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RESUMO

Titulo: Modelagem OOHDM do Portal Corporativo
da 62 Regido da PMMG

A manutencdo de softwares sempre foi um problema mesmo quando estes foram
desenvolvidos com documentagéo, tornando-se um problema muito maior quan-
do esta ndo existe. Assim, neste trabalho foi desenvolvida a modelagem do Por-
tal Corporativo da 62 RPM (Regido da Policia Militar) de Minas Gerais onde foi
aplicada a metodologia OOHDM (Object Oriented Hypermidia Design Model).

Palavras-Chave: Modelagem OOHDM, Portais Corporativos, Engenharia Re-

versa.

ABSTRACT

Title: Modeling OOHDM of the Corporative Portal of 62 Region of the
PMMG

The maintenance of softwares always was a problem exactly when these had
been developed with documentation, becoming a very bigger problem when this
does not exist. Thus, in this work the modeling of the Corporative Portal of 62
RPM (Region of the Military Policy) of Minas Gerais was developed where
methodology OOHDM (Object Oriented Hypermidia Design Model) was ap-
plied.

Key-Words: Modeling OOHDM, Corporative Portals, Reversa Engineering.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

1.1 Consideragdes Iniciais

Nos Ultimos tempos o valor da informacdo e do conhecimento tem cres-
cido dentro das organizacdes, sejam estas publicas ou privadas. Sem este conhe-
cimento, quase sempre fica impossivel competir e/ou solucionar problemas.
Pode-se dizer que conhecimento é sindbnimo de poder, por isto diversos estudos,
técnicas e ferramentas que auxiliam a criar e compartilha-lo estdo sendo desen-
volvidas. Do ponto de vista de gerenciamento de dados e anélise, transformar
dados brutos em inteligéncia corporativa e tirar 0 maximo proveito dos recursos
da Internet tornaram-se fatores criticos para o sucesso dos negécios.

Nas organizagdes, grande parte do conhecimento pode estar em docu-
mentos, relatérios de projetos e na cabeca de seus funcionarios. Para se conse-
guir o acesso a ele e a sua difusdo, existem areas como a Gestdo do Conheci-
mento que visa promover a criacdo, e/ou a reutilizacdo de conhecimento docu-
mentado ou a identificacdo de pessoas que sdo fontes de conhecimento e/ou que
podem aplicar seu conhecimento técito a situacdes de negdcios especificas, au-
mentando as capacidades de inovagdo no interior de uma organizagdo. Soman-
do-se a isto, uma melhoria na produtividade, a diminuicdo dos custos em tecno-
logia da informagdo e gestdo do contelido, pois acaba com as constantes “rein-
vengdes da roda”. Isto é, todos os membros da organizagdo passam a ter acesso
a mesma fonte de conhecimento, o que 0s ajuda a resolver os freqiientes proble-
mas que aparecem utilizando o que ja existe.

Na seguranca publica, informacdo e conhecimento estdo intimamente li-
gados a sua eficiéncia. Por isto, a necessidade de se obté-lo é de suma importan-
cia, 0 que pode ser conseguido de forma mais facil e rapida através de uma Ges-

tdo do Conhecimento. Conseguindo, assim, uma melhor geréncia e difusdo das



informagdes necessarias para uma tomada de decisdo. Porém, estas informagdes
estdo distribuidas em diversas divisdes da corporacédo €, 0 que é pior, nao estdo
integradas.

Com os novos meio de comunicacdo, incluindo-se a Internet, ficou mais
facil ter acesso as informacdes, porém desenvolver ou encontrar algum conhe-
cimento em meio as rapidas mudancas destas informacOes fica cada dia mais
dificil. A facilitacdo do processo de compartilhnamento destas informagdes se da
com o uso da Internet. Com base nisto, um Portal Corporativo, que possibilita o
acesso a informacédo através de um ambiente Unico, foi criado para que torne
facil o processo de compartilhamento, a colaboracéo, o aprendizado, a inovagéo
e a tomada de decisbes por parte dos policiais através da integracdo de todas as
partes da organizacao.

Com a construcdo de um Portal Corporativo uma rede de inteligéncia foi
fornecida a Sexta Regido da Policia Militar de Minas Gerais (6% RPM) [Lemos,
2003], por meio de um melhor gerenciamento de dados e informagdes ocasio-
nando a integracdo de toda a organizacdo a uma base Unica de conhecimento,
acessivel através de um navegador de internet. Assim, pode-se ter acesso a base
de conhecimento quando e onde estiver, facilitando a transformacéo de conhe-
cimento em meios de acdo aumentando a agilidade deciséria. Porém, para que o
Portal faga diferenca dentro de uma organizacdo, ele deve ser usado constante-
mente, sendo sera como construir um playground em um condominio sé de ido-
S0S.

Ap6bs o desenvolvimento do Portal foi constatado um problema que se
referia a falta dos modelos que deveriam ter sido gerados antes para a sua cons-
trucdo, o que facilitaria sua manutencéao e, posteriormente, sua reutilizago. Co-
mo ndo havia nenhum tipo de modelagem, foi desenvolvida através de um pro-

cesso de Engenharia Reversa uma modelagem OOHDM.



Atualmente, com o crescimento do Portal da 62 RPM, que continua em
fase de desenvolvimento, estd cada dia mais complicada sua manutencdo e a
reutilizacdo dos sistemas ja construidos. Assim, espera-se que a partir da docu-
mentacdo produzida com este trabalho de modelagem, fique menos dificil man-

ter esta ferramenta que esta sendo de grande utilidade na corporacao.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral
E apresentado neste trabalho o processo de Modelagem OOHDM do
Portal Corporativo da 62 Regido da Policia Militar de Minas Gerais visando faci-

litar o0 reuso e a manutencgéo deste.

1.2.2 Objetivos especificos

e Aplicar a metodologia OOHDM na parte do portal aberta ao publico ex-
terno, chamada internet, expondo cada item;

e Modelar a parte do portal que se refere a intranet, aberta somente ao
pessoal da Policia Militar, com a visdo de um Administrador Pleno vi-
sando assim poder mostrar todas as funcionalidades do portal.

1.3 Descricéo dos Capitulos

O presente trabalho esta dividido em 7 capitulos, sendo o primeiro esta
Introducdo. No Capitulo 2 os objetivos a que este trabalho se prop6e a realizar
sdo apresentados. Ja no Capitulo 3 o Referencial Tedrico é mostrado com 0s
temas e a bibliografia usada para desenvolver o projeto. No Capitulo 4 a meto-
dologia é apresentada, mostrando o método de pesquisa utilizado, as tecnologias

utilizadas e 0 ambiente de trabalho.



O Capitulo 5 mostra como foi realizada a modelagem do portal, seguido
do Capitulo 6 com as conclusdes obtidas durante o trabalho e propostas de traba-
Ihos futuros. E por altimo, a Bibliografia utilizada para desenvolvimento deste

projeto é apresentada no Capitulo 7.



CAPITULO 2 — REFERENCIAL TEORICO

2.1 Gestéo do Conhecimento (GC)

O bem mais precioso de uma corporacdo hoje é o conhecimento, o gran-
de diferencial competitivo no mundo do trabalho. E o principal desafio da em-
presa é se apropriar desse conhecimento, que esta dentro da corporacdo, mas nao
é disseminado por quem o detém - os funcionarios. Como dizem os especialistas
em gestdo do conhecimento, "se a empresa souber o que ela sabe, ela valera trés
vezes mais". Ou seja, terd produtividade e lucro ampliados.

Segundo [TERRA & GORDON, 2002], a Gestdo do Conhecimento, em
seu sentido mais atual, pode ser considerada o esforgo para melhorar o desem-
penho humano e organizacional por meio da facilitacdo de conexdes significati-

vas. Em termos praticos, isso significa:

e Garantir que todos dentro da organizacdo tenham acesso ao conheci-
mento da organizacgdo, quando, onde e na forma que eles necessitam;

e Ajudar a motivar que detentores de conhecimentos importantes compar-
tilhem seu conhecimento, tornando mais simples 0 processo para esses
individuos codificarem parte de seu conhecimento e/ou colaborarem

com outros.

E importante entender que gerir conhecimento ndo € um conceito novo —
ele s6 esta sendo esquematizado e disponibilizado de uma forma nova pelas
novas tecnologias, pela midia, pelos dispositivos e pelas técnicas. A Gestdo do
Conhecimento é uma disciplina emergente e complexa, pois representa uma
mudanca do foco na informacdo para o foco nos individuos que criam e sdo do-

nos de seu proprio conhecimento. Como areia em casa de praia, a informacao



esta em toda parte, tornando dificil o seu armazenamento e andlise para a cria¢éo

de conhecimento.

