a seguir mostra, de forma gréfica, as quatro

possibilidades possiveis, considerando espaco e tempo.

TABELA 1 - TAXONOMIA ESPACO-TEMPORAL DO GROUPWARE.

Taxonomia espago/tempo | Mesmo tempo Tempo diferente

Mesmo lugar Interacdo face a face | Interacdo assincrona

S5 — - -
[
L

Lugar diferente Interacdo distribuida | Interacao distribuida
sincrona assincrona
.
Vv W

{

| )
\V
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E importante refletir sobre as implicagdes, do ponto de vista
social e técnico, que estao implicitas nessa classificacdo. No aspecto social ha
uma enorme diferenca entre o encontro fisico das pessoas, como numa
reunido e uma simulacao dessa interagdo em um ambiente virtual, mesmo que

essa ocorra em tempo real (NITZKE, 1999).

2.5. CLASSIFICACAO CONSIDERANDO A PREVISIBILIDADE

Essa classificacdo, a seguir representada, ¢é citada como
sendo uma nova classificacdo de sistemas de Groupware, segundo Nitzke
(1999). E sugerido que se leve em conta a possibilidade do lugar e/ou
momento no tempo e se sao previsiveis ou ndo. Isso significa que uma
atividade pode acontecer dentro de um dado intervalo de tempo (momento

previsivel ou determinado) ou em um dado local (conhecido ou nao).

Citado por Araujo (1995), Grudin (1990) propde uma nova
classificacdo Espaco/Tempo (tabela 2), incluindo uma categoria intermediaria.
O autor sugere que seja levada em conta a possibilidade do lugar e/ou do
momento no tempo serem previsiveis ou nao. Isso significa que uma atividade
pode acontecer dentro de um dado intervalo de tempo (momento previsivel ou
determinado) ou em um dado local (conhecido ou nao).
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TABELA 2 - TAXONOMIA CONSIDERANDO A PREVISIBILIDADE (NITZKE, 1999).

Mesmo tempo

Momentos diferentes

mas especifico

Momentos
diferentes e

imprevisiveis

Mesmo local

ot g e Y
220 STV .
e e
'=r
Auxilio a reunioes
Deslocamento de tarefas
Salas de
grupos
Diferente :
mas -
o l
especifico
) Correio eletrdnico Edicao
Tele/video .
o colaborativa
conferéncias
Diferente e . =y
i i |
imprevisiveis . Al i ]
P g | i
Seminarios de | Bulletin Boards
interagdo multicast | Eletrdnicos Workflow

No caso do e-mail, ao enviar uma correspondéncia eletrdnica,

em geral, aguarda-se uma resposta dentro de um tempo razodvel, sendo esta

uma atividade altamente previsivel em relagéo aos fatores tempo e espago. Por

outro lado, a atividade de escrita colaborativa envolve lugares diferentes,

previsiveis e momentos diferentes e totalmente imprevisiveis. Por exemplo,
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dois escritores podem realizar a atividade de escrita em locais diferentes, mas
cada um em seu local provavel, escolhendo, no entanto, momentos totalmente
aleatérios para realizar a tarefa (NITZKE, 1999 & BORGES et al., 1995).

2.6. EXeEmpLOS DE FERRAMENTAS DE SUPORTE A APLICACOES GROUPWARE

Inimeros sdo os recursos que podem constituir um groupware,

como pode-se ver a seguir.

2.6.1. SISTEMAS DE MENSAGENS OU SISTEMAS DE CORREIO ELETRONICO

Os sistemas de mensagens suportam a troca assincrona de
mensagens textuais entre grupos de usuarios. O correio eletrdnico, as listas de
interesse, 0s quadros de aviso (bulletin boards) e os newsgroups sao exemplos
desse tipo de aplicacdo (NITZKE, 1999).

Os sistemas de correio eletrbnico sao, de fato, gerenciadores
de mensagens. A proliferacdo desse tipo de sistemas, especialmente com a
expansao do uso da Internet, juntamente com as listas de interesse, acarretou
0 que se chama de “sobrecarga de mensagens”. Sdo tantas as mensagens
recebidas, que o0 usuario ndo consegue ter tempo para processa-las. Por isso,
muitos sistemas ja incorporam certa “inteligéncia”, permitindo a classificacao
automatica das mensagens de acordo com seu conteudo (FARIAS, 2002 &
NITZKE, 1999).

2.6.2. SISTEMA DE CO-AUTORIA OU EDITORES COOPERATIVOS

Os editores multi-usuarios, ou sistemas de co-autoria, podem
ser usados por um grupo para compor e editar um objeto conjuntamente, seja
este um gréfico ou um texto. Isso significa que ha uma area de trabalho comum

onde todos atuam e podem visualizar a atuagao dos outros (NITZKE, 1999).
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Esse sistema faz com que haja um aumento de eficiéncia e
qualidade no trabalho do grupo, assim como suporta a cooperagao entre 0s
autores, durante o desenvolvimento do documento ou grafico (FARIAS, 2002).

Alguns desses editores ndao suportam o0 uso sincrono, sendo
mais apropriados para um grupo composto por um editor e varios revisores.
Para que um editor multi-usuério possa ser considerado sincrono, este deve
oferecer controle de concorréncia e mecanismos de atualizagdes automaticos,
isto é, deve ser possivel a um usuario, por exemplo, editar uma frase de um
paragrafo do texto, enquanto outro esta atualizando a frase seguinte, sendo
possivel que ambos visualizem em tempo real o que o outro estd fazendo
(NITZKE, 1999).

Os sistemas de co-autoria ou editores colaborativos sao
utilizados por um grupo para editar um objeto (grafico ou texto) de forma
conjunta. Ha editores que suportam o uso sincrono, outros que suportam o uso
assincrono e alguns que trabalham nas duas formas. Os editores assincronos
sd0 mais apropriados para um grupo que tem um editor e varios revisores, que
podem apenas visualizar o documento e comenta-lo. Ja os editores sincronos,
permitem que varias pessoas editem o mesmo documento e visualizem o que
0s outros estdo fazendo em tempo real. Para que um editor seja sincrono, ele
deve oferecer controle de concorréncia e mecanismo de atualizacao
automatico (MACEDO; NETO; PIMENTEL, 2000).

A dificuldade de implementacdo reside na granularidade do
mecanismo de concorréncia. Varios sistemas experimentais foram construidos
nos ultimos anos e experiéncias realizadas demonstraram a viabilidade do

esquema com aumento de produtividade e qualidade (NITZKE, 1999).

Editores colaborativos apoiam o processo de autoria
colaborativa de documentos, gréaficos ou figuras, pois entendem, nesse caso,
que o recurso compartilhado de trabalho é representado pelo documento que
esta sendo editado em grupo. Nesse documento, as pessoas escrevem suas
idéias e os outros componentes do grupo tém acesso.
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Alguns editores colaborativos sdo acoplados a ambientes
CSCW como um dos mecanismos de comunicagao/colaboracdo, havendo
aqueles que sao desenvolvidos exclusivamente para a autoria colaborativa
(MACEDO; NETO; PIMENTEL, 2000).

2.6.3. SALAS DE REUNIOES ELETRONICAS

As salas de reunibes eletrbnicas sdo sistemas que oferecem
ambientes especiais, com grande suporte de hardware e software, para apoiar
reunides face-a-face. Geralmente envolvem varias estagbes interligadas em
rede, o uso de teldes computadorizados e de equipamentos de audio e de
video.

2.6.4. CONFERENCIAS ELETRONICAS

O computador serve como um meio de comunicagdo em uma
grande variedade de formas. A conferéncia em uma rede corporativa permite
que diversos usuarios reunidos em uma sala de reunido eletrénica, ou
dispersos fisicamente, interajam sincronizados através de suas estacdes de

trabalho.

2.6.5. SISTEMAS DE WORKFLOW

Os sistemas de Workflow sao definidos como uma automacao
de processos de um negdcio. Esses sistemas podem compreender uma parte
desse nego6cio ou todo o sistema, onde, cada documento, informacdes e
tarefas sdo passados para cada participante do grupo, de acordo com regras e
procedimentos sistematizados (FARIAS, 2002).

Tendo como obijetivo fornecer ajuda aos usuarios na realizagao
de suas tarefas, os sistemas de gerenciamento de Workflow coordenam as
acOes desses usuarios, direcionando acdes corretas, num momento exato em
que devem ocorrer, para 0 cumprimento das atividades, baseado no modelo
do trabalho cooperativo que esta inserido no contexto dos sistemas de
workflow (HOFTE, 1998).
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Pode-se também definir o sistema de Workflow como um
modelo empresarial computadorizado que especifica todos os parametros
envolvidos em sua realizacdo. E também definido como uma descricdo
computadorizada, inter-operavel de atividades e sua ordem de execucao
(SILVA FILHO; WAINER; MADEIRA, 2002).

O Sistema de Gerenciamento de Workflow, consiste em um
conjunto de aplicacdes de controle e interfaces para outras ferramentas e
aplicacdes que permitem o seu projeto, definicdo, execucdo e monitoramento.
(FARIAS, 2002).

Nesse tipo de sistema, os documentos sao compartilhados por
varias pessoas geograficamente distribuidas e passam seqlencialmente, de
uma pessoa para outra, sendo estas responsaveis por adicionar ou refinar

informacgdes nestes documentos.

2.6.6. APLICAGCOES CHAT

Similares ao e-mail, € uma das aplicacbes mais populares em
Groupware. Essas aplicacbes permitem que 0s usuarios troquem mensagens

entre si, tanto de forma sincrona, como assincrona.

2.6.7. QUADRO BRANCO COMPARATIVO (SHARED WHITEBOARDS SYSTEM)

Essas aplicagdes sdo utilizadas principalmente em reunides
que envolvem discussao em torno do desenho de um projeto, onde as pessoas

envolvidas manipulam as formas apresentadas, inserem novos desenhos, etc.

Os sistemas de quadro branco compartilhados foram
desenhados especificamente para fornecer suporte a reunides, especialmente
quando os integrantes estdo geograficamente dispersos e necessitam exercer
uma atividade cooperativa.
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2.6.8. LoTus NOTES

Lotus Notes R5 € um ambiente integrado de mensagens e
colaboracdo como a Web, que oferece aos usuarios um acesso rapido e
gerenciamento de muitos tipos de informacdes, incluindo correio eletronico,
compromissos, contatos, lista de tarefas e paginas da Web, Grupos de Noticias
e aplicacées intranet baseados na Web. O Notes agrupa todas essas
informacdes em um uUnico ambiente. Facil de usar, personalizavel e seguro,
oferece poderosas inovagdes no gerenciamento de mensagens, colaboracéo e

informacgdes.

O Notes possibilita a seus usuarios gerarem documentos e
organiza-los em bases de dados, de forma que todos possam encontrar
rapidamente as informacdes que necessitam. Por permitir a organizacdo de
uma grande quantidade de documentos e informacdes gerados por diversos
individuos, o Notes auxilia no monitoramento e gerenciamento das atividades e
producdo do grupo de trabalho, mas € especialmente préprio para o
desenvolvimento de sistemas de Workflow (BORGES; CAVALCANTI;
CAMPOS,1995).

2.7. SUPORTE COMPUTACIONAL PARA TRABALHOS COOPERATIVOS

O bom entendimento do trabalho cooperativo € de vital
importancia antes de se construir um suporte para o CSCW. O contexto do
trabalho cooperativo € caracterizado pelas tarefas que as envolvem, pelas
pessoas que estao inseridas na execucao dessas tarefas e como essas tarefas
afetam a outros (FARIAS, 2002).

O suporte computacional deve refletir a necessidade das
pessoas, ou seja, de como elas colaboram. Esse suporte deve possibilitar uma
infra-estrutura tecnoldgica para facilitar a execucado de tarefas colaborativas,
enquanto mantém os beneficios de interacdo social das pessoas envolvidas.
Além disso, para algumas tarefas, pode ser desnecessario e até indesejavel
quando inibe as interagdes sociais entre os individuos (FARIAS, 2002).
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FIGURA 2 - TRABALHO COOPERATIVO VERSUS SUPORTE TECNOLOGICO (FARIAS,
2002)

A figura 2 ilustra o relacionamento entre o trabalho cooperativo
e 0 suporte computacional. De um lado, o trabalho cooperativo tem
necessidade de propor uma série de requisitos para o suporte tecnolégico, que,
por sua vez deve fornecer o suporte (solu¢des). Por outro lado, a Capacidade
de Suporte Tecnoldgico prové os tipos de funcionalidades para suportar tais
necessidades. Como resultado, tem-se um ambiente no qual os sistemas de
Groupware sao desenvolvidos com um compromisso entre 0 que deveria ser
feito e o que pode ser feito para que o trabalho cooperativo se realize

adequadamente.

2.8. PLATAFORMAS DE DESENVOLVIMENTO DOS SISTEMAS DE GROUPWARE

Uma das principais preocupacdées no desenvolvimento dos
sistemas de Groupware esta relacionada com a reutilizagao de funcionalidades

e do suporte run-time, ou seja, ndo desenvolver novamente o que ja esta
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consolidado como funcgao, ja que nos dias iniciais dos sistemas Groupware ja
foram desenvolvidos manualmente, ou seja, codificados no seu todo (FARIAS,
2002).

A seguir, descrever-se-ao trés plataformas nas quais o0s
sistemas de Groupware foram desenvolvidos nos meados dos anos 90, que
também sao chamados de Groupware Toolkit (FARIAS, 2002).

GroupKit € uma plataforma usada no desenvolvimento dos
sistemas de Groupware em tempo-real (Real-time). Uma das caracteristicas do
GroupKit € o uso de uma arquitetura semi-replicada, que contém trés

importantes componentes, conforme descrito a seguir:

registrar: € um ponto centralizador dos pontos de conexédo de uma

conferéncia;

e gerenciamento de sessao: é um processo replicado que fornece
suporte para criar, apagar, associar e abandonar a conferéncia. Esse
processo prové nao somente uma interface de uso, mas também

uma politica de gerenciamento de conferéncia;

e aplicacao para conferéncia: € também um processo replicado que
fornece as funcionalidades para as aplicacbes de Groupware
simples, tais como: Whiteboard compartilhado ou um sistema de
Chat;

e COAST ¢é uma plataforma Object-Based usado no desenvolvimento
de aplicacao de tempo-real (Real-Time). Utiliza uma abordagem de
arquitetura replicada, em que cada local da aplicacdo tem uma cépia
do documento original que é compartilhado. A aplicacdo do usuario
interage com o documento via View Object, Controller Object e
Session Object.

e COLA, ¢é uma outra plataforma Object-based, usada no
desenvolvimento de sistema de Groupware sincrono. COLA é

baseado numa arquitetura distribuida em que um modelo de
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atividade leve é usado para prover mecanismo para descrever o
contexto da cooperagdo ou situagdo baseada em objetos
compartilhados.

e JAZZ, é um projeto de pesquisa da IBM que esta inserida no
contexto colaborativo, cuja a finalidade € proporcionar um ambiente
de desenvolvimento de aplicacées colaborativas. Estd baseado na
filosofia de desenvolvimento de software "open office" (HUPFER,
2004).

2.9. ADAPTABILIDADE EM GROUPWARE

Um sistema de Groupware € normalmente desenvolvido para
suportar um controle especifico de trabalho em grupo. No caso de mudancas
no contexto desse trabalho, o sistema deve possibilitar as adaptacoes
necessarias para refletir as novas mudangas (FARIAS, 2002).

Conforme ilustra a figura 3, quando ocorre a mudanca do
contexto do trabalho cooperativo, o sistema de Groupware deve ser adaptado,
gerando um novo sistema para o novo contexto desse novo trabalho a fim de

suprir 0S novos requisitos.

Segundo Farias (2002), atualmente, a adaptabilidade ¢é
largamente reconhecida como um requisito central no desenho de sistemas
Groupware. E definida como a atividade de modificar um sistema
computacional dentro do contexto de uso. Pode-se ver a seguir alguns niveis

da adaptabilidade:
e customizacdo: op¢ao de configuracao — personalizacao;

e integracdo: Trata-se da composicao de parametros pré-definidos dos
componentes para unificacdo do sistema;

e extensdo: adicionar novas funcionalidades do sistema como um

simples acoplamento de novos componentes.
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FIGURA 3 - ADAPTACAO DE SUPORTE DO TRABALHO COOPERATIVO (FARIAS, 2002)

2.10. GROUPWARE NO CONTEXTO DE SISTEMAS DISTRIBUIDOS

Segundo Tanenbaum (2000), Sistemas Distribuidos consistem
em uma colegcdo de computadores autbnomos ligados por uma rede de
comunicacao e equipados com um software de sistema distribuido. O sistema
distribuido exerce um papel no qual permite que os computadores coordenem
suas atividades e compartilhem seus recursos, tais como hardware, software,

dados etc.

O Groupware é considerado um Sistema Distribuido em Tempo
Real, pois permite que duas ou mais pessoas separadas geograficamente,
trabalhem de forma conjunta e ao mesmo tempo em ambientes
computadorizados. Esse por sua vez, suporta a grupos de habilidades para
manipular artefatos (documentos) em um espaco de trabalho compartilhado e
que estdo distribuidos (ou replicados) para cada participante do grupo de
trabalho (GREENBERG; MARWOOQOD, 1994).
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2.11. CARACTERISTICA DO SISTEMA DISTRIBUIDO

Para Tanenbaum (2000), os sistemas distribuidos tém crescido
nas ultimas décadas em relacdo aos sistemas centralizados, principalmente
pelo barateamento de recursos como hardware, pelo advento dos
microprocessadores com alta tecnologia, redes com alta capacidade de trafego
etc.

Um sistema distribuido pode ter um poder de processamento
maior que o de um sistema centralizado, aliado ao fator confiabilidade, pois se
uma maquina sair do ar, o sistema como um todo pode sobreviver, bem como
proporcionar um crescimento de forma incremental a medida da necessidade

de seus usuarios.

Segundo Bhushan (1998), ja no contexto das aplicacoes
colaborativas, as caracteristicas dos sistemas distribuidos se fazem
necessarios, pois seus recursos estdo espalhados, em qualquer parte da rede
e que ha necessidade dessas aplicacées compartilharem seus dados.