2.2 Geréncia Eletronica de Documentos (GED)

Segundo [VALADARES, 2001], os sistemas de geréncia eletrénica de
documentos “sdo sistemas que permitem armazenamento organizado, distribui-
¢ao, restricdo de acesso, controle de versdes e outras funcionalidades de automa-

c¢ao dos fluxos de documentos da empresa”. Eles visam:

e Aumentar a velocidade de difusdo de informacGes através da organiza-
cdo, de forma a contribuir para a melhoria do desempenho sistémico da
mesma;

e (Garantir a consisténcia e a integridade dos documentos da empresa em
geral;

e Garantir a confidencialidade de documentos e/ou informacdes dos pro-
cessos da organizagao, quando necessario, além de permitir auditoria de
transacoes;

e Diminuir o volume de documentos em midias ndo digitais dentro da or-
ganizacdo;

e Permitir o controle de versbes e gerenciamento de documentos compos-
tos;

e Permitir acesso a base de documentos via intranet e/ou internet;

A gestdo de documentos é uma tecnologia voltada para o conhecimento
explicito, portanto tem sua principal contribuicdo no processo de combinacéo,
mas ndo deixa de auxiliar os processos de externalizacdo, a medida que auxilia

no ciclo de criagdo dos documentos (criacdo, revisdo, aprovacao e publicacdo), e



0s processos de internalizagdo, a medida que controla o contelido e 0 acesso
especificos para cada usudrio e permite consultas.

Quando consideramos os mercados de conhecimento e sua operacéo, es-
te tipo de ferramenta torna-se essencial nas organizacdes, pois ela permite que 0s
trés elos do mercado possam interagir: o “vendedor” na criacdo e publicagdo dos
documentos, 0 “comprador” na busca, consultas, criticas e o0 “broker” que teria
um papel de gerenciador das revisdes, aprovacdes, versdes validas ou obsoletas,

além de bibliotecério da informacéo.

2.3 Internet

Quando escrita com a inicial "i" mindscula, geralmente refere-se a um
grupo de redes locais (LANS) interconectadas (abreviacdo de “interconnected
networks"). J& quando escrita com a inicial “i” maiuscula significa - rede de
computadores que interliga milhdes de pessoas em mais de cem paises. A rede
que originou a Internet foi a Arpanet, desenvolvida no meio académico e finan-
ciada pelo governo norte-americano. A Internet € uma rede distribuida, ou seja,
ndo existe um né central que controle os demais nos, todos sdo igualmente im-
portantes. Além disso, 0s n6s se comunicam por diversos caminhos. Se um né
encontra-se fora de operagdo, a comunicagao € feita por rotas alternativas - even-
tualmente passando por outros nods. Essa caracteristica da rede é chamada de
redundancia (pois ha caminhos redundantes).

A Internet é uma rede que usa comutacdo de pacotes e protocolo
TCP/IP. O TCP/IP - criado por Robert Kahn e Vinton Cerf - é um dos "segre-
dos" do sucesso da Internet. Ele permitiu que diferentes tipos de sistemas pudes-
sem trocar dados, independentemente do hardware e software que utilizassem.
Apesar de usar o TCP/IP, a Internet ndo é s6 o TCP/IP. Ela oferece uma série de
aplicagdes, como correio eletrénico, transferéncia de arquivos, grupos de discus-

sdo, acesso remoto a computadores, bate-papos, entre outros.



Estes servigos que a Internet possibilita, faz dela um 6timo meio de co-
municacdo e um enorme repositdrio de informagdo, possibilitando a qualquer
pessoa, por um custo relativamente baixo, 0 acesso a revistas, jornais e museus
de todo 0 mundo, aumentando sua fonte de informacéo e, posteriormente, co-

nhecimento.

2.4 Intranet

Uma Intranet é uma plataforma de rede independente, conectando os
membros de uma organizacao, utilizando protocolos padrbes de Internet. Intra-
nets séo estabelecidas como uma mini-internet.

Uma Intranet tem as mesmas capacidades de uma Internet, sendo que a
diferenca entre elas se encontra no fato de que a Intranet é usada dentro de orga-
nizacbes. Esta fornece acesso rapido e mais facil a dados corporativos, elimi-
nando a necessidade de um monte de papéis e comunicacgéo por voz ou de modo
eletrénico (e-mail).

Um problema da Intranet esti na forma que seus dados estdo armazena-
dos. Eles, muitas vezes, se encontram de forma néo estruturada, dificultando a
procura por uma informacdo. Numa corporacdo de grande porte, torna-se dificil
0 armazenamento das informag6es devido ao grande volume destas.

Alguns problemas séo, freqlientemente, encontrados como:

e Despadronizacdo — Vérios departamentos publicam seus documentos e
projetos de formas diferentes;

o Faltam permissdes — Algumas informacBes ndo s&o disponiveis na In-
tranet para ndo ficarem disponiveis para toda empresa consultar. Por ou-
tro lado, algumas informag6es que estdo publicadas atualmente, ndo de-

veriam estar acessiveis a toda a equipe;



 Burocratizacio — Geralmente existe um webmaster* responsével por pu-
blicar todas as paginas do departamento, o que acaba centralizando o
processo e acarretando em atrasos na disponibilizacdo da informacéo;

e Integracdo com outras aplicacfes Web — aplicacdes web existentes ou
desenvolvidas sdo inseridas de forma despadronizada na Intranet. Além

disso, o usuério precisa efetuar login nos sistemas diversas vezes.
2.5 Portais Corporativos

Os Portais Corporativos derivaram-se dos Portais Publicos, que sdo por-
tais que agregam sites e documentos divididos por categoria como: esportes,
politica, meteorologia, televisdo, etc. Um Portal Corporativo é uma ferramenta
que permite 0 acesso as informacGes da empresa em qualquer lugar do mundo,
por se tratar de uma ferramenta para a Internet. Ele também proporciona ao fun-
cionario ter um Unico ponto para acesso a todas as informac@es relevantes, fer-
ramentas de colaboragdo, aplicacBes e servigos que ele precisa para fazer o seu
trabalho. Do ponto de vista da organizagdo, representa economia e produtividade
aumentadas.

Com a complexidade de fornecer um Unico ponto de acesso, contato pa-
ra todas as fontes de informacdo, o Portal Corporativo assume o papel inédito de
integrador universal. Ele pode ser visto como uma plataforma que permite uma
integracao flexivel e, ao mesmo tempo, bastante coordenada de uma diversidade
de aplica¢des de software, e que oferece informagdes altamente personalizadas e
acessiveis ao usuario e melhoram os ciclos de decisdo dos trabalhadores do co-
nhecimento.

Alguns acreditam que os Portais Corporativos representam a proxima

geracdo de computadores de mesa, dizendo que os portais fardo pelo trabalho

! Webmaster — especialista em Internet, pessoa responséavel pela manutengéo de paginas
Web.



global de conhecimento o que as ferrovias fizeram pela Revolucéo Industrial. Os
Portais Corporativos realmente sdo uma abordagem eficaz para fornecer sem
restricfes conteldo/conexdes a dados, informac6es, pessoas, parceiros, clientes e
conhecimento dentro e fora da organizacdo. Porém, para que um Portal Corpora-
tivo faca diferenca, funcione dentro de uma corporacdo, é necessario que 0s
funcionarios sempre o utilizem.

Uma grande vantagem do Portal Corporativo é agregar informagdes de
dentro e fora da empresa, filtrando as desnecessarias ou irrelevantes, indepen-

dentemente da fonte dos dados ou de eles estarem melhor ou pior estruturados.

2.5.1 Geragdes dos Portais Corporativos

Tabela 1- Geragbes de Portais Corporativos.

Geracéo Categoria Caracteristicas das geracGes dos Portais
Corporativos

Primeira Referencial Magquina de busca, com catalogo hierarquico de
contetido

Segunda Personalizado O usuario pode criar uma visdo personalizada

do contetdo

Terceira Interativo O portal incorpora aplicativos que melho-
ram a produtividade das pessoas e equipes,
tais como correio eletrdnico, calendérios,
agendas, fluxos de atividades, geréncia de
projeto, relatorios de despesas, viagens,
indicadores de produtividade etc. Essa ge-
racdo adiciona o carater cooperativo ao por-
tal.
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Tabela 1 - Geragdes de Portais Corporativos (continuagéo).

Quarta Especializado  Portais baseados em funcdes profissionais, para
geréncia de atividades especificas na institui-
¢do, tais como vendas, financas, recursos hu-
manos etc. Essa geracdo envolve a integracéo
de aplicativos corporativos com o portal, de
forma que os usuérios possam executar transa-
¢Oes, ler, gravar e atualizar os dados corporati-
vos, e ainda incorpora outras possibilidades

como comércio eletrénico, por exemplo.

Fonte: [ECKERSON, 1999].
Na tabela anterior foi mostrada a definicéo de portais com relacdo ao seu

contexto ou utilizacdo, a seguir serdo definidos quanto a sua funcéo.

2.5.2 Aplicacbes de um Portal Corporativo dentro de uma empresa

Os Portais Corporativos vieram da necessidade das empresas em inte-
grar informacdes e processos. Cada empresa, de acordo com o tipo de negécio
desenvolveu como inicio de seu portal areas especificas onde o beneficio fosse
maior. Analisando o mercado pode-se observar que os Portais Corporativos

podem ser divididos em cinco aplicagGes para diferentes areas do negdcio.

e Portal para Suporte a Vendas

Boa parte das empresas esta desenvolvendo portais para dar suporte ao cres-
cente nimero de representantes de vendas ou parceiros de negdcios. Este ti-
po de portal ganha importancia nas empresas de alta tecnologia e outros ra-

mos dindmicos da indUstria. Nestes casos, 0s profissionais distribuidos pe-
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los mais remotos locais precisam tomar conhecimento dos novos produtos e
servicos sendo desenvolvidos para se manterem competitivos. Estes portais
em geral oferecem acesso integrado a informacdes sobre produtos, mercados
e clientes. Sdo normalmente desenvolvidos como extranets para suportar
revendedores, distribuidores ou, até mesmo, a prépria forca de venda da em-

presa.

e Portal para propagacéo de Melhores Préticas

Principalmente atribuido ao ramo de servicos, este portal busca capturar as
melhores praticas desenvolvidas por profissionais altamente especializados.
Estes portais servem como meio de treinamento para os funcionarios espa-
Ihados por diversos lugares, e que se ndo tivessem o portal estariam criando

metodologias, produtos e servicos de suas préoprias cabecas.

e Portal para Inteligéncia Competitiva

Este tipo de portal tem como objetivo juntar as diferentes fontes de informa-
cao disponiveis como documentos internos, relatorios de "market-share" e
outras informacgdes externas disponiveis na Internet, para criar uma fonte de

conhecimento que ajude na tomada de deciso.

e Portal para Pesquisa e Desenvolvimento

Muitas indUstrias e centros de pesquisas desenvolvem pesquisas de maneira
cooperativa, distribuindo o trabalho entre diferentes equipes. Nestes casos,
os Portais Corporativos servem para integrar estes esforcos, facilitando a
comunicacgdo entre as instituicdes, que em geral possuem grandes bases de
conhecimento que passando a serem compartilhadas aceleram o processo de

desenvolvimento de novos produtos.
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e Geréncia do Conhecimento

Outros portais ndo apresentam aplicacdes especificas e sdo utilizados para
gerenciar o conhecimento da empresa e tornando esta menos dependente de

seus funcionarios.

2.6 OOHDM - Object Oriented Hypermidia Design Model

A proposta OOHDM foi apresentada por Daniel Schwabe e Gustavo
Rossi em 1994. Ele permite realizar transicGes de um passo a outro até chegar-
se a implementacdo de forma fécil e tranquila, que pode ser em qualquer plata-
forma e linguagem.

O OOHDM considera o processo de desenvolvimento da aplicagéo hi-
permidia como um processo de cinco atividades, desempenhadas em uma mistu-
ra de estilos iterativos e incrementais de desenvolvimento; em cada etapa um
modelo é construido ou enriquecido. Na Tabela 2 as etapas do OOHDM séao
exibidas.

Com a utilizacdo de abordagens oriundas da engenharia de software e,
sobretudo da metodologia de orientacdo ao objeto, 0 autor consegue chegar a um
texto onde a expressao maior é traduzida na modelagem abstrata das aplicaces,
isto é, faz a modelagem de uma aplicagdo sem ter como foco a implementagdo
da aplicacdo em questdo. Agregado & modelagem abstrata tem-se a facilidade de
ampliacdo do projeto, desde que se tenha em mao uma abstracdo da ampliagéo a

ser executada em nivel condizente com a modelagem ja existente [Rossi, 1996].
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Tabela 2 - Metodologia OOHDM

Atividades

Produtos

Mecanismos

Interesses do Pro-
jeto

Levantamentg
de Requisitos

Modelagem
Conceitual

Frojeto da
MNavegacao

Frojeto da
Interface
Abstrata

rrplern ent ag aa

Tarefas, usuarios,

cenarios, diagra-

mas de interacdo
do usuario

Classes, sub-
sistemas, relacio-
namentos, pers-
pectivas de atribu-
tos

Nos, elos, estrutu-
ras de acesso,
contextos de

navegacgao, trans-

formagdes nave-
gacionais

Objetos de inter-
face abstrata,
reagOes a eventos
externos, trans-
formagdes de
interface

Aplicacdo em
execucao

Identificagdo dos
usuérios e tarefas,
definicdo dos cené-
rios e diagramas de
interacdo do usuario

Classificagdo, com-
posi¢do,gene-
ralizagdo e especia-
lizacdo

Mapeamento entre
objetos conceituais
e de navega-
cdo.Padrdes de
navegacao para a
descricdo da estrutu-
ra geral da aplicagéo

Mapeamento entre
objetos de navega-
¢ao e objetos de
interface

Aqueles fornecidos
pelo ambiente alvo

Levantamento dos
objetivos e dos
usuarios do projeto

Modelagem da
semantica do domi-
nio de aplicacdo

Leva em conta o
perfil do usuario e a
tarefa; énfase em
aspetos cognitivos e
arquiteturais

Modelagem de
objetos perceptiveis,
implementa metéfo-
ras escolhidas. Des-

cricdo de interface
para objetos nave-
gacionais

Desempenho, com-
pletitude.

Fonte: Adaptado [Rossi, 1996]
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Conforme Rossi (1996):

“A modelagem conceitual ou de dominio destina-se a compreensao do do-
minio problema e a construcéo de modelos adequados deste dominio, en-
guanto o projeto lida com abstragdes no universo do software e tende a ma-
ximizag@o da modularidade e do reuso. O modelo do projeto é independente
da implementacéo no sentido em que, embora possa levar em consideragéo
algumas configuragdes de implementacgéo, ndo é condicionado por um am-
biente de implementacdo em particular. Finalmente, durante a implementa-
cdo, abstracGes de projeto sdo convertidas em artefatos concretos de im-
plementacdo, isto é, aqueles existentes em um ambiente concreto de imple-
mentacao”.

Ainda segundo Rossi (1996) apud [Magalhdes, 2003], através da Meto-
dologia OOHDM vé-se uma aplicacdo como sendo uma visao navegacional do
modelo conceitual. No projeto navegacional leva-se em conta os tipos de usua-
rios aos quais a aplicacdo se destina e o conjunto de tarefas que deverdo desem-
penhar utilizando-o. A estrutura navegacional é modelada utilizando-se o con-
ceito de classes navegacionais, que refletem a visdo do dominio da aplicacéo.
Nesta modelagem é definido também o aspecto de como a navegagao ira ocor-
rer.

De acordo com Schwabe&Rossi (1994) apud Cunha (2002) durante a
modelagem conceitual, um modelo do dominio da aplicacdo é construido utili-
zando-se principios bem conhecidos de modelagem orientada a objetos aumen-
tados com algumas primitivas tais como perspectivas de atributo e subsistemas.
Classes conceituais podem ser construidas utilizando-se hierarquias de agrega-
cao e de generalizagdo/especializagdo. Nao ha, nesta etapa preocupagdo com 0s

tipos de usuarios e tarefas, apenas com a semantica do dominio da aplicagdo. O
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produto desta etapa é um esquema de classes e objetos construido a partir de
Sub-Sistemas, Classes e Relagdes.