Outra caracteristica inerente ao trabalho em grupo, é que
muitos dos usuarios podem estar trabalhando em locais diferentes e,
consequentemente, trabalhando com recursos, computadores, em locais

diferentes e interligados.

Apesar das caracteristicas positivas do sistema distribuido em
relacdo ao centralizado, Tanenbaum (2000), considera que ha alguns fatores
que devem ser considerados como agravantes e que despertam atencao

quando sao aplicados.

Outros aspectos importantes dos sistemas distribuidos que
devem ser considerados para um projeto sdo: a transparéncia, flexibilidade,
confiabilidade, o0 desempenho e a escalabilidade.
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(a) Transparéncia

A transparéncia tem p6r objetivo passar uma imagem de que o sistema é
Unico, ou seja, apesar de varios hardwares e softwares envolvidos, tem-se um

conceito Unico de ambiente, uma coisa so.
A transparéncia pode ser aplicada:

e transparéncia a localizacdo, quando os usuarios ndo devem saber

onde 0s recursos se encontram;

e transparéncia na migracao, quando os recursos podem trocar de

lugar a vontade sem ter que mudar de nome;

e transparéncia na replicacdo, quando os usuarios ndao devem

saber quantas cépias existem;

e transparéncia na concorréncia, quando varios usuarios podem

compartilhar automaticamente os recursos;

e transparéncia no paralelismo, quando podem ocorrer atividades

paralelas sem que os usuarios venham a conhecer.

(b) Flexibilidade

A segunda caracteristica importante do projeto de um sistema
distribuido é a flexibilidade. E muito importante que o sistema seja flexivel, pois
qualquer necessidade nao prevista ou mesmo correcado que se possa fazer

deve ser executada sem maiores prejuizos para o sistema.

Ha duas escolas de pensamento a respeito da estrutura dos
sistemas distribuidos: sendo uma baseada em fungbes centralizadas (Kernel
monolitico) com alta performance, porém menos flexivel; a outra linha sustenta
que cada maquina deve possuir seu préprio Kernel tradicional e que forneca a
maioria dos servigos a ele solicitado (MicroKernel). Esse ultimo é mais flexivel,

e apesar do dominio do Kernel monolitico, vem ganhando espaco.
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Basicamente ele fornece quatro servicos:
e um mecanismo de comunicacao de processos;
e um minimo de fungdes para geréncia de meméria;

e um minimo de funcbes de geréncia de processos e de

escalonamento;

e funcdes de entrada/saida de baixo nivel.

(c) Confiabilidade

Os sistemas distribuidos devem ser mais confiaveis do que os

sistemas centralizados, pois quando ha interrup¢ao no funcionamento de uma

das maquinas, uma outra maquina passa a assumir os servicos realizados por

aquela que parou. Existem alguns servidores, em diferentes maquinas, que

precisam estar no ar para que o sistema funcione como um todo.

Os aspectos relacionados a confiabilidade que devem ser

levados em consideracao sao:

disponibilidade: refere-se a fragdo de tempo em que o sistema esta
funcionando. Com isso, pode-se melhorar a disponibilidade através
de um projeto que nao exige o funcionamento simultaneo de um
namero substancial de componentes criticos, ou seja, ter outras
ferramentas de substituicdo, tais como a redundancia. Isso significa
que componentes chaves de hardware e software devem ser
replicados, de modo que se um deles vier a falhar, os outros estaréao
disponiveis para assumir o papel de execugao das tarefas.

tolerancia a falhas: quando um dos servidores falhar sera possivel
mascarar as falhas, isto é, nao permitem que o usuario perceba o
que estd acontecendo. Um exemplo classico € o de servico de
arquivos, que pode ser construido com um grupo de servidores
cooperantes, de tal forma que o usuario nao perceba a falta de um ou

mais servidores, apenas "estranhe" o desempenho.
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(d) Desempenho

A construcado de um sistema distribuido que seja transparente,
flexivel e confiavel ndo tera muito sentido se o aspecto de desempenho e

tempo de resposta a solicitacao, for lento, ou seja, com alto tempo de resposta.

Uma aplicacdo que funciona em sistema distribuido deve ser
superior em desempenho do que a mesma aplicagdo que € executada em
sistema com um unico processador. E, para medir e apurar esse diferencial

podem ser usadas varias métricas de apuracgao, tais como:
e tempo de resposta;
e throughout (numeros de tarefas por hora);
e utilizacdo do sistema;
e quantidade de recursos da rede.

O problema de desempenho é fortemente influenciado pela

comunicacao, que € uma esséncia do sistema distribuido.
(a) Escalabilidade

Os sistemas distribuidos precisam adaptar-se a possibilidade
de existirem ambientes com milhares de processadores. Para isso deve-se

evitar :
e componentes centralizados: um unico servidor para todos 0s usuarios;

e tabelas centralizadas: uma Unica tabela de endereco de localizacdo de

arquivo;
e algoritmos centralizados;

Para ambientes distribuidos deve-se usar algoritmos

descentralizados que possuam as seguintes caracteristicas:
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e nenhuma maquina deve centralizar informac¢des sobre o estado do

sistema;

e as maquinas devem tomar decisdes baseadas apenas nas informacoes

disponiveis localmente;

e se uma das maquinas falhar ndo ira impedir o funcionamento do

algoritmo;

¢ nao ha suposicdes implicitas que exista um reldgio global.

2.12. SISTEMA DE GERENCIAMENTO COOPERATIVO

O conceito e técnica de trabalho cooperativo em CSCW tém
sido utilizados em varias areas computacionais, tais como: multimidia, sistema
de suporte a decisdo, e varias outras areas. Mas, raramente, sao aplicados em
um contexto de sistema de gerenciamento. Informacbées compartiihadas e
comunicacdo sao consideracbes chaves para o trabalho cooperativo
(BHUSHAN, 1998).

Tem como objetivo o trabalho cooperativo para proporcionar
um numero de comunicagdo com entidades, tais como: processos, aplicacoes,
e pessoas, de forma conjunta, para resolver de forma eficiente um problema
em comum, tomar decisGes, dentre outras atividades. Para o conceito de
Sistemas Distribuidos, no qual os recursos estdo espalhados por toda a rede
(Tanenbaum, 2000), ha necessidade de se ter o sistema de gerenciamento
cooperativo (BHUSHAN, 1998).

Os requisitos significativos que sdo levados em consideracao
na definicdo de um sistema de gerenciamento cooperativo sdo determinados
conforme a ISO que incluem os aspectos de sistemas distribuidos,
heterogeneidade de problemas e conceito de gerenciamento de sistema
(BHUSHAN, 1998).
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As areas chaves de gerenciamento funcional sdo: Falhas
(Fault), Configuragao (Configuration), Estatistica (Accounting), Desempenho
(Performance) e Seguranca (Security) representada pela sigla (FCAPS). Em
combinacao, essas areas tém sido aceitas como um meio para descrever 0s

requisitos de qualquer sistema de gerenciamento (BHUSHAN, 1998).

2.13. PROBLEMAS PERTINENTES AOS SISTEMAS DISTRIBUIDOS

Uma das preocupacdes quando se menciona Sistemas
Distribuidos sdo os aspectos da comunicacado e da sincronizacao. Esses dois
aspectos estdo intimamente ligados, pois 0s processos (aplicacoes) sé
conseguem cooperar com a sua presenca (TANENBAUM, 2000).

Um dos problemas relativos aos sistemas distribuidos, que faz
com que a sincronizacao falhe, esta relacionado com o fator tempo, pois
desempenha um papel importantissimo em qualquer método de sincronizacao
(TANENBAUM, 2000).

Varios algoritmos tém sido propostos, tais como o de Lamport
(1978,1990), algoritmo para sincronizacao de Clock, algoritmo de Cristiam que
utiliza um maquina como servidor de tempo para responder as requisicoes,
dentre outros. Tais algoritmos trazem alguns métodos para solucionar esse
problema (TANENBAUM, 2000).

Além do fator tempo, outro aspecto a ser considerado é o
controle de concorréncia (Greenberg & Marwood, 1994), ou seja,

“..quando varias transagbes estiverem sendo executadas
simultaneamente por diferentes processos, rodando em
processadores diferente, hd necessidade de algum mecanismo
para que nenhum deles interfram no processamento dos
demais” (TANENBAUM, 2000).

O Deadlock é um outro problema que precisa ser tratado no
contexto de Sistema Distribuido. Pode ocorrer quando pelo menos duas
aplicagdes tentam alocar o mesmo recurso, provocando o travamento da

aplicacdo. Alguns algoritmos também sédo propostos a fim de prevenir ou
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detectar o Deadlock, tais como: o algoritmo do avestruz, Detec¢do de
Deadlock Distribuido, Prevencao de Deadlock Distribuidos (TANENBAUM,
2000).

Pode ser facil conceituar um espaco compartilhado, com
muitos usudrios trabalhando, como nos ambientes constituidos fisicamente, e,
espera-se ver imediatamente aquilo que os outros estdo fazendo. Porém, caso
nao sejam tomados os devidos cuidados, um sistema de Groupware podera
sofrer as consequéncias do controle de concorréncia, eventos chegando fora
de ordem, deixando, por exemplo, uma imagem ou documento inconsistente, a
nivel de base de dados e um efeito desagradavel e indesejavel na tela
(GREENBERG; MARWOOD, 1994).

Porém, diferente dos sistemas distribuidos tradicionais, que
ndao podem tolerar a inconsisténcia das bases de dados, o sistema de
Groupware pode ser mais ou menos tolerante a esse tipo de ocorréncia, pois 0
proprio usudrio podera estar mediando e reparando eventuais inconsisténcias
(GREENBERG; MARWOOD, 1994).
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FIGURA 4 - Dois USUARIOS EM UMA FERRAMENTA DE DESENHO EmM GRUPO
(GREENBERG; MARWQOOQOD, 1994).

A figura 4, exemplifica uma ferramenta de aplicativo de
desenho em grupo, que permite que cada membro do grupo crie, manipule e
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edite objetos, tais como: figuras, linhas, formas geométricas etc, sem o

controle de concorréncia.

Esse é o primeiro paragrafo e o primeiro usuario esta

escrevendo esta Iinhal]

Esse é um outrctlparégrafo que esta sendo escrito

pelo segundo usuario.

FIGURA 5 - Dois USUARIOS Em UM EDITOR DE TEXTO COLABORATIVO
(GREENBERG; MARWQOOQOD, 1994).

A figura 5, considera um editor de texto Groupware que

permite muitos usuarios entrarem e manipularem o texto ao mesmo tempo

Nas aplicagdes anteriores, a ocorréncia de inconsisténcias nao
tem muita importancia, pois pode ser corrigida pelos proprios integrantes do
grupo de trabalho.

A Serializagdo® ou o Locking podem ser uma das formas de
garantir que outros usudrios acessem o mesmo objeto em um ambiente
colaborativo ao mesmo tempo. Porém, traz consigo a perda de performance da
aplicacdo, razado pela qual muitas das aplicagdes colaborativas ndo sao
implementadas, além do fator custo. Caso, porém, seja adotado um método de
controle de concorréncia, a escolha tem que ser bem feita, pois uma escolha
errada pode inviabilizar o sistema (GREENBERG; MARWOOD, 1994).

*Serializagdo — As transacdes concorrentes ndo podem interferir uma com as outras. Assegura
que se duas ou mais estiverem rodando ao mesmo tempo, para cada uma delas e para os
outros processos, 0 resultado final aparecera como se as ftransagdes rodassem
seqlencialmente em alguma ordem pré-definida dependente do sistema (TANENBAUM, 2000).
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Visao de Saulo

Visao original
consistente

Saulo preenche
toda a diagonal

v

Visao de Davis

Davis limpa

toda a coluna
vertical

Operacao
mesclada com
visao inconsistente

Tempo

FIGURA 6 - DoIs USUARIOS EDITANDO UMA MESMA FIGURAS GEOMETRICAS EMm UMA
APLICACAO COLABORATIVA (GREENBERG; MARWQOOD, 1994).

Na figura 6, a falta de controle de concorréncia produzird um resultado

indesejavel, ja que ambos o0s usuarios estdo manipulando o0 mesmo objeto e

simultaneamente realizando mudanca que se sobrepdem as agdes de outros

usuarios. Nesse caso, o controle de concorréncia seria bem-vindo.
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3. FERRAMENTAS CASE PARA CSCW

A ferramenta CASE (Engenharia de Software Auxiliada por
Computador), segundo Damm (2000), é usada para auxiliar no projeto e
desenvolvimento de um software, fornecendo suporte para a modelagem dos
requisitos do sistema, a assisténcia automatizada para o desenvolvimento, com
geracao do codigo fonte e documentacdo. Conforme Lending e Chervany
(1998), abrange também muitos produtos com diversas funcionalidades.
Segundo Martin (1991), supre a fase de analise com facilidades gréaficas para o
planejamento e projeto de sistema. Sdo essenciais para a obtencdo de apoio
automatizados para o projeto de sistema, verificacdo computadorizada do

projeto e geracao de cédigo a partir do projeto.

A introducao de uma ferramenta CASE no desenvolvimento de

software tem por objetivo:

(a) reduzir o tempo e custo do desenvolvimento (LENDING; CHERVANY,
1998);

(b) aumentar a qualidade do desenvolvimento (LENDING; CHERVANY,
1998);

(c) direcionar os desenvolvedores a trabalhar dentro de padrbes e
metodologias (DAMM, 2000).

Sao as seguintes algumas caracteristicas de uma ferramenta
CASE (DAMM, 2000 & LENDING et al., 1998):

e criar e editar diagramas, tais como DFD, MER efc;

e armazenar atributos e informacdes dos diagramas e testar os modelos

construidos;

e compartilhar e combinar diagramas de diferentes usuarios;
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e gerar cédigos a partir dos diagramas ou produzir diagramas a partir dos

codigos; e
e documentacado do sistema.

Ha pelo menos trés tipos de classificacdo das ferramentas
CASE: (1) UPPER CASE (front end CASE), que fornece suporte para os
estagios iniciais do ciclo de vida do sistema, como a analise de requisitos e
projeto; (2) LOWER CASE (back end CASE), que fornece suporte para os
estagios finais do ciclo de vida do sistema (geracdo de codigo e teste); (3)
Integrated CASE (front and back end), que fornece suporte a todas as fases do
desenvolvimento de sistema (LENDING; CHERVANY, 1998).

Quanto a filosofia de aplicacdo de controle de metodologia,
pode-se classificar em 3 niveis: (1) Ferramenta CASE restritiva, que executa
uma abordagem “TOP-DOWN’; (2) Ferramenta CASE dirigida, que sugere mas
ndo obriga a execucao “TOP-DOWN’; (3) Ferramenta CASE flexivel, na qual o
desenvolvedor tem total controle no desenvolvimento do processo (VERSEY,
1995).

3.1. PesauisA DE Uso DAs FERRAMENTAS CASE

Um estudo de implementacao de ferramentas CASE realizado
em 100 (cem) organizagdes da Dinamarca e Finlandia, demonstrou que,
geralmente, seus usuarios estavam satisfeitos com as facilidades fornecidas,
porém, desapontados pelo fato destas ndo suportarem mdaltiplos usuarios, ou
seja, ambientes colaborativos (SORENSEN, 1995).

As ferramentas CASE sao fracas para suportarem criatividade,
geracao de idéias e resolucao de problemas (DAMM et al., 2000).

Outros estudos revelaram que o uso de ferramentas CASE é
limitado. Das 53 companhias desenvolvedoras de software pesquisadas, 39
(73,5%) nunca usaram ferramentas CASE. Das 14 companhias que tentaram
sua utilizacdo, 5 delas abandonaram as ferramentas. Os entrevistados de 14
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companhias acreditam que o uso das ferramentas CASE aumenta a qualidade
da documentacgédo, melhora a andlise e os sistemas tornam-se mais faceis de
serem testados e receberem manutencéo. Entretanto, também apontaram que

as ferramentas CASE sao de dificil utilizacdo e demandam tempo.

Em outras pesquisas, somente 24% das companhias estavam
usando as ferramentas CASE. Continuando as pesquisas, dos gerentes
entrevistados, 13 (treze), disseram que ja tinham utilizado ferramentas CASE
ha pelo menos dois anos atras e 4 (quatro) disseram que continuam utilizando
a ferramenta CASE. A razdo para o abandono, inclui o custo (em torno
$22.000,00 por pessoa, incluindo software, hardware e treinamento), falha nos
retornos estimados e expectativas irrealistas (LENDING; CHERVANY, 1998).

Das pesquisas realizadas, duas razdes apontam para o baixo
uso das ferramentas CASE: (1) o trabalho que os desenvolvedores de sistema
fazem nao € o mesmo quando uma ferramenta CASE é utilizada, ou seja, pela
propria caracteristica dessas ferramentas, de adotarem uma metodologia, sao
totalmente formais, enquanto que a tendéncia dos desenvolvedores esta
direcionada para a informalidade, sendo que o tempo “gasto” com a ferramenta
CASE é maior nas fases iniciais, mas compensado nas fases seguintes do
tempo dos desenvolvedores. Além desses fatores, a preferéncia dos
desenvolvedores é trabalhar com alta autonomia no desenvolvimento; (2) os
desenvolvedores ndo aparentam motivos intrinsecos® e motivos extrinsecos

(potencialidade de uso).

Em pesquisas anteriormente sobre o uso de ferramentas CASE
apontaram que: (1) poucas organizagdes usam ferramentas CASE; (2) (é
comum) as organizacdes abandonarem o uso das ferramentas; (3) as
organizagdes que usam ferramentas CASE possuem muitos desenvolvedores
de sistemas que, na pratica, ndo usam a ferramenta (LENDING, CHERVANY,
1998).

® Intrinseco, segundo o dicionario Aurélio: “Que esta dentro de uma coisa ou pessoa e Ihe é
proprio; interior, intimo:”
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3.2. NECESSIDADE DAS FERRAMENTAS SEREM COLABORATIVAS

Um dos fatores dessa necessidade, segundo Sorensen (1995),
€ que muitos projetos de engenharia de software sdo complexos para que uma
Unica pessoa gerencie e, na pratica, ocorre a colaboragcdo entre os

desenvolvedores.