2.6.1 Levantamento de requisitos

A atividade de levantamento de requisitos define quais sdo os usuarios
da aplicacdo que sera desenvolvida e as tarefas que deverdo ser apoiadas. As
tarefas apoiadas pela aplicacdo sdo representadas através de cenarios, use cases
(casos de uso) e diagramas de interacdo do usuario (UIDs). Esta atividade apre-
senta as seguintes fases: identificacdo de atores e tarefas, especificacdo de cena-
rios, especificacdo de use cases, especificacdo dos diagramas de interacdo do
usuario (UIDs) e validacéo dos use cases e UIDs.

Na fase de identificacdo de atores e tarefas, o projetista interage com o
dominio da aplicacdo para identificar os atores e as tarefas. Esta interacdo € al-
cancada através da analise de documentos disponiveis e entrevistas com 0s USUa-
rios. O principal objetivo é perceber e capturar as necessidades dos usuarios.

Na fase de especificacdo de cenérios, sdo especificados os cenarios que
descrevem as tarefas que os usuarios desejam realizar no dominio em questao.

Na fase de especificacdo de use cases, o projetista especifica 0s use ca-
ses a partir dos cenarios.

Na fase de especificacdo dos diagramas de interagdo do usuério (UIDs),
os UIDs que representam os use cases sao especificados. Um UID representa a

interacdo entre o usuério e a aplicacdo descrita textualmente em um use case.

2.6.2 Modelagem Conceitual

Durante esta atividade, realiza-se a construcdo de um esquema conceitu-

al que represente 0s objetos e relacionamentos existentes no dominio da aplica-
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¢do. Em OOHDM o esquema conceitual é constituido sobre classes, relagdes e
subsistema.

As classes sdo descritas de acordo com os padrGes da modelagem orien-
tada a objetos, porém seus atributos podem ser multiplicados, representando
diferentes perspectivas da mesma realidade. Utiliza-se uma notacdo semelhante
a OMT de Rumbaugh [Rumbaugh et al, 1990].

A agregacdo e generalizagao/especializagéo sdo utilizadas para aumentar
0 poder de abstracdo do sistema. Além disso, para assistir na documenta-
cdo utilizam-se os cartdes de classes e relacionamentos, similares aos cartdes
CRC [Wirfs-Brock et alli, 1990]. Tais cartfes auxiliam na tomada de deciséo,
tanto "para frente" como "para tras", a serem feitas no decorrer do projeto.

Segundo Rossi (1996) apud Cunha (2002), a Modelagem Conceitual tem
por objetivo a construcdo de um esquema contendo classes, objetos, relaciona-
mentos e subsistemas existentes para o dominio especificado. A descricdo de
classes segue a notacdo da orientacdo a objetos, mas seus atributos podem ser
multi-tipados, representando assim diferentes perspectivas da mesma entidade
real. Agregacdo e Generalizacdo/Especializacdo sdo utilizadas para aumentar o
poder de abstragdo do sistema. Além disto, utilizamos CartGes de Classes e Re-
lacionamentos, similares aos cartdes CRC [Wirfs-Brock et alli, 1990], para as-
sistir na documentacéo. Tais cartdes auxiliam na tomada de decis6es, tanto “para
frente" como "para tras", a serem feitas no decorrer do projeto. Apesar de o pro-
cesso de modelagem de dominio ser basicamente 0 mesmo em diversas aplica-
¢cbes (mesmo as aplicacdes "ndo hipermidia™), algumas decisdes tomadas na
etapa de modelagem podem refletir na estrutura de uma aplicacdo hipermidia. O
projeto cuidadoso de estruturas agregadas [Odell, 1994], por exemplo, facilitard

a definic&o do estilo de navegagao.
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2.6.3 Projeto Navegacional

Os aplicativos de hipermidia sdo projetados para realizar navegacéo a-
través de um espaco de informagdo. Por isso, 0 projeto da estrutura de navega-
cdo de tais aplicativos é uma etapa crucial no empreendimento do desenvolvi-
mento.

Em OOHDM propde-se a constru¢do de um modelo navegacional com-
partilhado no qual focalizam-se 0s objetos e relacionamentos do dominio. Poste-
riormente, diferentes visdes navegacionais serdo derivadas deste modelo, levan-
do em conta os perfis dos futuros usuérios.

A figura 1 abaixo mostra um exemplo de um Sistema Académico e suas
diferentes visoes.

Modelagem Coneceitial do Sistema Acadiémico

- m

e G e) (e

Visio do Estudante Visdo da A géncia de Visio do Visitante
Financiamento

Figura 1 - Modelagem Conceitual do Sistema Analitico
Fonte: [Rossi, 1996]
Abaixo, a figura 2 segue 0 modelo conceitual do Sistema Académico.
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Equipamento

Type Fesguisa em 33 Pesquisa
Dezcription

Tem

T 33P al

Deprifmento = £583 Enwolvido em
Mame
Location .
Sumary Ensina

i

Imagens do Departamento

33 Cursos

o

Modelo Conceitual do Sistema Académico

Diegcription
Presentation

Figura 2 - Modelo Conceitual

Fonte: [Rossi, 1996]

Dentro do Projeto Navegacional, estabelecem-se as estratégias de nave-
gacdo bem como as visdes que um determinado usuario terd ao navegar pela
aplicacao.

Ao projetar a estrutura de navegacdo de um aplicativo de hipermidia se-

rédo considerados aspectos como:

e Que objetos serdo navegados e que atributos possuem? Quais os relacio-
namentos entre estes objetos e aqueles definidos no esquema conceitual?
Isto sera feito pela definicdo de nds e elos como visdes orientadas a ob-
jetos das classes e relacionamentos conceituais.

e Qual é a estrutura subjacente de navegacdo? Em que contextos o usuario
ird navegar? Apresenta-se 0 conceito de contexto navegacional que é
uma primitiva arquitetdnica para a organizacao do espaco de navegacao.

e E preciso decidir se os objetos navegados poderdo ter aparéncias dife-

rentes de acordo com o contexto em que sdo visitados e especificar tais
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diferengas claramente. Usam-se classes de contexto para decorar 0s ob-
jetos navegacionais.

e Quais sdo as estruturas de navegacdo existentes entre 0s objetos que se-
rdo navegados (elos, caminhos, indices, roteiros guiados, etc.)?

e Como procede a navegacdo quando o usudrio pula de um assunto para o
outro, isto é, qual o efeito da navegacdo nos objetos de origem e destino
e, talvez em outros objetos relacionados? Para isto utilizam-se os dia-

gramas de navegacdo.

Dentro do projeto navegacional sdo desenvolvidas as seguintes ativida-
des: O esguema das classes navegacionais e 0 esquema de contextos navegacio-

nais.

2.6.3.1 Ancora

As ancoras sdo geralmente tratadas como gatilhos navegacionais, isto é,
quando uma ancora é selecionada, uma navegagao ocorre.

Em OOHDM a definicdo de ancora tem como pardmetros o tipo de elo
ou a estrutura de acesso originada naquela ancora, por exemplo: referéncia: An-
cora (RefereA) indica que o atributo referéncia é uma ancora para um elo da

classe de elo RefereA.
2.6.3.2 Classes Navegacionais

Um dos produtos da atividade de projeto de navegacdo é o esquema na-
vegacional, construido sobre nds e elos. As classes navegacionais definidas nesta

atividade séo especificadas como especializagdes de um conjunto de classes

béasicas que definem a seméntica dos objetos navegacionais.
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Como ja visto, 0 esquema navegacional € derivado do esquema concei-
tual através de um conjunto de mecanismos de definicdo de visdes. No entanto,
muitos aplicativos podem exibir um esquema navegacional muito similar ao
esquema conceitual, devido, por exemplo, a simplicidade do dominio ou as se-
melhancas entre as tarefas desempenhadas por diferentes tipos de usuarios. Em
tais casos, ambos 0s esquemas podem fundir-se em um Unico esquema navega-
cional.

O esquema das classes navegacionais mostra os relacionamentos entre

0s objetos navegacionais.

2.6.3.3 Contextos Navegacionais

Qualquer aplicativo hipermidia bem projetado deve levar em conta o
modo em que o usuario explora o espaco hipermidia.

O contexto navegacional € um conjunto de nos, elos e outros contextos
navegacionais. Inclui, também, um caminho pré-definido entre seus elementos.

O esquema do contexto navegacional mostra a navegacdo em geral.

2.6.3.4 Elos

Fazem a ligacdo entre 0s objetos navegacionais e podem ser de um-a-um
ou de um-a-muitos. O resultado da travessia de um elo a outro € expresso pela
definicdo das semanticas navegacionais, como um resultado do comportamento
do elo. As estruturas de acesso (tais como indices ou roteiros guiados) sdo tam-
bém definidas como classes e apresentam modos alternativos para a navegacao
no aplicativo hipermidia.

Os elos sdo a realizacdo navegacional das relagdes. Classes de elos sao
definidas especificando os atributos dos elos e seu comportamento, origem, des-

tino e cardinalidade. Os atributos de elos expressam propriedades do prdprio elo
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e podem ser demonstrados durante a navegacgdo, desde que sejam definidos obje-
tos de interface apropriados para eles.

Os elos sdo definidos a partir das relac@es, utilizando-se uma linguagem
de definicdo de visdes semelhante a apresentada para os nés e sdo representados

como setas no esquema navegacional, como pode ser visto na figura 3.

Chra Possuida por Fessoa

Figura 3 - Exemplo de um Elo.
Fonte: [Rossi, 1996]

Agora representaremos o template de defini¢cédo do Elo:

e ELO nome
ORIGEM nodeorigem: Vardeorigem
DESTINO nddedestino: VarDestino
ONDE expressao logica

Por exemplo:

e ELO PintadoPor
ORIGEM Pintura:P
DESTINO Artista:A
ONDE S.A = PintadoPor(S.P)

Na expressdo logica utilizamos o qualificador S para marcar o sujeito de
um no, onde definiu-se 0 nd Pintura a partir da classe conceitual Pintura,

S.Pintura se refere a classe conceitual.
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2.6.3.5 NOs

Representam janelas I6gicas sobre classes definidas no esquema concei-
tual através de um mapeamento que fornece um corte e colagem de atributos
conceituais. O nds podem ser atbmicos ou compostos e sdo descritos através de
atributos e &ncoras para elos no caso de serem atémicos, e como um conjunto de
nds componentes no caso de serem compostos.

Os nés contém as informac6es basicas nos aplicativos hipermidia. Em
OOHDM define-se uma classe de nds como sendo uma janela logica, como dito
acima, em uma ou mais classes no esquema conceitual. Os nés sdo descritos por
um grupo de atributos e um conjunto de métodos que implementam comporta-
mentos e sdo organizados em hierarquias de parte-de e é-um. Os atributos po-
dem ser de diferentes tipos: aqueles que contém (ou se referem) informacéo que
sdo apresentadas no aplicativo e &ncoras, sendo ancora uma outra classe basica.

Os atributos devem ser de um Unico tipo. Isto significa que quando um
atributo de né é definido a partir de um atributo de tipo multiplo no esquema
conceitual (isto é, contendo perspectivas maltiplas), um deles deve ser selecio-
nado ou diferentes atributos deverdo ser especificados.

Segue abaixo, a definicdo formal de um né:

NO nome [DE Nomedaclasse: varNome]

[HERDA DE ClasseDenos]

atri: tipol [SELECIONAR nomel]

[DE classel:varNomel,classej:varNomej

ONDE [expressao logica]

atri: tipo2 [Idem]

atri: tipon

onde:
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e nome: é 0 nome da classe de nés que estamos criando;

o Nomedaclasse: é o0 nome de uma classe conceitual (da qual o né esta
sendo mapeado);

e ClasseDen6s: é 0 nome da superclasse;

e atri: sdo os nomes dos atributos para esta classe;

e tipoi: sdo os tipos de atributos;

e nomei: S0 0s sujeitos para a expressao de consulta;

e vari: sdo as varidvies mudas;

o expressdo lgica: permite a definicdo de classes cujas instancias sdo
uma combinacdo de objetos definidos no esquema conceitual quando

certas condicdes em seus atributos e/ou relacionamentos sdo validas.

Por exemplo:

NO Pintura DE Pintura:P

nome: String

descricdo: Texto

autor: String SELECIONAR nome DE Artista:A ONDE
A=PintadoPor(P)

No exemplo anterior, especificamos a classe de nés: Pintura, que vé a
classe conceitual Pintura (identificada pela variavel P); os atributos "nome" e
"descri¢do" diretamente derivados da classe conceitual Pintura, enquanto "autor"
é especificado expressando-se uma consulta, indicando que desejamos que o
autor tenha 0 mesmo nome do artista que pintou P: (A=PintadoPor(P)).

Suponhamos que desejemos que as pinturas (instancias da classe de nés
Pintura) sejam relacionadas com um elo PintadoPor com seus autores...deve-se
especificar ambas as classes de elo e a ancora para aquele elo. Abaixo encontra-

se a especificacdo da ancora:
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pintor: Ancora (PintadorPor)
Tal definigdo ndo determina a forma pela como a qual o esta &ncora apa-

recera na interface.

2.6.4 Interface Abstrata

A construcdo de uma interface hipermidia é um aspecto critico da cria-
cao de um programa aplicativo hipermidia. Para especificar um modelo abstrato
de interface € necessario definir metaforas de interface e descrever suas proprie-
dades estéticas e dindmicas e seus relacionamentos com o modelo navegacional
de uma forma independente de implementac&o [Cunha, 2002].

Para isto é necessario especificar:

e a aparéncia de cada objeto navegacional que sera percebido pelo usué-
rio, isto é, a representacdo de seus atributos (incluindo as &ncoras). O
mesmo objeto navegacional pode ter diferentes representacfes de inter-
face em diferentes situagdes. Por exemplo, um nd pode ter a representa-
cdo de uma fotografia de um monumento ou a de um icone em um mapa
que atue como um indice para monumentos.

e outros objetos de interface para oferecer as diversas fungdes do aplicati-
vo, como barras de menus, botdes de controle e menus.

e 0s relacionamentos entre os objetos de interface e navegacionais, tais
como o modo com que um evento externo, como o fato de o usuario
"clicar" o mouse afetara a navegacéo.

e as transformacdes de interface que ocorrem pelo efeito da navegacéo ou
de eventos externos no computador de diferentes objetos de interface.

e ¢ finalmente, a sincronizacdo de alguns objetos de interface deve ser
considerada, especialmente quando hd meios dindmicos, como audio e

video envolvidos.
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2.6.5 Implementacéo

A implementacdo de uma aplicacdo hipermidia de modo que esta resulte
usavel ndo é tarefa simples. Muitas questdes técnicas e ndo-técnicas devem ser
resolvidas. Uma vez que o ambiente de implementacdo tenha sido escolhido, o
projeto deve ser mapeado para artefatos de implementacdo e todos os compo-
nentes hipermidia tém de ser instanciados.

A implementacdo é a Ultima etapa do processo de construcdo de aplica-
tivos hipermidia. O sistema hipermidia a ser executado é produzido apds o ma-
peamento do design abstrato da interface (0s objetos perceptiveis e suas trans-
formacdes) em objetos de interface concretos (escolhidos no ambiente de im-

plementacdo)[Zambalde et alli, 1999].
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CAPITULO 3 — METODOLOGIA

3.1 Tipo de Pesquisa

Para o desenvolvimento deste trabalho foram utilizados métodos de pes-
quisas qualitativos, pois “segundo esta perspectiva, um fendmeno pode ser me-
Ihor compreendido no contexto em que ocorre e do qual é parte, devendo ser
analisado numa perspectiva integrada” [Godoy, 1995]. A seguir sdo apresenta-

dos estes métodos individualmente.
3.1.3 Estudo de Caso

A abordagem qualitativa possibilitou produzir informacdes detalhadas
sobre o Portal analisado. Assim foi possivel constatar as peculiaridades e carac-
teristicas do material ao qual foi objeto de anélise.

De acordo com Godoy (1995), o estudo de caso se caracteriza como um
tipo de pesquisa cujo objeto é uma unidade que se analisa profundamente. Esta
unidade pode ser, por exemplo, um lider sindical, uma empresa que vem desen-
volvendo um sistema inédito de controle de qualidade ou mesmo um portal de
contetido corporativo.

Este tipo de pesquisa é considerado de grande flexibilidade, assim um

roteiro rigido para o desenvolvimento da pesquisa é quase que impossivel.
3.1.2 Pesquisa Documental

A escolha deste método de pesquisa se deu pelo fato do estudo e analise

documental do Portal da 62 RPM. Nesse sentido, realizou-se também o processo



de pesquisa documental. Segundo Gil (1991) o conceito de Pesquisa Documen-

tal é seguinte:
“A pesquisa documental assemelha-se muito a pesquisa bibliografica. A di-
ferenca essencial entre ambas esta na natureza das fontes. Enquanto a pes-
quisa bibliografica se utiliza fundamentalmente das contribuicdes dos diver-
sos autores sobre determinado assunto, a pesquisa documental vale-se de
materiais que ndo receberam ainda um tratamento analitico, ou que ainda
podem ser reelaborados de acordo com os objetos de pesquisa”.