Conforme Versey (1995), as ferramentas atuais disponiveis no
mercado sao projetadas, em sua maioria, para usuarios simples (ferramentas

mono-usuarias).

Sistemas complexos requerem a colaboragdo em diferentes
aspectos do trabalho em conjunto num periodo grande de tempo para a criacao
e conclusdo do produto final (software). Os membros dos grupos de trabalho
compartilham informagoes, realizam tarefas independentes e criam produtos de
identidade comum, ou seja, um produto que teve a participacdo conjunta de
todos os membros da equipe.

No ambiente de coletividade (Colaboragcéo), a capacidade de
coordenacao do trabalho em grupo, na solugdo de problemas simples, ou
mesmo multiplos grupos trabalhando em multiplos problemas, € um fator critico
de sucesso, no que se refere ao projeto final. As ferramentas, principalmente
as CASE que se propdem a suportar um grupo de trabalho (Colaboracao) no
desenvolvimento de sistemas, devem dar suporte as caracteristicas como a
coordenacao de atividades integradas e gerenciamento do projeto (VERSEY,
1995).

Outro fator importante, quando ocorrem mudancas no projeto
(diagramas, especificacdes, documentacao e codigo fonte), produzidas pelo
grupo, devem ser controladas e coordenadas de forma eficiente e eficaz
poupando recursos do projeto (SORENSEN, 1995).

Como ocorre na maioria dos trabalhos de desenvolvimento de
software, segundo Versey (1995), 70% a 80% do tempo é dedicado ao trabalho

em equipe e muitos dos recursos sao consumidos para manter um controle
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minimo de comunicacao e gerenciamento (SORENSEN, 1995 & VERSEY,
1995).

Uma equipe heterogénea ou interdisciplinar nao pode trabalhar
com boa produtividade e de forma eficaz num projeto complexo, a menos que
esse trabalho seja amparado por uma metodologia especifica para esse fim.
Isso tende a ser um fator agravante de maior intensidade quando um projeto é

de larga escala.

Os maiores fatores de falhas apontados por pesquisadores
dao-se pela pobre comunicacdo entre os usuarios, desenvolvedores e
gerentes. Mas, em contraste, os sistemas CSCW fazem aumentar a
comunicacdo pelo proprio contexto do ambiente colaborativo (BAILEY;
SWIGGER; VANECEK, 1995).

Em pesquisas realizadas sobre as ferramentas CASE, foram
apontados alguns requisitos bdasicos para que tivessem o0 aspecto da
colaboracdo (CSCW), (SORENSEN, 1995 & FARIAS, 2002 & BAILEY et al.,
1995):

e modelos compartilhados e distribuidos;

e merging dos modelos;

e administracao, estatistica e relatérios de analises e impactos;

e controle de versées;

e multiplos niveis de seguranca;

e manutencao dos didlogos entre os membros da equipe;

e permitir que a equipe trabalhe simultaneamente em uma tarefa simples;
e gerenciamento de email;

e uso concorrente de dicionarios, diagramas, etc;
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e suporte de interagao de grupo (Brainstorming);

e dispositivo para notificar os grupos quando ocorrer mudanca nas
atividades;

e repositério e enciclopédia de cada fase dos produtos desenvolvidos.

Os requisitos de coordenacéo e distribuicdo sdo parte inerente
a uma ferramenta que se propde a formar trabalho em grupo (SORENSEN,
1995 & BAILEY et al., 1995).

Um requisito importante para uma ferramenta CASE é o
desenvolvimento de uma arquitetura de suporte colaborativa no intuito de
atingir os objetivos da padronizacdo e reutilizacdo de componentes. Essa
arquitetura deve satisfazer os seguintes critérios: (1) A arquitetura deve ser
modular, ou seja, pode ser desenvolvida e implementada em fase; (2) deve ser
genérica para ser compativel com qualquer ambiente (VERSEY, 1995).

Uma arquitetura de suporte a colaboragao requer pelo menos
trés niveis, como ilustra a Figura 3: (1) Taskware, que € uma camada basica
que possibilita a execugao de tarefas que nao precisam ser compartilhadas; (2)
Teamware, é uma camada intermediaria, onde € necessario que algumas
tarefas sejam compartilhadas e seus resultados também sejam compartilhados
com outros membros do grupo; (3) Groupware, € uma camada superior que
suporta tarefas independentes (aplicativos como e-mail, boletim, calendarios),
de necessidade de um grupo trabalho, como por exemplo, comunicacao direta

com outros membros de um grupo.
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Groupware
(Nivel 3)

Teamware
INITviAl NN\

Taskware
(Nivel 1)

FIGURA 7 - MODELO ARQUITETURAL DE SUPORTE COLABORATIVO (VERSEY, 1995).

O objetivo do Taskware é suportar a conducao de um trabalho
em particular, enquanto os objetivos do Teamware e Groupware sao de
suportar trabalho em grupo num interesse de completar um trabalho e
desenvolver o trabalho final que se projetou (VERSEY, 1995).

Os modelos representados nas figuras 4, 5, 6, representam os

requisitos envolvidos na elaboracado de uma ferramenta CASE colaborativa:

(1) (CSCW) que diz respeito a realizacdo da execucao de

atividades em grupo;

(2) (SEE); (3) DataBase; e (4) CASE (VERSEY, 1995). Os
principais requisitos sdo para coordenacao e cooperagao
(VERSEY, 1995).

Colaboragao Tecnolégica

Coordenagado Tecnoldgica Cooperacgéao Tecnolodgica
(Orientado a Teamware) (Orientado a Groupware)

FIGURA 8 - MODELO DE COLABORACAO PARA SUPORTE DE AMBIENTE (VERSEY,
1995).
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Coordenacéao
Tecnolégica

\ 4
l ' Compartilhamento de Informacéao

' Controle ' Monitoracao
' C.ontrale De Acessn
lIstiaria
A 4
v

v

v
'Compartilhar Dados ' Consisténcia ' Controle De Concorréncia

FIGURA 9 - MODELO DE COORDENACAO PARA SUPORTE DE AMBIENTE (VERSEY,
1995).

Cooperacao
Tecnolégica

! '

Gerenciamento
Comunicacao de

Tempo/Reunides

FIGURA 10 - MODELO DE COOPERAGAO PARA SUPORTE DE AMBIENTE (VERSEY,
1995).

Enquanto o papel do Teamware é, principalmente, o da coordenagao de
atividades dos membros do grupo e a coordenacdao que tem um papel
organizacional, o papel do Groupware € suportar o trabalho em grupo no
aspecto da cooperacdo, que € tipicamente suprir a necessidade de
comunicacao (VERSEY, 1995).
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3.3. ReauisiTos AbiciONAIS DE UMA FERRAMENTA COLABORATIVA

Muitos esforcos tém sido feitos para o desenvolvimento de
sistemas de Groupware sincronos que, além de fornecer comunicacao entre os
membros de grupo, também fornecem informacdes a respeito de cada membro

presente e suas acoes (FARIAS, 2002).

Um dos problemas que permeiam as aplicagées de Groupware,
segundo Farias (2002), é a dificuldade de gerenciar as consisténcias, ou seja,
evitar que as informacdes produzidas por integrantes sejam inconsistentes
entre si. Para isso, alguma abordagem deve ser adotada para se manter a

consisténcia ou gerenciar as inconsisténcias quando ocorrer.

Apesar das diversas facilidades, as ferramentas CASE nao sao
amplamente utilizadas. Segundo Damm (2000), as ferramentas CASE
normalmente oferecem suporte para a fase intermediaria e final do
desenvolvimento, tendo pouco ou nenhuma participagdo na fase inicial da
concepc¢ao do sistema, onde o entendimento do foco do problema se concentra

mais.

QOutras caracteristicas analisadas em ambientes

computacionais de suporte a autoria colaborativa sao:

(b) controle de concorréncia: é necessario para evitar eventuais colisbes de
acdes num espaco compartilhado de trabalho. Este mecanismo geralmente
esta baseado na resolugcao de colisdes, ou na prevencado de concorréncia.
Num editor cooperativo, uma colisdo ocorre quando dois ou mais usuarios
querem editar uma mesma secao de um documento ao mesmo tempo. Esta
situacao pode ser impedida através da proibicdo da mesma edi¢do por dois
Oou mais usuarios, ou através da implementacdo de um mecanismo de
ordenagdo por tempo, definicido de papéis, definicdo de prioridades, etc
(MACEDO; NETO; PIMENTEL, 2000).

(c) controle de versao: quando um usuario estiver editando um documento, é

importante que os outros usudrios estejam cientes de cada nova versao
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gerada. O controle de versao é importante para garantir a integridade de
cada versdao manipulada. Portanto, uma coordenacédo do trabalho se faz
necessaria. Dois fatores sdo essenciais no controle de verséo: a freqiéncia
de atualizagbes e a quantidade de texto a ser atualizada (MACEDO; NETO;
PIMENTEL, 2000).

Paradigma de visualizacao: WYSIWIS é o paradigma de visualizagdo
mais utilizado para visualizagdo compartilhada. Este paradigma impbe que
a freqliéncia de atualizacao de edigdes em documentos compartilhados seja
imediata, isto é, sincrona. O grande problema deste tipo de paradigma é a
falta de privacidade. Entretanto, existem outros paradigmas como o
WYSIWIMS que permitem a edicdo num espaco privado e a movimentacao
opcional para o espaco compartilhado. O paradigma WYSIWIMS é
explorado em editores cooperativos mistos (MACEDO; NETO; PIMENTEL,
2000).

Perspectiva dos usuarios: Segundo Ignat e Norrie (2004), um editor
colaborativo deve ser uma extensao do editor mono-usuario, ou seja, com a
mesma funcionalidade e caracteristica, com adicional de suporte para grupo
colaborativo, visto que os editores mono-usuarios sao bem aceitos. As
complexidades que envolvem as aplicagdes colaborativas devem estar
ocultas para o usuario final. Operagcdes como criar um objeto, mover,
apagar etc. devem ser feitas normalmente, cabendo ao suporte de
colaboracao da ferramenta o encargo do cuidar das eventuais ocorréncias

de inconsisténcia.

ExempPLOS DE EDITORES COLABORATIVOS

Os editores colaborativos sao classificados em trés categorias:

sincronos, assincronos e mistos (MACEDO; NETO; PIMENTEL, 2000).

Os editores colaborativos sincronos devem oferecer

mecanismos eficientes de controle de concorréncia e de atualizacao

automatica. Esses editores devem possibilitar a edicdo simultanea de secoes
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de um mesmo texto. Por exemplo, a um usuario, deve ser permitida a edicao

de uma frase do texto, enquanto que a outro, a atualizacao da frase seguinte.

Todavia, ambos devem visualizar, ao mesmo tempo, 0 que o outro esta

fazendo para que ndo ocorram conflitos, nem inconsisténcias.

Existe outro tipo de editor colaborativo sincrono com um

usuario-editor e varios usuarios-revisores/corretores. Sao exemplos de editores

colaborativos sincronos:

GROVE: é um editor multi-usuario sincrono para a criagdo de
documentos a partir do seu esboco (Ellis et al., 1991). A estruturacao
preliminar é utilizada para a organizacdo do documento e para o
controle de acesso concorrente. O GROVE foi projetado para ser
utilizado em encontros do tipo face-a-face ou remotos sincronos.
Para cada usuério existe uma visao diferente dependendo do numero

de nés abertos no documento. Nao ha definicao explicita de papéis.

MACE: é um editor colaborativo sincrono que utiliza como controle
de concorréncia o bloqueio de partes do documento, segundo a
definicao de papéis Newman-Wolfe & Pelimuhandiram (1991). MACE
utiliza o paradigma de visualizacdo WYSIWIMS através do qual o
emissor (editor) e os receptores (visualizadores) tém controle sobre a

granuloridade da visdo compartilhada.

Os editores colaborativos assincronos sdo ambientes que suportam a

edicdo, em tempos distintos, de um documento compartilhado. Sao exemplos
de editores colaborativos assincronos: (MACEDO; NETO; PIMENTEL, 2000)

PREP ( Work in Preparation): € um ambiente assincrono de edicao
colaborativa com suporte a autoria, revisdo e insercdo de
comentarios durante o processo de edicdo (Neuwirth et al., 1990).
Este ambiente enfatiza o aspecto de comunicagdo através da
representacdo visual da informacédo. No Prep ndo ha definicdo de
papéis explicitamente, entretanto, existe a definicdo de niveis de

permissao de atualizagdes.



61

QUILT: é um sistema para autoria colaborativa assincrona que gera
uma infra-estrutura de gerenciamento de aspectos de cooperagao do
grupo de autores com distribuicdo de papéis (Dourish & Bellotti,
1992). Durante a cooperacao, o Quilt adota, basicamente, enfoque
hipermidia para anotacdao de texto, mecanismos de e-mail e
conferéncia eletronica para discussao entre os usuarios-editores. Os
direitos de acesso sdo atribuidos a cada editor de acordo com o seu
papel, definido explicitamente a partir da natureza da informacao e do
estagio em que o trabalho se encontra.

Os Editores colaborativos mistos sdo aqueles que podem ser

utilizados para edicdo cooperativa de documentos, tanto sincrona, quanto

assincronamente. Sao exemplos de editores colaborativos mistos (MACEDO;
NETO; PIMENTEL, 2000):

SASSE: implementa a metafora de espaco compartilhado de trabalho
através do documento-texto que é visualizado num quadro ( frame)
sincrono e comum a todos os componentes do grupo de trabalho
(Baecker et al., 1994). Este frame garante a visualizacdo WYSIWIS
do documento. As pessoas podem trabalhar numa mesma secéo, ou
em segOes distintas, quando editando simultaneamente. Para o caso
de edicdo numa mesma secdo, existe uma figura em miniatura da
secao em questao que realca através de diversas cores as varias
frases que estdo sendo editadas pelos usuarios num determinado

momento.

SEPIA: possui basicamente, dois tipos de autoria: (1) usuarios-
editores trabalham, simultaneamente (sincrono) ou em tempos
diferentes (assincrono) sobre partes distintas da base de informacao
e (2) usuérios editores trabalham sincronamente na mesma porgéao
de informacao através do ambiente de conferéncia que permite a
cooperacao-coordenacao das atividades (Streitz, 1993).

"Os principais pontos de investigacao para sistemas de edicao
cooperativa ocorrem no contexto de edicdo cooperativa
sincrona. Este tipo de cooperagdo demanda mecanismos mais
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sofisticados de controle de concorréncia/consisténcia,
visualizacao e controle de versao (MACEDO et al., 2000)”.

3.5. EXEmMPLO DE UmA FERRAMENTA CASE COLABORATIVA

A ferramenta CASE Knigth incorpora todas as funcionalidades
de uma ferramenta CASE convencional. Utiliza um quadro branco eletrénico de
grandes proporcdes (telao) para auxiliar a cooperacdo dos diversos
engenheiros, desenvolvedores de software, mais a mistura de elementos

(figuras) formais e informais no auxilio da resolugao do problema.
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4. UML

A importancia de um modelo tem se verificado em todas as
areas da engenharia que conduz a representacdo do que se pretende ou do
que se quer construir. Nas engenharias tradicionais, objetos (coisas), tais como
uma maquina, casa, prédio, ou mesmo algo abstrato sdo representados por
desenhos, figuras que auxiliam na especificagdo de como se quer executar o
que foi previamente concebido (HARMON; WATSON, 1998).

Os desenhos e figuras sdo modelos de alguma coisa. Um
modelo é uma descricdo de algo. O trabalho de construcdo do modelo é
chamado de modelagem, que o desenvolvedor ou projetista utiliza para
investigar os requisitos necessarios para que seus projetos (casa, maquina,
produto) possam ser executados com sucesso.

Em se tratando de sistemas, os modelos com suas formas
geomeétricas, desenhos e conectores sdo utilizados como descritores visuais de
como os sistemas sdao ou serdo operacionalizados. A modelagem é muito
relevante para a representacdo dos sistemas, proporcionando um melhor
entendimento e sincronizando a comunicacdo entre usuarios, clientes e

desenvolvedores.

Ao longo do tempo, muitos modelos e notacdes surgiram para
gue os objetivos anteriormente citados fossem atingidos. O niumero grande de
modelos disponiveis para se utilizar, trouxe uma certa confusdo e competicéo,
principalmente entre os desenvolvedores de OO (Oriented-Object), de qual

modelo seria 0 “melhor” ou qual o mais sofisticado no emprego da modelagem.

Essa situagcdo levou Grady Booch, James Rumbaugh e lIvar
Jacobson, dentre outros pesquisadores, a proporem a unificacdo de varios
modelos. Um dos resultados dessa unificagdo foi o surgimento da UML.
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A UML foi lancada para estabelecer a padronizacdo de uma
notacdo que fosse suficiente para suprir quaisquer requisitos da area de
engenharia de software (HARMON; WATSON, 1998).

4.1. ORIGEM

Com a popularizacao das linguagens orientadas a objetos, com
linguagens como C++ e Smalltalk na década de 80, alguns métodos de OO
tornaram-se bastante populares na década de 90. Dentre esses pode-se citar:

e Booch: o método de Booch, que desenvolveu um método OO na qual
definiu a notagdo de que um sistema € analisado com um numero de

visdes, onde cada visdo é descrita por um modelo de diagrama;

e OMT: é um método que foi desenvolvido na General Eletric onde James
Rumbaugh trabalhou. Nese método, os sistemas sado descritos por um
namero de modelos: o modelo de objetos, o0 modelo dinamico e o modelo

funcional

e OOSE/Objectory: o método OOSE foi construido com base no ponto de
vista formulado por lvar Jacobson;

e Fusion: veio da Hewllet-Packard (D. Coleman), e é chamado o método da
segunda geragao, porque € baseado nas experiéncias de métodos
anteriores. Inclui a técnica de especificacdo de operacdes e interacoes
entre os objetos.

e (Coad/Yordon: é conhecido como OOA/OOD. Foi um dos primeiros métodos
usados em analise e desenho para OO, e é um método simples e facil de

entender.

Cada um desses métodos possui sua prépria notacao (seus
préprios simbolos para representar modelos orientados a objetos), processos
(que atividades sédo desenvolvidas em diferentes partes do desenvolvimento), e
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ferramentas (as ferramentas CASE que suportam cada uma destas notacoes e
processos) (HARMON; WATSON, 1998).

4.2.

4.3.

Os OBJETIVOS DA UML

Os objetivos da UML sao:

a modelagem de sistemas (ndo apenas de software) usando os conceitos

da orientacdo a objetos;

estabelecer uma unido fazendo com que métodos conceituais sejam

também executaveis;

criar uma linguagem de modelagem utilizavel tanto pelo homem quanto
pela maquina. A UML esta destinada a ser dominante, a linguagem de
modelagem comum a ser usada nas industrias. Esta totalmente baseada
em conceitos e padroes extensivamente testados que sédo provenientes
das metodologias existentes anteriormente, e também é muito bem
documentada, com toda a especificacdo da seméntica da linguagem

representada em meta-modelos.

UTiLizACAO DA UML

A UML destina-se, principalmente, a sistemas complexos de

software. Porém, tem sido empregada de maneira efetiva em dominios, como

0S seguintes:

e sistemas de informacdes corporativos;

servigos bancarios e financeiros;
telecomunicacgdes;
transportes;

defesa/espaco aéreo;



66

e vendas de varejo;

e eletrbnica médica;

e cientificos; e

e servigos distribuidos na Web.

A UML ndo esta restrita a modelagem de software, podendo
ser empregada com eficiéncia para modelar outros sistemas que nao sejam de
software, como fluxo de trabalho no sistema legal, a estrutura e o
comportamento de sistemas e o projeto de hardware (BOOCH; JACOBSON;
RUMBAUGH, 2000).

O objetivo da UML é descrever qualquer tipo de sistema, em
termos de diagramas orientados a objetos. Naturalmente, 0 uso mais comum é
para criar modelos de sistemas de software, mas a UML também é usada para
representar sistemas mecéanicos sem nenhum software. Seguem alguns tipos
diferentes de sistemas com suas caracteristicas mais comuns: (1) Sistemas de
Informacao; (2) sistemas Técnicos; (3) Sistemas Real-time Integrados; (4)
Sistemas Distribuidos; (5) Sistemas de Software; e (6) Sistemas de Negbdcios
(HARMON; WATSON, 1998).

4.4. SimBoLOGIA DA UML

A simbologia utilizada pela UML divide-se em categorias: (1)
nucleo ; (2) semi extensdo especializada, também chamado de ornamental; e
(3) os super especializado chamados de estere6tipos. Os simbolos de primeira
classe sao divididos em dois grupos: (1) simbolos de modelagem; e (2)
simbolos de relacionamento, como ilustra a Figura 11 (HARMON; WATSON,
1998):



Estereotinos

Adornos Nome da Classe
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<<comunicar>>
-Atributo Privado
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Associacao A

Generelizacido

Associacao
agregada

Diregéo do fluxo

I_

Dependencia

| Oualificadnr

<<comunicar>>
Associacao aualidicada

Ficura 11 - NoTAcAo DA UML (HARMON; WATSON, 1998)

4.5. DiAGRAMAS DA UML

Sao cinco grupos diferentes de diagramas apresentados pela

UML no auxilio de anéalise de um mesmo problema, possibilitando cinco tipos

de perspectivas diferentes. Sado agrupados em (Harmon e Watson, 1998):

e Diagrama de Caso de Uso

e Descricdo de Caso de Uso

e (OOSE) Modelo de Objeto Ideal
e Diagrama de Estrutura Estética
e Diagrama de Classe

e Diagrama de Objeto

e Diagrama de Interacéo

e Diagrama de Sequéncia

e Diagrama de Colaboracao
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e Diagrama de Estado

e Diagrama de Atividade

e Diagrama de Implementacao
e Diagrama de Pacotes

e Diagrama de Componentes

“Um diagrama de classe estatico descreve a estrutura estatica
(tipos de objetos e seus relacionamentos) de um sistema. Em
outras palavras, ele descreve como o sistema esta estruturado
e ndo como ele se comporta (Eriksson et al., 1998 & Lee et al.,
2001). Descreve “o que sao coisas” e seus relacionamentos
estaticos com outras coisas” (LEE; TEPFENHART, 2001).

Um dos propésitos do diagrama de classe é definir uma
fundamentacao para outros diagramas (Objetos, colaboracdo, dinamico) onde
outros aspectos do sistema sao mostrados. A classe é um diagrama que pode
ser implementado diretamente numa linguagem de programagdo OO
(ERIKSSON; PENKER, 1998).

“Classes definem os tipos de objetos que existem dentro de
um sistema. Classes podem ter atributos que sdo geralmente
membros de dados primitivos de objetos e operacbes
definidoras de métodos que podem ser aplicados sobre os
objetos. A visibilidade de atributos e operagdes pode ser
definida, igualmente suas assinaturas, incluindo tipos, valores
padrdo, parametros, tipos de parametros e tipos de retorno”
(LEE; TEPFENHART, 2001).

Nome

Atributos

Operador

FIGURA 12 - UMA CLASSE CONFORME ESPECIFICACAO DA UML (ERIKSSON;
PENKER, 1998)
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Uma classe é representada por um retangulo, dividido em trés
compartimentos: (1) o nome da classe; (2) os atributos da classe ; (3) e os
operadores desta classe, como mostrado na figura 12 (ERIKSSON; PENKER,
1998).

4.6. REPRESENTACAO DE CLASSES

Carro

Nro Registro
Data
Velocidade
Direcéo

Operacoes

FIGURA 13 - UMA CLASSE CONFORME ESPECIFICACAO DA UML (ERIKSSON;
PENKER, 1998)

O nome da classe deve estar no retangulo superior e ser
centralizado em negrito. A medida do possivel o seu nome deve ser sugestivo
para com o dominio do problema que estda sendo analisado e nao ambiguo,
como no exemplo da figura 13.

As classes possuem atributos que descrevem as
caracteristicas dos objetos, conforme ilustra a Figura 13, tais como: numero do
registro, data, velocidade e direcao. A correta inclusao de um atributo da classe
mostra a informagado que descreve e identifica uma instancia especifica dessa
classe. Entretanto, somente os atributos que sao de importancia relevante
dentro de um sistema é que deverao ser eleitos para serem modelados. Os
atributos podem ser: Inteiro, Légico, Real (atributos primarios) ou qualquer
outro tipo pode ser usado, incluindo outras classes (ERIKSSON; PENKER,
1998).
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A notacdo basica da UML, para representar atributos sao
(HARMON et al., 1998 & LEE et al., 2001):

Visibilidade atributo: tipo de dados = valor default (padrao)

e avisibilidade pode ser: (+) publica; (#) protegida; ou (-) privada;

e nome é uma cadeia de caracteres (string) pela qual o atributo é identificado;
e tipo de dados é o tipo do atributo: Inteiro, Real, Légico, etc;

e valor padrdo é um valor designado ao atributo inicialmente.

As operacdes de uma classe sao representadas de acordo com
a seguinte notagao:

Visibilidade operacéo (lista de argumentos):tipo do retorno

e Avisibilidade pode ser: (+) publica; (#) protegida; ou (-) privada;

e Nome €& uma cadeia de caracteres (string) pela qual a operacdo é
identificada;

e Lista de argumentos (parametros) contém parametros separados por
virgula, os quais sdo dados por:

e direcdo nome: tipo = padrdo;

e direcdo indica se o parametro € para input (in), output (out) ou para
ambos (inout);

e Nome: é 0 nome do parametro;
e tipo: é o tipo do parametro;

e valor padrgo: identifica o valor padrao (inicial) do parametro.
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4.7. ASSOCIACAO

E uma relagdo que permite especificar quais objetos de uma
dada classe relacionam-se com objetos de outra classe. As associacdes
podem ter um nome, que por sua vez pode ter uma seta associada, indicando a
direcdo em que o nome deve ser lido (LEE; TEPFENHART, 2001).

Multiplicidade A

Nome Multiplicidade B
Classe A Classe B

Papel A Papel B

FIGURA 14 - ASSOCIACAO BASICA DA UML ENTRE CLASSES (LEE, TEPFENHART,
2001)

A figura 14 mostra a representagédo basica de uma associacao
na UML. Uma associacdo é ilustrada como uma linha conectando duas
classes. A linha é rotulada com o0 nome da associagcao, das multiplicidades das
duas classes (numero de objetos da determinada classe) participando da
associacao e 0s papéis que as instancias de cada classe assumem dentro da

associacao. Todos esses rétulos sdo opcionais.
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4.8. A MULTIPLICIDADE DE UMA ASSOCIACAO

A multiplicidade associada a uma extremidade de uma classe
pode ser dada da seguinte forma:

Um para um

Um para muitos

Um para um ou mais

*

Um para zero ou um

Um para exato

20

FIGURA 15 - DIRECAO DA MULTIPLICIDADE DA ASSOCIACAO

A direcdo das associacoes € bidirecional quando nao se
especifica a linha com uma seta. No caso em que a direcdo é Unica, indica-se a

direcao da seta, como na figura abaixo:

Classe A » Classe B

FIGURA 16 - ASSOCIACAO ENTRE CLASSES UNILATERAL
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Multinlicidade A Nome Multinlicidade B
Classe A Classe B

Panel A Panel B
Classe C
Atributos
Operagoes

FIGURA 17 - ASSOCIACAO DE CLASSES
A classe derivada (classe de associagdo — Classe C)

representada na figura 17, € uma conseqiéncia da associacdo entre duas

outras classes (A e B). Também chamado de relacionamento dependente, essa

classe pode ter atributos e operacdes associados. (LEE; TEPFENHART, 2001).

A dependéncia indica que se um dos elementos muda, entdo o

outro também mudara.

Contrata

0..1

Pessoa

Empresa

Empregado

Data
Admissédo:data

Conforme mostrado na figura 18, que

FIGURA 18 - ASSOCIACAO DE CLASSES

representa uma

modelagem entre duas classes (Pessoa e Empresa). Da associacdo dessas

duas classes surge a classe empregado, que necessita de um atributo que néo

pertence a nenhuma das duas classes (Pessoa e Empresa), a data da

admisséo do empregado.
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4.10. ASSOCIACAO QUALIFICADA

Multiolicidade A Nome Multiolicidade B
Classe A Qualiicador | Classe B

Papel A Papel B

FIGURA 19 - ASSOCIACAO ENTRE CLASSES UNILATERAL

O Qualificador € especificado quando se quer determinar
mais precisamente a natureza da associac¢do. Qual o atributo da Classe B sera
utilizado na associacdo com a classe A? Ou seja, se ha um desejo de se
qualificar a associacdo, deixar explicito qual o atributo do relacionamento.
Pode- se dizer também, que todo acesso que a classe A fizer na classe B, o
atributo qualificador, filtro, devera ser passado como argumento (BOOCH;
JACOBSON; RUMBAUGH, 1997).

4.11. ASSOCIACAO RECURSIVA

Gerente Em pregado

Vendedor

Supervisor

FIGURA 20 - NOTACAO PARA UMA ASSOCIACAO RECURSIVA

Uma associacdo recursiva acontece quando uma classe se
relaciona consigo mesma. O uso de papéis (Gerente, Supervisor, Vendedor) é
utilizado para clarear o entendimento desse tipo de relacionamento. Na figura
20, alguns objetos da classe Empregado sdo Gerentes, outros séao

supervisores e vendedores. Os relacionamentos entre eles dizem que um
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gerente gerencia varios supervisores que, por sua vez, supervisionam varios

vendedores.

4.12. AGREGACAO E COMPOSICAO

Agregacio Composicao
Classe A
Classe A
Classe B
Classe B

FIGURA 21 — NOTACAO PARA AGREGACAO E COMPOSICAO

Especifica uma relacdo ‘“todo — parte”, que representa uma
relacdo mais forte que uma associacdo. As palavras-chaves utilizadas para
identificar uma agregacao sao:

e “consiste em...”
e ‘“contém...”
e “épartede..”

A Composicdo € uma forma de agregacao na qual a relacao
mais forte esta entre o objeto agregador e 0s objetos componentes:

e cada componente pertence a um Unico conjunto
e um componente s6 faz sentido na composicao

e quando desaparece a composicdo o componente € também destruido



4.13. GENERALIZACAO E ESPECIALIZACAO

Superclasse A
“Veiculo”

Subclasse B
“Carro”

Subclasse C
“‘caminhao”

FIGURA 22 - REPRESENTACAO DA GENERALIZACAO E ESPECIALIZACAO
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A Generalizagdo é um relacionamento entre uma classe

genérica e uma especifica, onde a classe especifica € chamada de Subclasse,

que herda todas as caracteristicas da classe mais geral, Superclasse (BOOCH,;
JACOBSON; RUMBAUGH, 2000).

O elemento especifico (subclasse B e C) contém mais

informacao que o genérico (superclasse A), mas é totalmente consistente com

o mesmo. As subclasses herdam os atributos, operacdes e relacdes da

superclasse. Especifica uma relagdo “€”. Por exemplo, “Um carro é um veiculo”

e “Um caminhao é um veiculo”.
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5. PoLiTicaA DE COLABORACAO

Uma politica de colaboracao baseia-se em um conjunto de
regras, diretrizes, e mesmo ag¢des que devem ser observadas para que um

ambiente de colaborativo possa ser governado.

Segundo Yokota (1999) e Edwards (1996), todo ambiente tem
a necessidade de ter uma politica de colaboracdo, para que nao se torne
cadtico, apesar da sua complexidade. As regras dessa politica devem definir
objecdes, consideracdes e procedimentos que envolvam os elementos (atores,
acoes, objetos, tempo e espaco (CAMOLESI, 2005)) do ambiente colaborativo,
bem como ter a preocupacado com a segurancga e o0 controle de acesso. Para
Edwards (1996), qualquer mecanismo que oferegca a redugdo ou mesmo a
eliminagdo de complexidades e conflitos, € muito bem-vindo, pois tal como no
mundo real o ambiente colaborativo é dindmico e o aspecto surpresa esta
sempre presente. Contudo, uma politica deve manter a riqueza das interacoes
e fluidez, com estabilidade do ambiente, ndo sendo, entdo, um processo

inibidor.

Um dos componentes vitais para quaisquer aplicagdes ou
ambientes colaborativos € o aspecto relativo a seguranca e ao controle de
acesso. Porém, a seguranca € vista como um fator complicador na
implementagéao (EDWARDS, 1996).

Em um ambiente complexo, como o0 dos ambientes
colaborativos, qualquer mecanismo que ofereca a redugdo, ou mesmo a
eliminacao dessas complexidades e conflitos, € muito bem-vindo (EDWARDS,
1996).

Ha trés requisitos basicos para um modelo de acesso
colaborativo (BULLOK; BENFORD, 1999):

e 0 mecanismo deve ser simples;
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e 0 mecanismo deve ser moderado e discreto para o usuario, sem que
haja sobre 0os mesmos uma sobrecarga, assegurando de forma
confiavel as operagdes. Isso significa que o mecanismo deve ser

naturalmente integrado dentro da filosofia do sistema;
e deve ser facil para inspecao e mudanca dos direitos de acesso.

Sobretudo, os efeitos de controles de acessos devem ser
entendidos e as consequéncias de qualquer mudanca devem estar bem claras.

Tem sido reconhecida a importancia da seguranca e do
controle de acesso. Poucos trabalhos foram publicados desde 1992, quando
SHEN e DEWAN publicaram trabalho sobre o assunto. Porém, recentemente,
essa tendéncia mudou e mais modelos tém sido propostos (BULLOK;
BENFORD, 1999).

Como mais e mais pessoas passam a trabalhar juntas em
forma de equipes colaborativas e formacao de grupos de trabalho em diversas
areas de trabalho, acentua-se a importancia de fornecer um mecanismo de
acesso simples, flexivel e que dé suporte a esses grupos tornando seus
trabalhos seguros e confiaveis (BULLOK; BENFORD, 1999; XU, 2005).

Quando se fala em sistemas, principalmente em sistemas de
computadores, logo vem uma preocupacao quanto a seguranca em seus varios
aspectos e formas. Mas essa preocupacdo € mais critica, principalmente no
que diz respeito a controle de acesso e na capacidade desse sistema controlar
todo o tipo de alteracdo (EDWARDS, 1996).

Quando se trata de sistemas colaborativos, essa preocupacao
€ ainda maior, pois esses ambientes sao potencialmente caoticos. Multiplos
usuarios estao presentes colaborando na criacdo e execucao de tarefas e as
interacoes podem ocorrer de forma imprevisivel e inesperada (EDWARDS,
1996).

Em sistemas mono-usuarios todas as agdes e interacoes sao

perfeitamente previsiveis, pois sempre ha um Unico usuario no contexto do
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sistema. A simples insercéo de outro usuario no contexto do ambiente, torna-o
colaborativo, e, a partir dessa mudanca, introduz-se também um ambiente de
incertezas e agdes imprevisiveis, com o aspecto surpresa sempre presente
(EDWARDS, 1996).

A complexidade dos ambientes colaborativos é muito alta, pois
0 objetivo € proporcionar 0 mesmo dinamismo presente no mundo real. Nessa
abordagem, torna-se possivel que o0s usuarios tenham inumeras novas
interacées que lhes proporcionem riqueza e fluidez nos seus objetivos
(EDWARDS, 1996).

Mas, esses ambientes tém que dar conta das distracoes e
demandas crescentes dos usuarios, dentro de limites toleraveis, para manter

esse ambiente colaborativo sustentavel (EDWARDS, 1996).

No intuito de ter um controle mais efetivo do ambiente
colaborativo, alguns trabalhos realizados implementam: (1) o conceito de
sessdo de gerenciamento (convida um usuario a entrar na sessao ou paginar
uma lista de sessdes); (2) criacdo e manutencao de regras dos usuarios no
editor da colaboracéao; (3) aceite ou rejeicao de pedidos de acesso a sessao e
a dados (FARIAS, 2002 & EDWARDS, 1996).