Assim, o portal neste trabalho foi considerado como um documento pu-
blico que pdde ser acessado e pesquisado de acordo com o objetivo deste traba-
Iho. Como o material a ser pesquisado ndo é de facil manuseio, foram emprega-
dos os procedimentos metodoldgicos da Engenharia de Software, com destaque

para a Engenharia Reversa.

3.2 Procedimentos Metodoldgicos
3.2.1 A Engenharia Reversa

Os procedimentos usados fazem parte do conceito de Engenharia Rever-
sa que poderia também se chamar compreensdo de programa, pois foi feita a
modelagem do Portal Corporativo da 62 RPM ao qual ja se encontrava em fun-
cionamento.

A engenharia de software é a "ciéncia" que tenta definir boas regras de
trabalho para produzir e manter software de qualidade a custos mais baixos. Isso
é extremamente dificil porque os softwares que sdo construidos atualmente sdo
muito complexos. Dentro da engenharia de software, € possivel identificar varias

subéreas, que inclui:

e A engenharia "direta” (de software) a qual se encarrega de desenvolver

um software a partir de um problema. Faz-se o levantamento dos requi-
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sitos, 0 modelo de andlise, 0 modelo de projeto e, por Gltimo, a imple-
mentacéo.

e A engenharia reversa (de software) tenta fazer o oposto. A partir de um
cédigo existente, ela tenta ajudar a recriar esses modelos que foram per-
didos, nunca foram criados ou ndo acompanharam as modificagdes fei-

tas no cédigo.

A Engenharia Reversa é um problema importante e de total atualidade e
ja estd comprovado que os programadores fazem muito mais manutencdo de
software do que desenvolvimento, e que esta tendéncia vem crescendo. A pes-
quisa em geral se interessa muito mais no desenvolvimento do que na manuten-
¢do que ainda é considerada uma tarefa chata e de segundo plano. Isso faz que,
enquanto novos métodos de desenvolvimento e novas ferramentas aparecem, a
manutenc&o ainda se faz como dez anos atréas. E importante o convencimento de
que fazer manutencdo é uma atividade interessante por que apresenta grandes
desafios.

Um outro problema com a Engenharia Reversa é que as pessoas esperam
magica desta "ciéncia". Entender um programa (a ponto de conseguir recriar 0s
modelos dele) é uma tarefa extremamente dificil para os humanos e, ainda, a
Engenharia Reversa ndo faz milagres, ela somente tenta ajudar nesta tarefa que

permanece muito cara, porém extremamente importante.
3.2.2 Ambiente de Trabalho

O presente trabalho foi desenvolvido no Nucleo de Desenvolvimento de
Projetos da 6% Regido da Policia Militar, que tem sede na cidade de Lavras/MG e
abrange uma totalidade de 141 cidades. A 62 RPM ¢é dividida em cinco coman-
dos de Unidades Operacionais, sendo estes: o 8° Batalhdo (8° BPM) com sede

em Lavras, 0 20° Batalhdo (20° BPM) com sede em Pouso Alegre, 0 24° Bata-
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Ihdo (24° BPM) com sede em Varginha, o 29° Batalh&o (29° BPM) com sede em
Pocos de Caldas e a 5 Companhia Independente (5% Cia Ind) com sede em Itaju-
ba.

Para a modelagem foi utilizada uma tecnologia de objetos em design
chamada OOHDM. Esta foi escolhida por produzir um modelo de design orien-

tado a objetos e por ter sido desenvolvida por um brasileiro, Daniel Schwabe.

3.2.3 Passos do Desenvolvimento

e Levantamento Bibliografico: a bibliografia classica e atual sobre Por-
tais Corporativos e OOHDM foi analisada, para a decisdo de uma me-
Ihor maneira em se modelar, através da Engenharia Reversa o Portal da
6% RPM.

o Elaboragdo da Modelagem: realizacdo da modelagem utilizando-se o
software de Engenharia de Software, Rational Rose Enterprise Editi-
on™ Q8.

o Escrita da monografia: nesta fase foi escrita a documentacdo final do
projeto contendo toda a modelagem e conceitos de OOHDM e Portais

Corporativos.
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CAPITULO 4 — RESULTADOS E DISCUS-
SAO

No capitulo que aqui se inicia, € mostrada como foi feita a modelagem
através da metodologia OOHDM do Portal Corporativo da 62 RPMMG.

A modelagem do Portal da 62 RPM foi feita por um processo de Enge-
nharia Reversa que a partir da observacdo e andlise, tenta criar os modelos da
aplicacdo os quais nunca foram criados.

E importante ressaltar que o Portal ainda esta sendo desenvolvido, por
isto alguns subsistemas ndo serdo mostrados nesta modelagem por que ainda nao
foram implementados e iria contra 0 conceito de Engenharia Reversa, que é

fazer a modelagem apds o sistema ja ter sido desenvolvido.
4.1 Modelagem do Portal Aberto (Internet)
A figura 4 mostra o processo de modelagem da parte aberta ao publico

externo, ou seja, a internet. Note que estdo representadas no mesmo modelo

classes, mostradas com formas retangulares e subsistemas, com formas ovais.



Links E-mails Telefones Cursos/Eventos

ghome_link : text @home_ermail ; text glocal : text oTitulo ; text
&link : URL. @email : URL &Telefone @ int gDescrican © text

Procurados K f Espago Cultural
¢Foto : image elitulo ; text

ohlome : text Intarhet/Principal //,{7 $leschican © text
@Descrican textﬂ*—\\ @Ocoméncias - URL

photicias Gerais 1 URL
¢Destague - URL

oUItlmas Moticias URL Projetos Sociais
Desaparecidos antn image

@Foto © image gDescrican © text
ghlome : text
@Descricao ; text

Figura 4 - Esquema de Classes da Internet com seus subsistemas

Fonte: Dados da Pesquisa

Na figura 4, sdo mostradas vérias classes e subsistemas. A classe Procu-
rados serve para mostrar fotos de pessoas com suas descri¢cGes que, por algum
motivo, sdo procuradas pela Policia. E a classe Desaparecidos tem uma repre-
sentacdo quase que idéntica, porém as pessoas mostradas sdo pessoas que fugi-
ram de casa, foram raptadas ou por outro motivo estdo longe de suas familias.

Na classe Link, sdo mostradas endere¢os de outras paginas que a Policia
considera importante para o visitante do portal. A classe Telefones é usada para
exibir os telefones das corporagdes da policia em cada unidade. E na classe E-
mail sdo apresentados diversos e-mails das fragcdes da 6 RPM.

A classe Projetos Sociais mostra alguns projetos que a policia realiza

para ajudar a sociedade. A classe Espago Cultural apresenta algumas atividades

32



culturais, de lazer e arte que a policia realiza. E Cursos/Eventos serve para di-

vulgar alguns cursos e eventos que a policia militar organiza.

Dicas

Cuidados Domésticos | | Seguranga Pessoal
oicune image oicune s image
@Descrgio : text gDescricdo : text

N

Dicas
glcone ©image
&Titulo : URL

v

Assalto Seguranca de Veiculos || Telefones Uteis

&lcone : image &lcone : image @local : text
&Descrigio © text|| ¢Descrigdo : text &Telefone : int

Figura 5 - Representacao do Subsistema Dicas

Fonte: Dados da Pesquisa
Na figura 5 € mostrado o Subsistema Dicas com suas classes: Cuidados

Domeésticos, Seguranga Pessoal, Assalto, Seguranca de Veiculos e Telefones
Uteis. Nestas classes s&o apresentadas dicas sobre os assuntos referidos.
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Unidades

Histdnco

GTitulo : text
@Descrigdo © text

Projetos
@Descrigdo : text
Titulo ;- text
@Fotos : image

Wapa dos Municipios

Unidades

{n)

oMapa : image
&Link : URL

@Foto : image
ShMome : text
“Endereco : text
@Telefone : Integer
SE-mail © email

4

Campanhas

@Fotos [ image
GTitulo : text
@Descrigdo : text

b

Enderegos das Fragdes

—1

GCIA  tewt
$PELDst ; text
Enderago [ text
&hlunicipio © text
GCEP : Integer
&Telefone © Integer
GE-mail : email