A preocupacao de controle e a decisao do que fazer com as
acOes inesperadas dos usuarios, que ocorrem nos ambientes colaborativos,
devem ser de responsabilidade da aplicacdo e ndao dos usuarios “mestres” da
sessao, ou seja a decisdo se determinadas a¢cdées devem provocar a exclusao

ou nao do usuario nocivo, ou limitagcdes de suas a¢des (EDWARDS, 1996).

As aplicagbes devem ser providas de diretrizes para dar
suporte ao dinamismo dos ambientes colaborativos e deixar que 0s usuarios
exercam o seu papel de colaborador, em vez de coordenador desses novos
usuarios (EDWARDS, 1996).

Para responder as essas ocorréncias e evitar o caos em
ambientes colaborativos, introduz-se o conceito de politica de colaboracao.

Essa politica governara como os usuarios e aplicacées e irdo interagir uns com
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0os outros, como ocorre no mundo real. Essa politica descrevera em linhas
gerais o procedimento em cada evento dinamicamente ocorrido (EDWARDS,
1996).

Os principais objetivos de uma politica de colaboracdo devem

Ser.

e reduzir a imprevisibiidade no sistema, dando niveis de
gerenciamento para permitir responder as acoes de usuarios e outras
aplicacbes e suportar o principio de “menor surpresa” (“least

surprise”)

e requerer o minimo de esforco dos usuarios, ou seja, manté-los livres

para usarem o sistema em vez de preocuparem em administra-lo.

z

E preciso, por um lado, ndo impor restricbes, por outro néo

inibir as interacdes, ou seja, estimular a colaboragao.

Em esséncia, uma politica de colaboragédo € usada para limitar
seletivamente o dinamismo pertinente em sistemas colaborativos e, por outro
lado, manter a riqueza proporcionada pelas inumeras interacbes de forma
gerenciavel, pois essas interagcdes sao componentes indispensaveis na

comunicacao entre usuarios (EDWARDS, 1996).

Uma das implementac¢des de suporte a politica de colaboracéo
€ o uso do controle de acesso. Esse controle é provido de uma ferramenta
poderosa que é capaz de capturar muitas das situagdes ocorridas dentro do
ambiente colaborativo. Esse suporte é tanto no aspecto de politica estatica,
como também, principalmente, no aspecto dindmico da colaboracao
(EDWARDS, 1996).

Muitas das situagdes que ocorrem em trabalhos colaborativos
usados no mundo real € comum a todas as linguagens humanas. Se forem
capturados e receberem suporte do sistema de controle de acesso, 0s
ambientes colaborativos computadorizados tornam-se muito préximos do

praticado em ambientes convencionais, como por exemplo (EDWARDS, 1996):
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“Eu ndo me importo se determinadas pessoas entdo conhecendo o que estou

fazendo, mas outras pessoas’;

“Ndo quero ser incomodado por ninguém quando estou trabalhando, a menos

que seja 0 meu chefe”;

“Eu quero compartilhar meu espago de trabalho com outras pessoas durante

determinada atividade...”;
“Se alguém me chamar, diga que nao estou, a menos que ...".

Esses sdo alguns exemplos de cenarios que ocorrem no
mundo real e que podem ser capturados e definidos em termos de direito de
controle de acesso para permitir que o sistema responda a cada uma das
eventualidades (EDWARDS, 1996).

A politica de colaboracdo pode ser dividida em areas, tais

como:

e politica de dominio de coordenacao, que preocupa-se com o controle

entre aplicacdes e informacodes, e sua localizacéo.

e politica de dominio das aplicacdes, que preocupam-se em controlar
os dados de uma aplicacao especifica, tal como o acesso a um texto de

um editor compartilhado.

Enquanto a politica de dominio de coordenacédo € um controle
que tende a ser tudo ou nada, ou seja, uma politica de acesso mais rigida, a
politica de dominio da aplicacdo introduz o conceito de papéis para definir o
controle de acesso de grupos. Um papel € uma categoria de usuario, dentro de
uma populacdo de usuarios de uma determinada aplicacdo, onde todos esses
usuarios herdam um conjunto de direitos de controle de acesso dentro da
aplicagcdo. Esse tipo de categoria é largamente utilizada em editores
compartiihados como o Quilt, que inclui papéis para escrita, leituras e
comentarios. Papéis também sdo encontrados em varias outras aplicacbes
colaborativas (EDWARDS, 1996).
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A aplicacdo da politica de colaboragcdo em termos de
aplicacbes como papéis, pode se dar de duas formas : como papéis estaticos e
dindmicos, conforme descrito a seguir (EDWARDS, 1996).

5.1. PaPEIS ESTATICOS

Em uso tradicional, papéis sao tipicamente estaticos, pois as
regras que sdo definidas raramente mudam, e, um papel é definido em termos

dos usuarios que sdo membros desses mesmos papéis (EDWARDS, 1996).

Outra caracteristica importante é que o uso de papéis tem
poucas caracteristicas em comum entre os diversos sistemas, pois
(EDWARDS, 1996):

e 0 conjunto de papéis é determinado a priori pelo ambiente e pela

aplicacao;

e 0s integrantes, usuarios desses papéis, sao precisamente determinados
no inicio do ciclo de vida de uma sessao;

e 0s papéis sao especificos em termos de usuario;

e ha pouca ou quase nenhuma mudanca para as regras dos usuarios

durante uma sesséao.

Apesar do largo uso de papéis estaticos, visto que se pode
definir a maioria das acdées dos membros de uma sessao, e, isso é feito no
inicio de uma sesséo, a flexibilidade fica prejudicada e qualquer variagdo do
ambiente e situacdo que ocorrer e que nao estdo previstas, sao transferidas
para o usuario, que decide o que fazer. Isso acarreta uma carga muito pesada
para o usuario (EDWARDS, 1996).

Uma das vantagens que se pode citar do uso de papéis
estaticos é a facil implementacdo, pois sdao bem conhecidos pelos
desenvolvedores e, em muitas situagdes sao suficientes em termos de modelo
de politica de direito de acesso (EDWARDS, 1996).
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As desvantagens sao:
e exige definicao explicita dos usuarios em usar tais papéis;
e ignora as situagdes dinamicas, como ocorre no mundo real;
e as especificacdes sao rigidas e nao flexiveis;

e 0s papéis sao definidos em termos de usuarios ou do ambiente.

5.2. PaPEIS DINAMICOS

Superior ao modelo estatico, 0 modelo de papéis dindmicos é
muito flexivel, embora seja mais caro e mais dificil de gerenciamento. Sao
caracterizadas pela descricdo em termos de seus atributos, ao invés de

definicao (fixagdo) dos papéis, como no modelo estatico.

Segundo Edwards (1996), esse modelo é caracterizado pela
definicdo de papéis em tempo de uso do sistema, a medida em que as

requisi¢cdes sao feitas.

Algumas propriedades inerentes ao modelo de papéis

dindmicos séo:

e permitem que os papéis dos grupos de usuarios sejam baseados em
atributos, ao invés da atribuicdo do user name, como no modelo

estatico;

e 0s direitos dos usuarios dos grupos podem variar, tornando-se mais, ou
menos poderosos durante o ciclo de vida de uma sesséo;

e 0 direito de acesso pode ser garantido em determinada circunstancia.

Pelo uso de descricdo de papéis nos grupos de usuarios, do
que a definicao (estatica), os usuarios podem ficar mais aliviados de algumas
cargas indesejaveis, como de dar manutencao aos papéis do grupo de usuario

explicitamente.
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Um bom exemplo da diferenca do uso de papéis dinamicos, ao
invés dos estaticos, € poder ndo somente especificar um papel da forma:
“pessoas que compartilham minha area de trabalho”, mas, “pessoas que
compartilham minha area de trabalho no momento” (EDWARDS, 1996).

Além disso, a aplicagao de papéis dindmicos traz informacgdes
sobre os aspectos dos usuarios, tanto dentro do ambiente de colaboracgéao,
como da aplicagdo. O ambiente pode ser mais responsavel quando lidar com
as mudancas ocorridas durante a existéncia de uma sessao. Com isso, diminui
consideravelmente a carga dos usuarios em ter que decidir manualmente as

eventuais mudancas de estado.

Ha, nesse caso, uma tendéncia do sistema ficar mais facil de

se utilizar, pois torna-se mais “inteligente” (EDWARDS, 1996).

5.3. EXEMPLO DE IMPLEMENTAGCAO

Segundo Edwards (1996), o intermezzo framework é um
sistema de infra-estrutura para sistema colaborativo que fornece suporte de
coordenacado as aplicagdes, nas partes de gerenciamento de sessao, aspecto
de consisténcia e politica de controle.

Esse sistema prové mecanismo para criacdo de politica de
controle em forma de papéis, tanto na forma estatica, quanto na forma

dinamica.

O intermezzo fornece uma linguagem de especificacdo de
papéis que da suporte aos dois tipos de papéis, estatico e dinamico, e, além

disso, a uma terceira forma, a agregacao, que € uma juncao das duas formas.

A funcdo da forma estatica, que também ¢é chamada de

simples, é atribuir um papel ao “username™

papel Keith = “Keith Edwards<kedwards@pare.xerox.com”
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A declaracdo de papéis dinamicos estd ligada a uma
determinada funcdo apontando para um nome de um papel (EDWARDS,
1996):

papel demoday = [~keith/.policy/demoday.py]

A agregacao de papéis prové um mecanismo de agrupamento
de outros papéis, seja simples (estatico), dindmico ou mesmo outras
agregacdes (BULLOK; BENFORD, 1999):

papéis myproj = {Keith, Beth, doug, demoday}

A ordem da aplicacdo dos papéis ocorre primeiramente na
avaliacdo dos papéis estaticos e, caso ndo sejam obtidos resultados
satisfatorios (“frue”), € que os papéis dinamicos sao invocados (EDWARDS,
1996).

Segundo Bullok e Benford (1999), o controle de acesso
também é chamado administracdo de acesso, que assegura que usuarios nao

fagam acesso sem autorizagéo.

Cada controle deve dar suporte a uma protecdo de fina-
granulacado, método flexivel de atribuicdo de acesso, facil implementacéo e de
facil uso, pelos diferentes usuarios, com diferentes necessidades de protecao
e oferecer um numero reduzido de caracteristicas (configuracao) e que possam

ser aprendidas de forma incremental.

Um sistema de seguranca deve responder a duas perguntas
bésicas (Bullok e Benford, 1999):

e controle de acesso basico:

Que tipo de controle de acesso basico um sistema de protecao deve

possuir para proteger as operacdes sobre 0s objetos gerenciais?
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e administracdo de Acesso:

Como devem ser protegidas as suas proprias operagdes de

especificacao?

Essas perguntas tém sido exploradas intensivamente pelos
sistemas de seguranca tradicionais, tais como os Sistemas Operacionais e
Sistema de Gerenciadores Banco de Dados. Esses sistemas oferecem a forma
de lista (estéaticas), as primitivas de controle de acesso sobre os objetos como
arquivos e banco de dados. Oferecem também um suporte de administracéo de
controle na definicdo das especificacées de acesso,

Mas, com o emergir das aplicacdes colaborativas, esses
controles ficaram aquém das necessidades inerentes ao ambientes
colaborativos, que possibilitam, em tempo real a edicdo e composicado de um

documento, o desenvolvimento de software e outras funcionalidades.

Muitos dos aspectos das operacbes que o0s sistemas
tradicionais oferecem sao reaproveitados nas aplicacdes colaborativas. Porém,
em primeiro lugar, nao sao flexiveis e as operagdes requerem um nivel de
sofisticacdo elevada, tais como requisitos de compartiihamento de objetos,
interacoes entre objetos de distribuicdo com diferentes usuarios etc. Esses
objetos ndo sao somente tabelas de arquivos relacionais, mas também
planilhas, graficos, documentos hiper-texto etc. Ambientes colaborativos tém
uma grande variedade de natureza especifica da colaboracdo, ou seja, séo

muito mais volateis do que os sistema tradicionais.
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6. A PoLiTicCA DE COLABORACAO PARA O AMBIENTE DE CO-AUTORIA
DE DIAGRAMAS DE CLASSE.

Todo ambiente necessita de uma politica, um conjunto de
regras, diretrizes e procedimentos, para que nao se torne caédtico. A dinamica
da interatividade entre os atores envolvidos e 0s objetos sdo fatores marcantes
do ambiente colaborativo e devem receber atengcdo para que o trabalho seja
realizado de forma segura e flexivel, eliminando os aspectos surpresas que sao
comuns nesse tipo de ambiente. A preocupacdo com o dinamismo das
interacdes e a estabilidade do ambiente colaborativo sdo requisitos importantes
descritos nesta proposta.

Aspectos relativos ao ambiente distribuido também fazem parte
das consideragbes desta proposta, garantindo, assim, o controle de
concorréncia, a transparéncia quanto a localizagdo dos atores envolvidos bem
como a localizagdo, a forma de armazenamento dos dados, entre outros
aspectos. Essa proposta traz também uma possibilidade de configuracdo da
politica de colaboracao, por projeto cadastrado permitindo a customizacéo das

regras e diretrizes de acordo com as caracteristicas do projeto.

6.1. CONTEXTO DO AMBIENTE COLABORATIVO

O ambiente colaborativo no qual a politica proposta atuara

envolve os seguintes aspectos:

e arquitetura de comunicacao: - Os aspectos de comunica¢do do ambiente
sao descritos quanto a arquitetura Cliente/Servidor, o tipo de comunicacao,
estagdes de trabalho e localizagao dos recursos funcionais (Netware).

e arquitetura de infra-estrutura: plataforma primaria Windows, plataforma
secundaria JAVA/RMI, e interface das funcionalidades (Taskware) (Versey,
1995), Internet,
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e grupo de trabalho: configuracdo de usuarios e criacdo de papéis de
usuarios, que constitui uma camada social (Teamware), (Versey, 1995),
possibilitando a organizagdo, configuracdo e principalmente a execucao
das tarefas (HAAKE; BOURIMI, 2004);

e funcionalidades: as funcionalidades locais e em grupo, constituem a
camada onde se da a formagdo do Groupware (Versey, 1995),

possibilitando a realizagdo do trabalho em grupo.

6.2. ATORES ENVOLVIDOS

No ambiente colaborativo os usuarios (atores) sdo os que
constituem o0s agentes motivadores das interagdes, estimulando a

comunicacao, gerando resultados (CAMOLESI, 2005).

A formacdo de grupos organizados e com papéis bem
definidos, constitui um fator determinante para a estabilidade e organizacdo do
ambiente bem como de formacao da politica de colaboracao.

Na politica de colaboracao proposta foram criados trés papéis
de usuarios, que serao descritos abaixo. Esses papéis fornecerdao uma melhor
administracdo da organizacdo do ambiente, atribuicdo de responsabilidades e
controle de acesso. Segundo Du Li (1999), o conceito de papéis também é
adotado nos sistemas colaborativos como INTERMEZZO, QUILT e COLA que
consideram como um excelente separador de propdsito. Na politica de
colaboracao adotada neste trabalho foram criados trés papéis de usuarios, que
serdo descritos a seguir.

6.3. COORDENADOR GERAL

Responsavel pela instalacdo da ferramenta do lado servidor.
Faz também a sua auto identificacdo através de uma interface de

cadastramento e a criacdo de projetos e seus respectivos coordenadores.
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6.4. COORDENADOR DE PROJETO

Responsavel pela coordenagédo e administracdo do projeto que
estiver sob sua responsabilidade. E de responsabilidade do coordenador
formar a equipe de modeladores que atuardo no projeto sob sua
responsabilidade, atribuindo direitos de acesso aos usuarios modeladores,
configurando a tomada de decisdo para aceitagdo ou nao dos objetos
(elementos) criados no ambiente colaborativo.

6.5. MODELADOR (USUARIO DESENVOLVEDOR)

Casos de uso sobre o que
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ambiente colaborativa
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FIGURA 23 - CAS0S DE Uso QUE REPRESENTAM AS ACOES Dos USUARIOS No
CONTEXTO DO AMBIENTE COLABORATIVO

Designado pelo coordenador de projeto, compora a equipe de
colaboradores. Os modeladores sao efetivamente os usuarios que atuardao na
modelagem do diagrama de classes.

Conforme ilustra a Figura 23, tem-se a modelagem de Casos

de Uso que representa as acdes dos usuarios no ambiente colaborativo, bem
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como a caracterizacao dos atores e seus papéis inseridos nesse ambiente. As
acbes que tém participacao colaborativa direta estdo representadas através
das elipses em amarelo forte.

6.6. AMBIENTE DE TRABALHO

Ha, no ambiente colaborativo, basicamente, trés instancias de
ambientes de trabalho, onde a politica de colaboracdo deve atuar, conforme

descreve-se a seguir.

6.7. AMBIENTE DE TRABALHO INTERNO (MONITORAMENTO)

s

E um espago de trabalho interno onde algumas acoes
automatizadas sao realizadas pelo software. Essas acbes automatizadas séo
as que monitoram constantemente o ambiente de trabalho colaborativo
garantindo organizacédo e sincronismo de dados e informacgdes. Essas acdes

sao de dois tipos:

(a) acoes repetitivas (looping): sdo aquelas executadas repetidas

vezes enquanto o ambiente estd no ar, e tém como funcao:

e identificar novos usuarios no ambiente colaborativo e

avisar os demais integrantes do grupo;

e identificar usuarios que sairam do ambiente colaborativo
e avisar os demais integrantes do grupo;

e reconhecer novo elemento foi publicado.

(b) acoes condicionadas: sdo automatizadas, realizadas mediante o
aparecimento de um evento. Essas acgbes provocam novas
execucoes de acdes internas no ambiente colaborativo completando

um ciclo de processamento, como por exemplo:
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e ativar o icone avisando quando ha novos elementos

publicados;

® a0 se convocar uma tomada de decisao, deve-se inibir a
acao de atualizacdo do elemento e disponibilizar a acao

de opc¢ao de voto;

e excedido o tempo de votacdo de um elemento, encerra-

se 0 processo de eleicdo e apura-se os resultados;

e mudar a cor do elemento em todas as estacdes de
trabalho quando esse for publicado ou alocado.

6.8. AMBIENTE DE TRABALHO INDIVIDUAL

Onde as agdes dos usuarios modeladores nao afetam diretamente o
coletivo. Esse ambiente é a area de trabalho onde se pode realizar varias
acbes sem prejuizo para o coletivo. Entretanto, a partir da area de trabalho
individual sdo geradas as propostas de elementos (objetos) para a area
coletiva. Essa area de trabalho serve como uma area de simulacbes e
rascunhos. Cada modelador cadastrado num projeto tem uma area de trabalho

individual.

6.9. AMBIENTE DE TRABALHO COLETIVO

E o espaco de trabalho no qual todas as agdes afetam o coletivo. Cada
acado tem um alto impacto para o ambiente, podendo trazer insatisfacdo ao
trabalho em grupo, se a politica de colaboracdo for mal definida e pouco
administrada. E nesse espaco de trabalho que a politica de colaboragao
proposta atua em maior escala, pois deve trazer um alto grau de satisfacdo ao
participantes do grupo de trabalho.

Para as funcionalidades coletivas e para a area de trabalho coletiva, um

importante aspecto da politica de colaboragdo abordado, € a tomada de
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decisdo, ou seja, obter a aceitacdo ou a rejeicdo dos demais modeladores

quando:
e 0 elemento (objeto) é publicado;

e a evolucdo de elemento publico é requisitada. As novas atualiza¢des
no elemento precisam ser reconhecidas e aceitas pelos demais

modeladores;

e 0 retrocesso de um elemento publico é requisitado. O elemento
tornou-se obsoleto e ha necessidade de retroceder para possibilitar

a exclusao ou a reformulagéao do elemento.

Assim que um objeto se torna publico, ou seja, uma funcionalidade
publica permitida & acionada, o ambiente coletivo é afetado, conforme
mostrado na Figura 24, que ilustra os diversos estados de um objeto, desde o
estado embrionario (visivel apenas na area de trabalho local) até passar ao

estado de publico ao publico consolidado.

Estados de maturagdo de
um elementa

Inicio

Embrionario

Publicariclasse

EVDIugao_aceita Evolugdo aceita
Inicial Intermediario (sub-estados) I Flnal I

(- L J

Retrocesséo aceita Retrocessdo aceita

Fublicado

Retrocesséo aceita

Evolugdo finalizada
Evalugdo aceita

l Modificavel Fechado

Consalidada
é Fim

FIGURA 24 — DIAGRAMA DE ESTADOS DoS OBJETOS NO AMBIENTE COLABORATIVO
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Para que as mudancas de estados, tanto evolutivas, quanto
regressivas (retrocesso), sejam aceitas, uma politica de decisdo deve ser
adotada. As seguintes formas de tomada de decisdo sdo aceitas na politica

proposta:

e eleicao simples — quando 50% mais um dos usuarios
cadastrados no projeto aceitam a mudanca de estado do

objeto;

e autoridade do coordenador — somente o coordenador do

projeto vota aceitando ou ndo a mudanga de estado do obijeto;

e consenso — todos os usuarios modeladores presentes na
sessdo podem votar. E considerada aceita ou ndo a mudanca
de estado do objeto quando todos os que votaram tém a
mesma opinido, ou seja, todos votaram pelo sim, ou todos

votaram pelo n&o.

A forma de tomada de decisdo € um mecanismo importante
dessa politica de colaboracdo que esta sendo proposta. Dependendo da
complexidade do projeto e/ou da composicdo da equipe de modeladores, o
coordenador de projeto pode estabelecer um parametro que melhor se adapte
ao contexto do ambiente. Com esse mecanismo, o0 ambiente pode ser
configurado em qualquer tempo, evitando conflitos. Quando os empasses sao
grandes entre os modeladores, o coordenador de projeto assume o controle
dos elementos publicados.

E de responsabilidade do coordenador estabelecer os critérios
a serem aplicados no ambiente colaborativo de seu projeto. A configuracao da
politica de colaboracao de um projeto nao afeta os outros, mesmo estando em

um mesmo contexto do ambiente colaborativo.

Na darea de trabalho coletivo, o desenvolvedor tem
possibilidade de visualizar, na estacdo prépria de trabalho, o que cada
desenvolvedor esta realizando em suas respectivas areas de trabalho. Mesmo
que os elementos estejam no estado embrionério, ha a possibilidade de saber
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0 que estao realizando. O compartilhamento quanto ao conhecimento, através
do paradigma WYSIWIS, ou seja, que possibilita a visualizacdo do que esta
passando em cada area de trabalho individual para os demais modeladores, é

um requisito presente na politica de colaboracao proposta.

6.10. TiPoS DE FUNCIONALIDADES Do AMBIENTE COLABORATIVO

Também para as funcionalidades, conforme ilustra a Figura 23,
pode-se observar aquelas que sao de uso individual (elipses em amarelo claro)

e coletiva (Sao as elipses em amarelo escuro), tais como:

6.11. FUNCIONALIDADES LOCAIS E INDIVIDUAIS

Onde é permitido criar elementos do diagrama de classe
unicamente para quem esta operando a aplicagdo, ndo afetando assim o
projeto colaborativo. Essas funcionalidade ndo sdo alvos da politica de

colaboracéo.

6.12. FUNCIONALIDADES COLABORATIVAS QUE AFETAM A AREA DE TRABALHO
LOCAL E PODEM AFETAR O COLETIVO

Essas funcionalidades podem ser executadas sem prejuizo
para o projeto colaborativo, mas dependendo da acao posterior podem afetar o
ambiente como um todo. Pode-se citar:

criar uma classe;

e fazer uma associacao entre classes;

excluir uma classe nao publicada;

visualizar a area de trabalho de outro usuario;
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e fazer uso da comunicacdo direta através do chaf’;

e salvar uma cépia da area de trabalho localmente.

6.13. FUNCIONALIDADES COLABORATIVAS

Sao funcionalidades que afetam diretamente o ambiente

colaborativo, como por exemplo:

o publicar um elemento;
o voltar um elemento publicado ao estado embrionario;
o convocar uma tomada de decisdo para aceitacdo do

elemento recém-publicado;

o inserir novas informacodes (atributos e operagcdées) em uma

classe publicada;

o organizar as classes em sua area de trabalho.

6.14. FUNCIONALIDADES COLABORATIVAS INTERNAS

Sao funcionalidades automatizadas, internas do ambiente
colaborativo, que sdo executas incondicionalmente, ou seja, ndo dependem de
acao direta dos usuarios. Sdo necessarios para manter o ambiente organizado
e sincronizado. Essas funcionalidades podem ser executadas em periodos de

tempo pré-determinados, ou em decorréncia de um outro evento, e séo:
e salvar o diagrama colaborativo periodicamente;
e apurar término de votacao;

e manter todos os diagramas locais atualizados e sincronizados

com o0 a versao do servidor.

® Aplicativo ("bate-papo"), onde duas ou mais pessoas utilizam para se comunicarem.
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7. IMPLEMENTACAO DA POLITICA PROPOSTA (PROTOTIPO)

Este capitulo descrevera a implementacdo da proposta da
politica de colaboracao apresentado no capitulo 5 e tem como objetivo validar
e testar os requisitos da politica de colaboragéo. A politica de colaboracao foi
implementada em termos de regras e diretrizes parametrizadas no software
(aplicativo), possibilitando que cada coordenador de projeto customize a
politica de colaboracao, de acordo com as necessidades de cada projeto, e que
melhor se adapte ao contexto de cada grupo de trabalho.

A organizacao deste capitulo dar-se-a da seguinte forma:

e contexto fisico do ambiente colaborativo, destacando o servidor, que
€ a parte centralizadora do ambiente;

e lustracdo de uma instdncia da arquitetura de distribuicdo do

ambiente colaborativo;

e instalacado/configuracdo do lado servidor e do papel do coordenador
geral do projeto, cadastrando o0s projetos e seus respectivos

coordenadores;

e instalacdo do cliente e o papel do coordenador de projeto,
configurando a politica de colaboracao para o seu projeto;

e instalacdo do cliente e o papel dos modeladores que atuardo na
modelagem dos projetos;

e descricdo completa do ciclo da criacdo dos objetos (classes e

associagdes) e a aplicagao das funcionalidades da politica proposta;

e acompanhamento do trabalho, pelo coordenador de projeto e pelos

modeladores.
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7.1. CoNTEXTO Fisico bo AMBIENTE COLABORATIVO

Como forma de oferecer suporte a politica em ambiente
colaborativo, uma arquitetura de rede de computadores tem um papel
fundamental. Para esse contexto do ambiente colaborativo, a arquitetura
baseia-se nas aplicacdes Cliente/Servidor, que segundo Lower (1995), divide-
se em trés componentes basicos: um cliente, um servidor € uma rede
conectando o cliente ao servidor, conforme ilustra a Figura 25. Nessa
arquitetura, tem-se o servidor, onde todos os servicos de acessos remoto ficam
centralizados, e os clientes (modeladores) que fardo acessos remotos aos
recursos disponiveis no servidor. Essa arquitetura possibilita a comunicacao
entre os modeladores, o0 controle de acesso aos recursos (Servigcos)
considerados concorrentes, bem como uma administragdo organizacional do

ambiente.

O servidor € utilizado para sustentar o ambiente colaborativo,
dando suporte e oferecendo servigos ao cliente. O cliente, por sua vez, utiliza-
se de recursos disponiveis no servidor, chamados de recursos compartilhados,
que sao comuns a todos os clientes. A comunicagao via protocolo TCP/IP é
utilizada na conexao entre o cliente e o servidor. No lado do servidor ficam
disponiveis alguns servicos de seguranca e de concorréncia aos recursos
considerados criticos, proporcionando um suporte de estabilidade ao ambiente
colaborativo.

Muitos dos servicos que nao afetam o grupo de trabalho, mas
apenas a estacao local, sdo oferecidos nas proprias estagdes de trabalho dos
clientes (modeladores), ndo sobrecarregando assim a comunicacao (trafego de
dados). A comunicacdo baseada no TCP/IP (internet), além da prépria
comunicagéo, oferece a identificagdo dos clientes com o servidor através do
seu numero do IP. Uma vez conhecido o IP do Servidor e esse estando ativo,
em qualquer lugar onde se tem disponivel ao acesso a Internet, a comunicacao
€ estabelecida entre os clientes e o servidor, proporcionado assim o ambiente
colaborativo. A caracteristica da comunicacao entre os atores desse ambiente

colaborativo € sincrona, pois oferece mecanismos eficientes de controle de
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concorréncia e de atualizagdes automaticas, permitindo a comunicacdo em
tempo real.

FIGURA 25 - UMA INSTANCIA DE ARQUITETURA DE DISTRIBUICAO DO AMBIENTE
COLABORATIVO

Na Figura 25, pode-se observar trés possiveis contextos de
configuragdo do ambiente colaborativo. Na area de cor amarela, tem-se a
instalacao do servidor, possibilitando o trabalho do coordenador geral, e alguns
clientes (coordenador de projeto, modeladores 1 e 2), conectados em rede
local, estando geograficamente no mesmo local e ao mesmo tempo. Na area
de cor verde, tem-se um outro cliente (desenvolvedor 3), que faz acesso ao
servidor via modemv/internet, estando em local diferente, porém ao mesmo
tempo. Na area de cor azul, ha outros clientes (coordenador de projeto e o
desenvolvedor 4) conectados em rede local, a um servidor, que por sua vez
conecta-se via internet ao servidor da area de cor amarela, onde encontram-se
0S servigos e recursos do ambiente colaborativo da ferramenta. Enquanto na
area amarela os clientes ocupam um mesmo local fisico, os demais (areas
verde e azul) estdo geograficamente dispersos, caracterizando assim um
ambiente colaborativo distribuido.
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7.2. A INSTALACAO/CONFIGURACAO DO LADO SERVIDOR E O PAPEL Do
COORDENADOR GERAL DO PROJETO

Para dar vida ao ambiente colaborativo, alguns procedimentos
devem ser realizados, sendo que o primeiro deles é a escolha de um
equipamento que esteja com as seguintes configuragdes:

e estar ligado (conectado) em rede (internel);

e com SO Windows/Linux/Unix;

e ter uma configuragdo de IP com uma numeracao fixa;

e possuir uma versao da arquitetura JAVA a partir da j2sdk-1.4.2;
e diretdrio contendo o aplicativo.

Estando satisfeitos os requisitos necessarios para a escolha de
um servidor, o proximo procedimento a ser realizado é a ativagdo de dois

Servigos:

e RMIREGISTRY, que basicamente conterda as referéncias dos servigos
oferecidos pelo aplicativo no servidor, possibilitando o acesso remoto dos

clientes ao servidor;

e aplicativo (lado servidor) de servicos de acesso remoto, que contém os

servicos propriamente dito.

Ap6s o aplicativo do lado servidor da ferramenta ter sido
carregado, o funcionamento do primeiro estagio de suporte ao ambiente
colaborativo é realizado. Nesse momento, sendo a primeira vez que a
ferramenta € instalada no servidor, ocorrera a verificacgdo se ha um
coordenador geral cadastrado. Caso a resposta seja negativa, um alerta com a
mensagem informando que ndo ha coordenador geral cadastrado é exibido. E
entdo solicitada a confirmacdo do cadastramento, conforme ilustra a Figura
26.



100

06/09/04 11:46 C:\JAYA\source\OrbitalRHI>s1
Local host 15 root at IP addrl'ess 10.2.0.18

Client connected on Seru:ulatorSeruice

ﬁ%ﬁ Cordenator Geraldo Projeton/Eo caastradn, Confira acriad o ?

e

FIGURA 26 - APLICATIVO NO SERVIDOR COM UM ALERTA INFORMANDO QUE NAO
ExisTE O COORDENADOR GERAL CADASTRADO.

Ao escolher-se a opcao YES (sim), sera exibida a interface
abaixo, figura 27, solicitando dados para que o cadastramento seja feito. Caso
a resposta seja NO (ndo), o aplicativo é encerrado, pois ndo pode operar sem

que haja um coordenador geral.

Cadastramento de coordenador Geral i

=]

Horrme: |

E-mmail: | |

Instituicao:

IdentifNicacao na Instituicao:

CPF: | |

Data de Hascimento: | |
Senha: 111111|

[Cinserr |

FIGURA 27- INTERFACE DE CADASTRAMENTO DE USUARIOS
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O cadastramento do coordenador geral constitui a primeira
etapa da identificacdo dos tipos de usuarios que foi previsto na politica de
colaboracdo. E a partir desse usuario que os demais usuarios poderdo ser
reconhecidos no ambiente colaborativo, possibilitando a aplicacdo da politica
proposta.

Uma vez cadastrado o coordenador geral, a versao do cliente
poderd ser executa nessa primeira fase. Na entrada da verséo cliente, ha a
necessidade de se informar a localizacao do servidor com o numero do IP, o

nome do usuario e a senha de acesso.

& Login do Usuario
Endereco do IP do Servidor, (101815

Dicite 0 nome Digite a senha |

]

FIGURA 28 - INTERFACE DE IDENTIFICACAO DO CLIENTE PARA ACESSO A0
APLICATIVO

Essa interface, figura 28, sera requerida para qualquer usuario
que queira utilizar a ferramenta. E através dessa interface que a ferramenta
tera condi¢des de identificar, primeiramente, se o IP do Servidor € vélido e se o
mesmo esta ativo, e, em seguida, se 0 usuario que esta solicitando a entrada
na sessao & um usuario valido. Em caso positivo recebera, entdo, os devidos

direitos de acesso.

A proxima etapa para a configuragdo do ambiente colaborativo
é configurar o ambiente com os coordenadores e seus respectivos projetos. A
interface, conforme ilustra a Figura 29, permite que somente o coordenador
geral faca o acesso. O cadastramento do projeto é feito mediante o acesso a
opcdo Cadastrar Projeto, Cadastrar Coordenador de Projeto. A opgao
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Ambiente colaborativo fica indisponivel para o coordenador geral, pois € uma

opcéo restrita somente ao coordenador de projeto.

& Prototipo do Orbital sendo operado por Luiz Eduardo _ O] %]

Argquivo | Configuracao |

Cadastrar Projeto b‘ Cadastrar Coordenador de Projeto |

FIGURA 29 - MENU DE CONFIGURACAO DO AMBIENTE COLABORATIVO RESTRITO AO
COORDENADOR GERAL

Ao acessar a opcao Cadastrar Projeto, duas interfaces serao
exibidas para completar a configuracdo, sendo a primeira o cadastramento dos
dados dos coordenadores de projetos, conforme ilustra a Figura 29, a interface
de cadastramento dos projetos e a vinculagdo do projeto aos coordenadores

cadastrados, como ilustra a Figura 30.

Cadastramento de usuario I
Compras e |
Coordenador Geral: Luiz Eduardo

MHome do Projeto:

Coordenador: Carlos Henrigque...
Carlos Henrigque H. Sar]
Thomas

| Inserir || Imprimir || Consultar || Remowver || Howvo |

FIGURA 30 - INTERAFACE DE CADASTRAMENTO DE PROJETO E VINCULACAO DE
COORDENADORES A0 PROJETO

Feitos os cadastramentos dos coordenadores de projetos, o

proximo passo € informar o nome de cada projeto e vincula-lo a um
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coordenador, finalizando assim a etapa de configuracdo do ambiente
colaborativo e a atuacao do coordenador geral do projeto. Com isso, pode-se
iniciar a proxima fase de configuragcédo, que sera feita pelos coordenadores de

cada projeto.

7.3. O PAPEL Do COORDENADOR DE PROJETO NA CONFIGURACAO DO AMBIENTE
COLABORATIVO

A segunda etapa de configuragdo do ambiente colaborativo é a
customizacdo da politica de colaboracdo, por projeto, ou seja, cada
coordenador tem a sua disposicdo, através da interface do aplicativo,
possibilidade de escolher determinadas opg¢des (critérios/diretivas) da politica
de colaboracdo. Com isso, cada projeto pode ter uma configuracao de politica
de colaboracdo diferenciada também. A diferenciacdo esta ligada as
necessidades dos coordenadores de projeto, possibilitando controlar e
organizar o0 ambiente. Para a viabilizacdo da politica de colaboragéao
diferenciada, o coordenador de projeto tem disponivel, no menu da ferramenta,

as seguintes opc¢des, conforme ilustra a Figura 31.