Mapa Rodoviario

@Mapa : image
@link - LRL

Figura 6 - Representacdo do subsistema Unidades
Fonte: Dados da Pesquisa

O subsistema Unidades (n) representado na figura 6 mostra algumas
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Campanhas e 0 Mapa dos Municipios das divisdes da 62 RPM além dela pro-




Imprensa

Acesso
login : text
Senha ; text

v

Principal
& Titulo - LRL
eData ; Date Enguete
gPergurta : text
% GOpcdes : text
Exibir Moticia %7
¢Titulo © text Resultado Enguete
g:g';tna _- iEnaatze &Pergunta ; text
L sOpcies : text
glescrigao ; text $Grafico : image

Figura 7 - Subsistema Imprensa e Subsistema Enquete

Fonte: Dados da Pesquisa

Na figura 7 sdo mostrados os Subsistemas Imprensa e Enquete. O sub-
sistema Imprensa é usado pelas pessoas da midia que tém acesso a algumas
noticias que ndo sdo mostradas para o publico em geral. J& 0 Enquete, € mostra-
da uma pergunta com algumas opgdes de resposta com o objetivo de serem fei-

tas algumas pesquisas de opinido com o grande publico.
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Aviso Met-Dendncias

glescrigdo; text Fale
Conosco
% Fale Conosco

Met-Denldncias oMome : text

i oE-mail : text
¢lidade : text Sdssunto ; text
Bairro : text oMensagem : text

SErmail © email
gMensagem : text

% Confirma Envio

Confirma Envio oMensagem : text
ghlensagem : text gholta: link voltar
volta o link vaoltar

NS

Figura 8 - Subsistemas Net-Denuncias e Fale-Conosco

Fonte: Dados da Pesquisa

Na figura 8, os subsistemas Net-Denlncias, usado para que as pessoas
facam dendncias anénimas a policia, e Fale-Conosco, usado pelas pessoas para

gue mandem sugestdes, reclamacdes e suas opinides para a policia.

4.2 Modelagem do Portal Interno (Intranet)

Na Intranet é feito um controle através de permissGes de visualizacdo

para cada subsistema, assim sendo, é mostrada a modelagem de somente da vista

36



do Administrador Pleno que tem acesso a todas as funcionalidades do portal, ou
seja, todos o0s subsistemas.

Agenda
Operacmnal

Lista de
Discussiies
Intranet/Principal
Sala de hioticias | URL
Reunides "‘ SMtimas Moficias 1 URL D

Forum de <
Discusséo
S
Mural de
Recados Downloads
@Mome : text

¢Descrigdo : text
gTamanho © int

ldéias/
Opinides

Administragao

Figura 9 - Representacéo da Intranet com seus subsistemas

Fonte: Dados da Pesquisa

A figura 9 exibe a modelagem da pagina principal da Intranet com seus
subsistemas. E importante ressaltar que muitos destes subsistemas ainda n&o
estdo implementados como: Sala de Reunides, Lista de Discussbes, Agenda
Operacional, Chat, Servicos, Busca, Idéias/Opinifes. A seguir serdo mostra-
dos os subsistemas que j& foram implementados. Na figura 9 é mostrada também
a classe Downloads que proporciona ao usuario uma lista de arquivos que po-
dem ser salvos diretamente em seu computador. Estes arquivos, geralmente, sdo
programas e apostilas que podem ser Uteis ao publico interno.

Na figura 10, o subsistema F6rum de Discussédo é mostrado com suas
classes. Existem varios temas de forum que sdo usados por grupos especificos,

onde cada grupo de usuario tem permissao de acesso ao forum de discussdo do
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seu grupo. Assim, a policia tem uma comunicagao entre si de uma maneira mais
facil e eficiente.

Farum de
Discusséo

Fdruns Mensagens/RespostasTi
oNnme_: et olutor ; text
gDescricdo ; text gAssunto  text
¢Total Mensagens ; int ghlensagem © text

&Hesposta : text

Data : Date

&Hora @ Time
Fdrurm

GAssunto o text
lniciado por : text

¢Otd Respostas © int
Std Visitas o int

V

Erwiar Mava Mensagem Respondar
Sautor: text lutor : text
ghssunto | text @HResposta: tent
&Cancelar : URL GCancelar : LRL
ghlensagem : text

Figura 10 - Subsistema do Férum de Discussao da Intranet

Fonte: Dados da Pesquisa

No portal também é possivel deixar um recado para alguém ou um grupo
através do Mural de Recados, representado na figura 11, assim é proporcionada
uma comunicacdo entre os diversos usuarios do portal de forma eficaz. Na mes-

ma figura também é mostrado o subsistema Noticias que oferece uma busca de
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noticia, o que facilita encontrar qualquer noticia que se tenha cadastrada para a

Intranet.

Moticias

Mural de
Recados

Buscar Moticia

oData : Date
sPalavras Chave : text

hural de Recados

Mome : text
Destinatario ; text
gissunto  text
Data : Date
&Hora : time
ehlensagem : text

v

Erviar Recados
Mome : text
eDestinatario : text
gissunto ; text

Resultado Busca Moticia
oTitulo ; text

Exibir Moticia

&Data : Date Slitulo : text
SHora : time SData _Date
eMensagem : text ¢Foto : image

glescrigdo : text

Figura 11 - Subsistemas Mural de Recados e Noticias

Fonte: Dados da Pesquisa

Na figura 12, representa-se 0s subsistemas Sinopse e Enquete, sendo
que o primeiro tem um funcionamento bem parecido com o subsistema Noticias,

porém nele estdo todas as ocorréncias de destaque dos 141 municipios e o cadas-
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tramento destas ocorréncias é diario, sendo realizado de forma descentralizada
por Unidades Operacionais. J& 0 segundo, Enquete, é idéntico ao ja apresentado
anteriormente na parte da Internet. Porém, a pergunta é geralmente diferente da

mostrada ao publico externo.

m

Buscar Sinopse

eData: Date
gHora : time
Slnidade : text
ollatureza  text
gTipo © text
SEments : text

Fesultada Busca Sinapse ®

Glnidade  text
SEmenta ; text
ghlunicipio ; text

Enquete

glocal © text OperQPFda s text
ohlatureza - text $Opcdes : text
hata ; Date

&Hora : time

v

Resultado Enguete

¢Pergunta ; text
eOpcdes : text
glGrafico @ image

Sointese  text
Hesponsavel : text

Figura 12 - Subsistemas Sinopse e Enquete.

Fonte: Dados da Pesquisa
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O subsistema Estado Maior (figura 13) mostra diversas informacdes
sobre todas as unidades, assim o usuario da Intranet com acesso a esta parte do
Portal obtém todos os dados de cada fracdo da Policia Militar. Sendo assim, nao
sera apresentada a modelagem de cada unidade em separado, apesar de também

ser possivel visualizar as informagdes de uma forma individual.

Estado Maior

I

Planejamento dé
Operacies YK Humanos

Estado Maior

5

Secretaria

Figura 13 - Subsistema do Estado Maior
Fonte: Dados da Pesquisa

No subsistema Recursos Humanos, é possivel se obter informacdes so-
bre o efetivo geral, de cada cidade em separado ou todo o efetivo de uma fragéo,
bastando para isto ser selecionado antes 0 modo de visualizacdo. Informacgtes
sobre gastos com treinamento, despesas como diarias de hotel, municéo e, ainda,
os resultados das avaliagGes dos treinamentos. No mesmo subsistema existem

algumas funcionalidades especiais com Simulador de Contagem de Tempo que
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serve para simular quanto tempo o policial tem para ser transferido para a reser-

va.

Recursos Humanos

Simulador de Quingiénio Treinamento Relatérin

N

Recursos Himanos Tempo

Efetivo (n) Pt

q

Efetivo Unidade Simulador de Contagem de Tempo

Figura 14 - Representacdo do Subsistema Recursos Humanos

Fonte: Dados da Pesquisa

No subsistema Planejamento de Operacfes, sdo mostrados Dados
Criminais como Indice de Criminalidade de uma regido ou cidade e também a
quantidade de cada tipo de crime praticado. Estas informacdes ajudam a policia

na tomada de decisdes.
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Planejamento Operacgies

Planejamento de Operagdes

Indice de Criminalidade () Crimes e Operagdes (n)

Dados Criminais Dados Criminais

Figura 15 - Subsistema Planejamento de Operagdes

Fonte: Dados da Pesquisa

No subsistema Inteligéncia é possivel obter a ficha de cada municipio
que compde a 62 Regido da Policia Militar de Minas Gerais. As informac8es sdo
muito completas e sdo obtidos desde o nome do prefeito, seu partido até os no-
mes das universidades, caso possua, € das locadoras de veiculos da cidade. A-

baixo o subsistema € representado na figura 16.