[Z3 Prototipo do Drbital sendo operado por Carlos Henrique R. Saro [HI[=] E3

Arquivo | Configuracao

Ambiente colaborativo # Cadastrar usuario

Definir papeis do usuario

Definir forma de armazenamento
Definir tomada de decisao

FIGURA 31 - OPCOES DE CONFIGURACOES DA PoLITICA DE COLABORACAO PARA O
PROJETO

O acesso ao aplicativo dar-se-a da mesma forma, como foi feito
pelo coordenador geral, conforme ilustra a Figura 28. Ap6s 0 acesso € a
identificacdo de que o usuario é um coordenador de projeto, 0 menu com as

opcbes Configuracdo, Ambiente colaborativo ficara disponivel. Como esse



104

usuario € um coordenador de projeto, a opg¢do Cadastrar Projeto fica

indisponivel, pois é restrito apenas ao coordenador geral.

A configuracdo do ambiente colaborativo tem as opgdes
descritas a seguir.

7.4. CADASTRAR USUARIOS

Na opcao Cadastrar usuario o coordenador de projeto tem a
possibilidade de formar o grupo de modeladores que atuardo na modelagem do
projeto que esta sob sua responsabilidade. O cadastramento desses usuarios é
feito através da interface, conforme ilustra a Figura 27.

7.5. DEFINIR PAPEIS DO USUARIO

Papeis dos usuarios I

Coordenador Geral Luiz Eduardo

Coordenador de Projeto Carlos Henrigque R. Sarro

Proieto

Zampras
Usuarios | Thomas >
Direitos de Acesso: [+ Leitura

[»] Gravacao
[v] Alteracao
[] Exclusan

| Inserir || Consultar || Remover || Howo |

FIGURA 32 - INTERFACE DE ATRIBUICAO DE DIREITO DE ACESSO A0S USUARIOS
MODELADORES

Com a opcao Definir papéis de usuario, o coordenador atribui
direitos como: Leitura, Gravacdo, Alteracdo e Exclusdo, conforme ilustra a
Figura 32. Esses atributos permitirdo aos modeladores atuarem sobre os

elementos (classes e associacbes, atributos etc.) durante a fase de
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modelagem. Os atributos de direitos de acesso sdo carregados no inicio da
sessao, quando o usuario faz o logon, conforme ilustra a Figura 28. Qualquer
modificacao feita pelo coordenador de projeto nos direitos de acesso de um
determinado desenvolvedor, sera refletido imediatamente no ambiente (on the
fly), mesmo que o usuario esteja em plena atividade na sessao.

7.6. DEFINIR FORMA DE ARMAZENAMENTO

Conforme ilustra a Figura 33, o coordenador de projeto pode
definir qual a op¢ao de armazenamento do seu projeto. As opcdes disponiveis

e banco de dados: da suporte ao armazenamento de estruturas de
dados orientado a objeto, CACHE;

e vector: um tipo de classe na linguagem JAVA capaz de armazenar

objetos, a qual contém todos os dados do projeto.

Forma de Armazenamento I

Coordenador Geral Luiz Eduardo

Coordenador de Projeto Cartlos Henrigue R. Sarro

Proieto Cormpras
Forma de Armazenamento: " Banco de Dados
= Yector

Modificar |

FIGURA 33 - INTERFACE PARA DEFINIR A FORMA DE ARMAZENAMENTO

Em ambas as opcbes, Banco de Dados ou Vector, o
armazenamento ocorrera sempre no servidor, garantindo o controle das
atualizac6es, pois sdo controladas internamente pelo ambiente, ou seja, um
auto-salvamento. Com isso, ndo ha preocupacao por parte do coordenador do
projeto e dos modeladores quanto a periodicidade do salvamento do mesmo,
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por quem sera realizado, e o local do armazenamento, ficando assim

transparente quanto a localizacao das informacgoes.

7.7. DEFINIR TOMADA DE DECISAO

O coordenador do projeto tem através da opc¢ao 'Definir tomada
de decisdo’, conforme ilustra a Figura 34, trés opcdes de configuragdo para

adotar no projeto, que sao:

e eleicao simples: quando 50% mais um dos usuarios cadastrados no
projeto aceitam a mudanca de estado do objeto. A eleicdo é
encerrada quando o percentual é atingido ou quando o tempo

estipulado para que todos votem é expirado;

e autoridade do coordenador: somente o coordenador do projeto
decide, aceitando ou ndo, a mudanca de estado do objeto. Pode ser
utilizado como saida quando ha um empasse muito grande entre os
colaboradores, ja que o coordenador do projeto tem um papel de

moderador durante a sessao;

e consenso: todos os usudrios presentes a sessdo podem votar. E
considerada aceita ou ndo a mudanca de estado do objeto quando
todos os que votaram tém a mesma opinido, ou seja, todos votaram

pelo sim, ou todos votaram pelo néo.

Nessa opg¢do um fator que pode ser um complicador, € o
parametro de 'prazo limite para votar elemento’, pois, para 0os que estdo
presentes na sessao, se somente alguns votarem, o elemento sera aceito sem

que haja a apreciagao pelos demais modeladores presentes.

Com o0 acesso a todas as opcbes de configuragcao pelo
coordenador de projeto, escolhendo qual a configuracdo adequada para o
projeto a ser desenvolvido pelo modeladores, encerra-se a fase de
configuragdo do ambiente colaborativo. Com isso, permite-se que todos o0s
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modeladores tenham condi¢cées de acessar a ferramenta e entrar na sessao
para realizar a modelagem.

D efinir Politica |

Coordenador Geral Luiz Eduardo

Coordenador de Proieto Carlos Henrique . Sarro

Proieto Cormpras

Tomada de decisao: o Eleican Simples comm 50% dos votos = 1

2 autoridade do coordenador
0 COoONSenso

Mivel de mmaturacaon:

LU

5l

Duracao e hoaras: 1 FPrazo imite para votar elemennto

hodificanr

FIGURA 34 - INTERFACE PARA DEFINICAO DA POLITICA QUANTO A TOMADA DE
DEcisAo E NivEis DE MATURACAO

Sempre que o coordenador do projeto julgar necessario que
alguma configuragdo seja alterada, ajustando a necessidade do projeto, o
acesso as opgoes de configuracao ficardo disponiveis, independente do local
onde 0 acesso € realizado. As alteracGes realizadas no ambiente colaborativo,
pelo coordenador do projeto, terdo efeito imediato nas acbes que estao
ocorrendo.

7.8. O PAPEL DO DESENVOLVEDOR NA EDICAO DE UM PROJETO COLABORATIVO

Na ultima fase da configuracao do ambiente colaborativo é feita
a instalacdo de uma cépia do aplicativo (cliente) em cada maquina dos
modeladores, que configuradas com o numero do IP do servidor, para que seja

possivel a conexdao com o ambiente colaborativo.
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7.9. DEFINIR TOMADA DE DECISAO

Sempre que o aplicativo for carregado, o numero do IP do
servidor deve ser informado, conforme ilustra a Figura 28. Nessa ocasidao é
possivel também que um outro endereco de IP seja informado, caso haja uma

mudancga ou queira-se fazer a conexao com um outro servidor.

A conexao com o servidor e a identificagao do usuario no logon
de acesso da ferramenta sdo partes dentro do contexto do ambiente
colaborativo. Nessa operacao sao validados se o servidor esta disponivel e se
0 usuario que esté solicitando a entrada é valido para o ambiente.

Em se estabelecendo a conexdo com o servidor, a interface
principal da ferramenta € apresentada, conforme ilustra a Figura 35. Nessa
interface €& possivel ter acesso a opcao de Arquivo, Abrir Diagrama
Colaborativo, Projeto.

& Prototipo do Orbital sendo operado por Carloz Hennique B. Sarro

Arguivo | Configuracao

Abrir Diagrama Colaborativo | Projeto

Sair Z Compras

FIGURA 35 - MENU PRINCIPAL DA FERRAMENTA. OPCOES DE ESCOLHA PARA A
ABERTURA DE UM DIAGRAMA COLABORATIVO

Acessando a opcao de Projeto, todos os projetos cadastrados
no ambiente sdo apresentados, sendo, nesse exemplo, o0s projetos de

‘Compras’ e ‘Estoque’. Porém, fica acessivel somente o projeto no qual o
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usuario tem o direito de acesso, que neste caso é o ‘projeto de compra’. As
opcobes de configuracdes ficardo disponiveis somente para os coordenadores,
evitando assim qualquer interferéncia ndo desejada no ambiente, caso o

usuario seja o coordenador geral ou um desenvolvedor.

7.10. EDITANDO UM PROJETO COLABORATIVO

Escolhendo o projeto em que se tem direito de acesso, uma
interface é apresentada com varios icones de suporte a edicao do diagrama de
classes, conforme ilustra a Figura 36. Todos os usuarios que estao presentes
no ambiente colaborativo sédo identificados e seus nomes e fotos (quando
existirem) sdo exibidos nas abas localizadas na parte inferior da interface. Esse
efeito também ocorre em todas as estacdes de trabalho, ou seja, a entrada na
sessao por um determinado usuario provocara a atualizacado, a inclusdo de
mais uma aba na interface. A saida de um deles provoca a exclusdo da aba de

todas as estacdes de trabalho.

& Compras Carlos Henrique R. Sarro - O %

[#[k]s o] [[a]«]~

ClasseW Publicar

Proj: Comprag|
Cry301y114

Excluir
Classe: Classe
Status: L
utor: Gonee
(Comvocatac: Eleita nan foi tonvacada para esse element, votatas ne
Pariicipacao: Elementa na e publico, nao pode servotado3 Classe Wl
ivel atual da Clagse: -1
Em eleicao: false

Evaluir. false
Retraceder: false

1 Carlos Henrigue R. Sarro Em
ol S conce | [Ig Carlos Henrique R Sarro

FIGURA 36 - INTERFACE DE EDICAOC COLABORATIVA DO DIAGRAMA COM ACESSO A
AREA DE TRABALHO D0OS DEMAIS MODELADORES E FERRAMENTA DE MODELAGEM
DENTRO DAS ESPECIFICACOES DA UML.

Sempre que o desenvolvedor desejar saber o que outros
usuarios estao realizando, basta clicar na aba do desenvolvedor escolhido para
que seja possivel a visualizacdo de sua area de trabalho, implementando
dessa forma o conceito de (WYSIWIS). Porém o acesso a area de trabalho de
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outro desenvolvedor fica restrito somente para a visualizacao, possibilitando o

conhecimento entre eles.

Ao criar um elemento do diagrama de classe (conforme ilustra
a Figura 40 a 42 da sessao do apéndice), esse permanece somente na area de
trabalho do desenvolvedor que a criou, permitindo a realizacao de qualquer
acao nesse elemento. Nesse estagio, o elemento é classificado como estado
embrionario, onde o desenvolvedor podera fazer qualquer alteragao,
movimentagado (arrastar com o mouse) ou mesmo excluir esses elementos,
pois ndo afetara o diagrama, que é comum a sessao de trabalho colaborativa.
Todavia, esses elementos nao publicados poderdo ser visualizados por um
outro desenvolvedor que esteja ativo na colaboracdo sem, porém, acesso
habilitado. Uma facilidade dessa abordagem é a liberdade de acbes que o
desenvolvedor tem para fazer simulagées, sem afetar o trabalho do grupo.

7.11. PUBLICAR UM ELEMENTO

Para que o elemento criado, que esta no estado embrionario,
possa fazer parte do diagrama colaborativo e ser submetido a aprovacao,
conforme opcéo adotada na politica de tomada de decisdo, € preciso que seja
publicado. A publicagdo é uma acao disponivel somente aos elementos que
estdo no estado embrionario. A agao de publicar um elemento pode ser feita
acionando-se diretamente o icone da barra de ferramenta (sexto icone), ou
acessando-se 0 menu de opgdes pressionando o botdo direito do mouse,
posicionado em cima do elemento. Ap6s a publicacdo do elemento, este passa
a estar disponivel na area de trabalho de todos os modeladores.

Caso ocorra uma publicacdo indevida do elemento, o autor
podera voltar o elemento publicado ao estado embrionario, acessando o menu
de opc¢des pressionando o botédo direito do mouse.
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7.12. RECONHECER UM ELEMENTO PUBLICADO

Para que os novos elementos que vao sendo publicados
possam ser reconhecidos pelos demais modeladores, um mecanismo de aviso
(gif animado) € habilitado na barra de ferramenta, avisando que ha novos
elementos publicados e disponiveis para serem incorporados na area de
trabalho. Esse mecanismo garantira que ndo havera sobreposicdo com
elementos que estdo chegando a sua area de trabalho. Esse mecanismo
possibilita também que as alteracbes nos elementos alocados sejam
finalizados antes da atualizacao (refresh) na tela. Para facilitar a distingdo dos
elementos publicos com os demais que ainda estdo no estado embrionério, os

elementos passam a ter uma cor em tom azul.

7.13. CONVOCAR UMA TOMADA DE DECISAO PARA MUDANGA DE FASE DE
MATURAGAO DE UM ELEMENTO

Uma vez que um elemento tenha sido publicado na é&rea
comum de trabalho, precisa ser aceito pelos demais modeladores do grupo de
trabalho como sendo importante e que contribuird para o modelo final. Para
isso, & necessario que o autor da criacdo do elemento recém-publicado
convoque uma tomada de decisdo. A politica da tomada de decisdo a ser
aplicada é definida pelo coordenador do projeto, podendo ser: a Eleicao
Simples, Consenso ou Autoridade do Coordenador. A acao de convocagao €
feita pressionando-se o botdo direito do mouse e escolhendo-se a opcao
convocar para evoluir, conforme ilustra a Figura 43 (A). De igual modo uma
convocacao precisa ser feita quando um elemento que é publico, e que ja
sofreu uma evolucgéao, precisa ser retirado do diagrama ou retroceder um nivel.
Semelhantemente ao que é feito para os elementos publicados, um dispositivo
de aviso € ativado na barra de ferramenta do aplicativo de cada modelador,
informando que ha uma eleicao a ser realizada. Caso a tomada de decisédo seja
a autoridade do coordenador, somente o coordenador do projeto recebe o

aviso.
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Quando o elemento é convocado para uma tomada de decisao,
a acao de alocagao para incluir, alterar ou excluir atributos e operagdes é
desativada. Tao logo se encerra o processo de apuracao, a alocacao passa a

ficar disponivel novamente.

7.14. VOTAR

Realizada a a¢édo de convocacao, a opcao de votar para evoluir
ou retroceder passa a ficar habilitada como item de menu (opg¢do pode ser
acessadas pressionando o botédo direito do mouse). Ao acionar-se a opg¢ao de
votacao, trés opcdes de voto sdo exibidas na interface do aplicativo, sendo:
Sim, Nao, Abstencdo. Essas trés opcdes sao disponibilizadas quando a politica
de tomada de decisao estiver configurada para Eleicao Simples e Consenso.
Quando a politica de tomada de decisdo for Autoridade do Coordenador,
somente as opg¢oes Sim e Ndo ficam disponiveis, pois nesse caso a aceitagao
de evoluir ou retroceder fica s6 na responsabilidade do coordenador do projeto.
Para as tomadas de decisao Eleicdo Simples e Consenso, todos os integrantes

do grupo de trabalho, inclusive o coordenador do projeto, tém direito de voto.

Uma vez que o modelador vote, a opcao de votacao torna-se-
lhe indisponivel, ndo permitindo que se vote novamente. A desabilitacdo da
opcao de votacdo também é acionada quando ha o encerramento da eleicéo
ou quando o tempo limite de votacdo, parametrizado pelo coordenador do
projeto, excede.

7.15. APURAR

O processo de apuracgao é ativado no mesmo momento em que
a agao de convocacéao é acionada. Durante a votagdo o processo de apuragao
realiza as seguintes operacodes:

e garantir que um modelador vote somente uma Unica vez, quando a

tomada de decisao for Eleicdo Simples e Consenso;
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e encerrar a eleicdo imediatamente quando o coordenador de projeto
votar, quando a tomada de deciséo for Autoridade do Coordenador;

e emitir resultados parciais do processo da apuragédo quando solicitado

pelo coordenador do projeto;

e encerrar a eleicdo e apurar o resultado quando o tempo de votacao
excedeu ao limite previamente estabelecido pelo coordenador de

projeto;

e encerrar a apuracdo quando a tomada de decisdo for Eleicdo
Simples e atingiu o percentual minimo de aprovacao ou rejeicao

(50% mais um dos votantes);

e quando o resultado da apuracao for positivo, a eleicdo € dada por
encerrada e o elemento, ou é elevado a um estado acima, ou
retrocede para um estado anterior, dependendo do tipo de
convocagao que foi solicitado.

O monitoramento constante garante que o processo de eleicao
seja conclusivo e eficaz. Com isso, 0 elemento que estava desabilitado para

alteracdes passa a ser novamente liberado aos modeladores.

7.16. ALOCAR ELEMENTO

Sempre que um modelador fizer um acesso a um elemento,
pressionando o botdo direto do mouse, nas opgdes atributos e operagées, o
mecanismo de alocacao é ativado (XU, 2005). A alocacgao é feita através do
algoritmo de exclusdao mutua. Com isso, é possivel garantir que somente um
modelador por vez faca atualizagcdes sem que haja sobreposicédo, evitando
perda de trabalho.

Ao acessar-se um elemento que esta alocado por um outro

modelador um aviso é emitido. Nesse aviso é informado o nome do modelador
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que fez a alocacgao, permitindo que o interessado visualize a area de trabalho e
negocie através do chat a liberacao do elemento alocado.

Caso um modelador faca 0 acesso a um determinado elemento
e o0 tempo de alocacdo exceda em uma hora, sem que haja nenhuma
modificacdo, o elemento é liberado automaticamente sem prévio aviso, para

outros modeladores fazerem o acesso.

O acesso a um elemento alocado feito via botdo direito do
mouse, nao € impedido, pois é garantido a obtencdo de informacdes

pertinentes ao estado atual do elemento no ambiente colaborativo.

7.17. MECANISMO DE COMUNICACAO

A colaboracdo fica mais enriquecida com o mecanismo de
comunicacgao presente na barra de ferramentas, conforme ilustra a Figura 46,
que é o Chat (icone do telefone), onde os modeladores tém condi¢cées de
resolver impasses, oferecer ajuda e provocar a agao de questdes pendentes na
edicao do diagrama, conforme ilustra a Figura 37.

i. Compras Carlos Henrique R. Sarno

h s | ~ | s B @ |
Chat entre Carlos Henrique BR_ Sammo com Conce Chat entre Conce com Carlos Henrigue R_ 5 ammo
n: | | n: | |

Carlos Henrigue R. Sarro= Put MSG OKI[0][1][0] para Conce de Carlos H Carlos Henrigue R. Sarro= chamando.

Conce= atendendo... Conce= PutMSG QKI[][0][0] para Carlos Henrigque R. Sarro de Conce
| D o [ ommmsmmmm e | D

Enviar | | Encerrar | Enviar | | Encerrar |
- = =

Carlos Henrigque R. Sarro \H Conce

FIGURA 37 - INTERFACE DO CHAT, ONDE DEMONSTRA A COMUNICACAO ENTRE DOIS
MOoDELADORES DE UM MESMO PROJETO
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7.18. ACESSAR INFORMACOES DE UM ELEMENTO

Para acessar as informacdes implicitas de um elemento, basta
o desenvolvedor pressionar o botdo direito do mouse. No acesso é possivel

que se saiba (vide Figura 36 (B)):
e 0 autor da criacao do elemento;
e em que fase de maturacao esta no exato momento;
e se houve convocacgao para a tomada de deciséo;

e qual o resultado parcial da apuracdo quando o elemento for

acessado pelo coordenador de projeto;

e se a convocagao € para evolugcao do elemento ou retroceder um

nivel;

e saber se 0 modelador que indagou a consulta votou ou ndo quando

o elemento esteve em votagéo.

7.19. TESTE DO PROTOTIPO IMPLEMENTADO

Durante a fase de validacdo da proposta, foram realizados
testes com o protétipo implementado, onde os desenvolvedores interagiam no
ambiente colaborativo, na realizagdo da modelagem do diagrama de classes.

As seguintes situacées relatadas abaixo mostram o

desempenho do ambiente colaborativo, quanto ao tempo de resposta.

1. Instalacdo do ambiente colaborativo do lado do servidor e
dos desenvolvedores no mesmo ambiente (sala) fisico, ou
seja, os desenvolvedores e o servidor ndo estavam
geograficamente dispersos e sim compartiihavam do

mesmo ambiente fisico e I6gico da rede;
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2. Instalacdo do servidor colaborativo em ambiente separado
aos dos desenvolvedores, porém, dentro do mesmo prédio.
Envolvia esta situacao apenas roteadores e hubs;

3. Instalacdo do servidor em ambiente geograficamente
diferente dos clientes. A comunicacdo entre os dois

ambientes é feita via radio a 10 mb;

4. Acesso remoto da residéncia de um dos desenvolvedores

via rede dial up (discagem via telefone).

Nas situagdes 1 e 2, o desempenho do ambiente colaborativo

mostrou-se com boa performance, ou seja, as respostas formam imediatas.

Na situacao 3, foi visivel o retardo das respostas do ambiente
colaborativos as agdes dos desenvolvedores, porém, nao foi prejudicial ao
trabalho de modelagem.

Na situacdo 4, o tempo de resposta foi extremamente alta e

inviabilizando assim a modelagem colaborativa.

Conclui-se de fato, que o desempenho da comunicacao € um
fator critico de sucesso em ambientes colaborativos. Quanto menor o tempo de
respostas, maior sera o grau de satisfacao dos usuarios desenvolvedores.

Os testes de verificacdo dos requisitos funcionais e nao

funcionais se basearam nos seguintes itens do check-list:
v Cadastramento de usuarios;
o Coordenador geral;
o Coordenador de Projeto;
o Desenvolvedores.
v' Cadastramento de Projeto;

o Atribuicdo do coordenador ;
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o Formacéao da equipe de desenvolvimento;
o Atributos de controle de acesso;
o Politica customizada;
* Forma de armazenamento;
= Niveis de maturacao dos elementos;
= Definigdo da tomada de decisao;
v Edicao do diagrama;
a Area local;
o Area comum;
a Auto refresh;
o Publicacdo de um elemento;
o Alocacao de um elemento;
o Acionar a tomada de decisao;
o Votacao;
o Apuracao da votacao;
o Visualizagao da area de trabalho de outro desenvolvedor.
v" Comunicacéao
o Acesso a area de outro desenvolvedor;
o Chat entre dois desenvolveres.

Outro teste realizado foi em relacdo a seguranca das
informagcées no ambiente colaborativo. Simulou-se a queda do servidor

quando varios desenvolvedores estavam ativos no ambiente, fazendo com que
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os aplicativos clientes perdessem a comunicagdao com o servidor. Quando o
servidor foi restabelecido, ou seja, tornou-se ativo, a ultima copia do diagrama
pode ser restabelecida automaticamente, restaurando assim todas as areas

locais bem como a area comum de trabalho.
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8. CONCLUSAO

O estudo da area de pesquisa CSCW, tem tido um papel
importante no desenvolvimento das atividades humanas, pois observa-se que
com o0 avango e crescimento da tecnologia das aplicagdes groupware, muitos
obstaculos e barreiras, dentre 0s quais 0 espaco e o tempo para a realizacao
do trabalho em grupo, estdo diminuindo. Com essa tecnologia  0s
colaboradores s&o estimulados a desenvolver suas atividades aliada aos
recursos computacionais disponiveis para comunicagdo. Preocupacoes tais
como onde estdo as informacbes e quais os melhores recursos a serem
disponibilizados no auxilio da realizagdo de suas atividades, sao caracteristicas
ja integradas a essa tecnologia. Com isso, a realizacao de trabalho em grupo
com suporte da computagdo, passa a ser mais frequente, estimulando os
pesquisadores da area de CSCW a intensificarem pesquisas que resultem em
melhores condigbes e no oferecimento de novos artefatos que auxiliem os

colaboradores em ambiente de trabalho colaborativo.

Nos ambientes colaborativos, os integrantes que atuam na
realizacdo do trabalho em grupo, muitas vezes estdo geograficamente
dispersos. As agOes a serem executadas devem ser pertinentes ao objetivo do
trabalho, como por exemplo a modelagem de sistemas. Preocupacédo de
organizacdo, controles, localizacdo das informagdes, alocagao e liberacdo dos
recursos, nao devem sobrecarrega-los. Para isso, passa a ser importante, na

area de CSCW, a discusséao e a pesquisa sobre politica de colaboracéo,

Na definicdo da politica de colaboracdo para um ambiente de
co-autoria de diagrama de classes, principal assunto tratado neste trabalho,

concluiu-se que devam ser levados em consideragao as seguintes questdes:
e infra-estrutura organizacional do ambiente;

e aspectos técnicos relevantes de estabilidade e seguranca do

ambiente e das informacoes;
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e definicao dos papéis dos usuarios;
e direitos de acesso aos elementos;

e administracdo de projetos: permitindo que varios projetos sejam
realizados no mesmo ambiente, resguardado pelo direito de acesso;

e conhecimento e troca de experiéncia entre os modeladores:
proporcionando condicdbes minimas de comunicacdo entre 0s

integrantes do grupo de trabalho;

o flexibilizagdo na formacao de regras quanto a politica de tomada de
decisdo, oferecendo trés formas diferentes (eleicdo simples,
consenso e autoridade do coordenado), sendo que as duas primeiras
formas possibilitam até 5 niveis de amadurecimento das propostas

feitas pelos modeladores;

e opcao quanto a forma de armazenamento: deixando flexivel a op¢ao
de escolha entre a forma convencional de armazenamento, e a

utilizacao de banco de dados;

e aspectos tecnoldgicos: organizacdo do ambiente (cliente/servidor),
multi-plataforma (JAVA), comunicagéo sincrona.

Com base nessas questdes, uma politica de colaboracao para
um ambiente de co-autoria de diagrama de classes pode ser implementada,
dando suporte a apectos importantes inerentes aos ambientes colaborativos.
Caso contrario, o dinamismo das interacbes que ocorrem nesse ambiente,
tenderia ao caos, a desorganizacdo, a sobrecarga dos usuarios e sujeito a
surpresas, que resultariam em dificuldades para o trabalho em grupo.

Visto que uma politica de colaboracdo € importante para o
governo de um ambiente colaborativo, ter a possibilidade de personaliza-la
(customizagao), de acordo com a conveniéncia e necessidades dos
coordenadores de projeto, constitui-se um requisito importante e necessario.
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Uma preocupacédo observada neste trabalho foi oferecer ao
grupo colaborativo, recursos de acessos aos elementos que compdem o
objetivo do trabalho (modelagem de sistema através do diagrama de classes),
possibilitando facilidades de interagdo e obtencao de informacdes. Com essas
facilidades, p6de-se notar no ambiente virtual de trabalho, trés instancias de
"espaco" . A primeira instancia é a area de trabalho local, possibilitando total
liberdade de manipulacdo, sem preocupacdes com erros e acertos, que
possam interferir no trabalho do grupo. A segunda instancia, é a possibilidade
de visualizar o que os outros modeladores estdo fazendo em suas respectivas
areas de trabalho, permitindo através do dispositivo de comunicacdo CHAT,
interferir indiretamente no trabalho de outros colaboradores, bem como se
beneficiar com a troca de conhecimentos. Nessa segunda instancia, destaca-se
a percepcao dos colaboradores em saber o que esta ocorrendo ao seu "redor",
tanto no conhecimento de "quem" e do "que", presentes no ambiente. A ultima
instdncia é a area de trabalho coletiva, onde toda e qualquer acao individual

afeta o coletivo, exigindo uma atuacao profunda da politica de colaboracao.

As ferramentas CASE tém representado um ganho significativo
para a area de computagcdo, oferecendo suporte as diversas fases do
desenvolvimento de sistemas, proporcionando padronizagdes e métodos de
trabalhos. Com a automacéao dos processos, muitas das atividades passaram a
ser executadas por uma Unica pessoa. Com isso, a sobrecarga de trabalho e a
falta de participacdo de outros desenvolvedores somaram como um fator
negativo e tém sido a causa de muitas empresas ndao adotarem ou mesmo
abandonarem as ferramentas CASE no desenvolvimento de software. Com
esse trabalho, pdde-se notar que, se as caracteristicas e conceitos aplicados
nas ferramentas colaborativas fossem abordadas também para as ferramentas
CASE, proporcionariam mais participacao da equipe no projeto, alivio de carga
de trabalho, aumentando o nivel de comunicacao, independente da localizacao
de cada um, e, um aumento da produtividade da equipe, bem como todos os
beneficios que sao pertinentes as aplicagcdes Groupware (independéncia de

localizacao e armazenamento, controles de concorréncias, etc).
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Em trabalhos futuros a ferramenta incluira as seguintes

atividades:

1.

Inclusdo dos requisitos colaborativos funcionais e ndo funcionais validados
na proposta, transformando assim a ferramenta ORBITAL versao 1.0 mono-

usuaria, na versdo 2.0 colaborativa;

Outros mecanismos pertinentes ao ambiente colaborativo, tais como video

conferéncia e servigo de email ;

Incorporacdo das funcionalidades do servidor no aplicativo dos
desenvolvedores (clientes), juntamente com mecanismos de monitoramento
das atividades do servidor. No caso de falha do servidor, um dos aplicativos
dos desenvolvedores (cliente), assume o papel provisério do servidor,

contribuindo assim com a estabilidade do ambiente;

Viabilizar o experimento de outros tipos de comunicagao como Socket, que
possibilite uma analise comparativa de performance de comunicacdo com o

implementado no protétipo via RMI.
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Apéndices

SIMULACAO DO PROTOTIPO

| ><|

& Login do Usuario
Endereca da IP do Servdor: 110.2.0.18

Digite o nome; \Carlus Henrigue R, Sano | Digite a senha; |~
Ok

FIGURA 38 - (A) LOGIN DE ENTRADA E IDENTIFICACAO, (B) MENU PRINCIPAL

Definir Politica B3

(g seral Luiz Eduardo

STy EREE T Rl Cartlas Henrigue R. Sarra

ket Compras

flonaiasaegl=ans # Eleicao Simples com 50% dos volos + 1

) Autoridade do coordenador
) Consenso

Mivel de maturacao:

&
=
=
=
=

L

L

P
LI

Ll

Duracao em horas: [01] Prazo limite para votar elemento

FIGURA 39 - (A) ACESSO A0 MENU DE CONFIGURAGAO PELO COORDENADOR DE
PRrRoJETO, (B) CONFIGURAR O PROJETO PARA TOMADA DE DECISAO: ELEICAO
SIMPLES.
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X| ompras Carles Henrique R. Samo
< [B s [ [r]u]afn s [ R les [~[r]o] o]~
Input
Entre com o nome da Classe:
|Classel!] \
Cancel
(A) (B)

FIGURA 40 - A) INTERFACE DE MODELAGEM COM BARRA DE FERRAMENTA, (B)
CRIANDO UMA CLASSE (CLASSE A) NA AREA DE TRABALHO LOCAL.

M Carlos Henrique R. Sarro

X
b e[~ [o]a]fs b [ e [~ [w] o]
Clisseh Publicar
Proj: GOMPaS| | uaear nara Evoli
OYIIAB | | e :

wotada para esse elemento, votacao nao realizada Classe AL
ublico, nao pode servotadoZ Classe AL

(A)

(B)

FIGURA 41 - (A) CLASSE CRIADA NA AREA DE TRABALHO LOCAL, ESTAGIO
EMBRIONARIO, (B) ACESSO A0 MENU COM ACIONAMENTO ATRAVES DO MOUSE.
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£ Compras Carlos Henrique R. Sano

[ Rl e [~ v ] & s
Classen Publicar
Prof: Corpras|
138123
Aributos
Operatoes
Exchir

Classe: Classe A
Status: L

utor: Carlos Henrigue R. Samo
(Convocacao: Eleican nao foi convocada para esse elemento, votacaa nan realizada Classe Ll
Farticipacao: Elemento nao e publico, nao pode ser votado2 Classe AL
INivel atual da Classe: -1

Em elzica: false

Evoluir: false

Retroceder. false

Lock null as

purac ao: Vatantes: Conce, Kalia, Dico, Coordenador (otal de votantes = 4)
Vatos Sirm 0

Vatos Nao 0

Vatos Abstencaes 0

- Carlos Henrique R. Sarro

£ Compras Carlos Henrique R. Sarro

-[Ofx]

| K] s ]~ ]+ ] w] o

Elemento Classe A Fublicado ia=0 x|

?Ji; Publicacao OK !

B Carlos Henricue R. Sarro

(A)

(B)

FIGURA 42 - (A) CLASSE A SENDO PUBLICADA, (B) CLASSE B PUBLICADA COM
SUCESSo.

9 [=] B3

4 Compras Carlos Heniique R. Sairo

N

Valtar Publicacao
Convocar para Evolucan

Atributos
Operacoes

Classe: Classe A
iStatus: P
utor. Garlos Henrigue R. Sarro
Ganvocacan: Eleican nao foi convocada para esse slemento, votacan nao realizada Classe A F|
Participacan: Eleicao nao foi convocada para esse slemento, votacan nao realizada Classe A F|
INivel atual da Classe: -1
Em eleicao: false
Evoluir: false
Refraceder: false
Lock: null as

puracao: Votantes: Gonce, Katia, Dico, Coordenador total de votantes = 43
Votos Sim 0

Votos Nao 0

Votos Abstencoes 0

E Carlos Henrique R. Sarro

£ Compras Carlos Henrique R. Sarro

Elemento Classe A Publicado ia=0 E3

wgg Elemento voltou a se local!

b

(A)

FIGURA 43 - (A) MODELADOR ACIONA

RETORNAR PUBLICAGAO, (B) CLASSE A

VoLTou No ESTAGIO EMBRIONARIO, NOvVO MODELADOR (CONCE) ENTRA NA SESSAO
DE TRABALHO COLABORATIVO
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FIGURA 44 - (A) MODELADOR ACIONA A OPCAO DE 'CONVOCAR PARA EVOLUIR', (B)
OPcAO DE 'VOTAR PARA EVOLUIR' FICA DISPONIVEL PARA VOTAR

Choose one
Sim
Nan

Carlos Henrique R. Sarro [Hcm

—_Ifthstencan -

(B)

(A)

FIGURA 45 - (A) MODELADOR VOTANDO ENTRE AS TRES OPCAO POSSIVEIS DE VOTO
(SiM, NAO, ABTENSAO) PARA A CLASSE EM COR VERDE. (B) VOTACAO CONCLUIDA,
ELEMENTO LIBERADO PARA QUE OUTROS MODELADORES POSSAM VOTAR
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Z _ Compras Carlos Henrigue R. Sarro

|| ", Chat

FIGURA 46 - MODELADOR CARLOS VISUALIZANDO A AREA DE TRABALHO DA
MODELADORA CONCE

ompras Carlos Henrigue B. Sarro

- | &

= | ~ |+ | =

Chat entre Carlos Henrigue B_ Sammo com Conce

Mensagem: | | Mensagem: | |
Carlos Henrigue R. Sarro= Put ME3 OKI[OI11I0] para Conce de Carlos H Carlos Henrique R. Sarro= chamando....
Conce= atendendo... Conce= Put MSG OKIMIIIO para Carlos Henrigque R. Sarro de Conce

E Carlos Henrigue R. Sarro & =¥

FIGURA 47 - CHAT ENTRE OS MODELADORES CARLOS E CONCE DURANTE A
SESSAO DE TRABALHO COLABORATIVO