43



Inteligéncia

Inteligéncia

Y

Ficha Municipio
sDados Municipio ; text

Figura 16 - Representagdo do Subsistema Inteligéncia

Fonte: Dados da Pesquisa

No subsistema representado pela figura 13 visualiza-se alguns outros
subsistemas como Logistica, Secretaria e Comunicac¢éo Social que ainda néo
foram implementados, assim suas modelagens ndo serdo mostradas aqui.

A seguir é representado na figura 17 o subsistema Administracdo que,
como o proprio nome diz, é a parte do portal onde sdo inseridos os dados para a

visualizacdo tanto na Intranet quanto na Internet.
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Administragédo

Unldades ™, !
Operacmnals

F'rmmpal

Crimes e
Operagues
Ficha de

Figura 17- Representacdo do Subsistema Administracdo com seus subsistemas

Comunicacad
‘ur'lrtual

Fonte: Dados da Pesquisa

O primeiro subsistema da Administracéo a ser mostrado é o subsistema
Administragdo Geral (Figura 18) que possibilita o cadastro , alteracdo, remo-
cao e a listagem dos usuarios e também dos grupos de usuarios que existem no

portal.
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Administragdo Geral

v

Listar Grupos Cadastrar Grupo Remaover Grupo Alterar Usudrio
eMome ; text @Descrigdo : text eMome : text eMome : text
gDescrigdo : text| | ¢Nome : text @Descrigdo : text| | ¢Descrigdo

RN
Adm. Geral Cadastrar Usuario
ghlome : text
f; && @DataMasc : Date
goexo  text
/ SCPF @ int

List ar Usuarios Remover Usuario $RG : text

eMome ; text Alterar Grupo $E-mail : email

SE-mail - email |[&Name - text @Cargo : text

& DataMase ; Date glogin : text
&Sexo : tent goenha : text
ECPF - int gConf. Senha: text
ERG - tent Posto ; char
&E-mail - email ¢Grupo : char
@Cargo T text

l%Login T text

&Senha : text

Figura 18 - Subsistema Administracéo Geral.

Fonte: Dados da Pesquisa

Outro sistema importante para o portal é o que é representado na figura
19, o subsistema Administracdo de Site Externo é importante, pois é através
dele que é feita a insercdo das fotos dos desaparecidos, procurados e também dos
enderecos de outras paginas importantes que serdo mostrados na Internet, como

ja visto anteriormente.

46



Adm. Site Externo

Confirmagao

g

Confirmagao
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Cadastrar Desaparecido

Cadastrar Procurado

@Foto : image
GMome ; text
¢Descrigdo ; text

@Foto : image
sMome ; text
@lescrigdo : text

5y

<

Principal

£

Remover Desaparecidos

Remover Procurados

ghlome : text

ghlome : text

i

Descrigido Desap.
¢Foto © image
¢Mome : text
¢Descrigdo ; text

v

Confirnagao

Fonte: Dados da Pesquisa

V

Descrigio Proc.
¢Foto © image
¢Mome  text
¢Descricéo © text

v

Confirmagao

Figura 19 - Representagdo de Administragdo Site Externo

Na figura 20, o subsistema Administracdo de Unidades Operacionais
é mostrado juntamente com suas classes. E através dele que o administrador
consegue inserir, alterar, remover e listar as cidades que fazem parte da 62 RPM

e seus respectivos efetivos, ou seja, quantos policiais e que patentes estes possu-
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em. Assim tem-se um controle, por exemplo, de quantos Tenentes uma cidade
possui e quantos sao necessarios.

Administragao
Unidades Dperacionais
Alterar Area

ehome : text
$Sigla - text

Confirmagéo

1

A

L;‘ftarAria t CfddastrartArtea Alterar Efetiva
Mome : tex hlome - tex i :
$Sigla: text @Sigla : text - o_[r:imlsﬁnié}{ttext
Remaver Area || ¢11P0 .
- @Patente : text
oMome ttext || oppavicta - int
/\—7' gExistente : int
Listar Cidades — _/_J
Principal

ghome © text
¢PRegido : text
$Estado ; text

Remover Cidade
ghlome - text

Cadastrar Efetivo

Alterar Cidade
gMome ; text

Cadastrar Cidade

ghome © text
¢Regido: text
$Estado : text
$Divizdes : text

Cidade  text
&Tipo : text
Patente ; text
$Previgto : int
Existente © int

gDescricdo : text
gOivisdes © text

"

Confimacio

Figura 20 - Representacdo Subsistema Administracdo Unidades
Operacionais

Fonte: Dados da Pesquisa

Na figura 21, o subsistema Administracédo de Sinopses é mostrado com
suas classes. Nele o administrador de sinopse é capaz de inserir, alterar, remover

e listar as sinopses, que sdo ocorréncias ocorridas no decorrer do dia.
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Sinopse

Listar
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glnidade : text
gEmenta ; text
lata : Date
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gData : Date
gHora © time
gllnidade : text
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Buscar
&Data : Date
&Hora : time
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@Tipo : text
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eMatureza ; text
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Fonte: Dados da Pesquisa

£ 4

s

Lista

Cadastrar

Data : Date
Hora : time
@Tipo : text
Slnidade ; text
$Ementa ; text
glocal ; text
ghdunicipio : text
GMatureza ; text
$ointese ; text
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glnidade ; text
sEmenta : text
gData : Date
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Confirmagio

Figura 21 - Representacdo do Subsistema Administracdo de Sinopses

Na figura 22, a representacdo do subsistema Administracdo da Ficha
do Municipio é mostrada com suas classes. E neste subsistema que se faz todo a

operacdo de cadastramento e controle da ficha informativa referente a um muni-




Adm. Ficha do
Municipio

Frincipal

£ X

Cadastrar Municipio Alterar Municipio
$Dados ; text Dados : text

¥

Confirmagio

Figura 22 - Subsistema Administracdo da Ficha do Municipio
Fonte: Dados da Pesquisa

O subsistema referente a Administracdo de Noticias é mostrado na fi-
gura 23. Neste subsistema o usuario é capaz de inserir as noticias que irdo apare-
cer no Portal. E possivel informar onde a noticia sera mostrada, por exemplo: ela
pode ser mostrada na Internet e/ou na Intranet e/ou na imprensa, bastando fazer a

opcédo quando se cadastrar ou ao alterar a noticia.
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Administragao
Noticia

Frincipal

Alterar Moticia

Cadastrar Moticia

¢Foto : image
oTitulo : text
Shoticia ; text
SUnidade ; text
&Exibir . boolean

@Foto : image
STitulo : text
Shoticia © text
glnidade : text
GExibir : boolean

Confirmagio

Figura 23 - Subsistema Administracdo de Noticias

Fonte: Dados da Pesquisa
Na figura 24 é mostrado o subsistema Administracdo de Crimes e Ope-

racdes. E nele onde se inserem os dados referentes aos crimes que s&o mostrados

no subsistema Inteligéncia.
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Administragdo Crimes e Operacies

Cadastrar Crime e Operagéo

Cadastrar Crime Total

Alterar Crime Total

Glidade © text
Urime © text
¢Pelotéo : text
ehlds | text
gAno L int

SCidade : text
gino int
ehMeses text
oCtd, Crimes : text

SCidade © text
gino o int

eMeses ; text
©Otd. Crimes ; text

Otd. Subclasse : int A

Alterar Crime e Operag 40 Cad.astrar Total Crime
&Cidade : text oi'da'_j'.a .ttext
&Crime : text ng;DSé;n_ text
HPelotdo ; text Principal —— ; .
oClasse - text e — @Otd. Crimes ; text
MEs : text

&Ano o int

&0td. Subclasse: int

Remaover Crime & Operagéo

¢Cidade ; text
SCrime ; text
sPelotdo : text
$Classe © text

shEs | text

gAno int

&Etd, Subclasse :int

Cadastrar Populagdo

¢Cidade : text
GAnn C text
&Fopulagéo : int

Alterar Populagéo

&Cidade : text
GAno  text
GPopulagdo @ int

Figura 24 - Administracdo de Crimes e Operacdes

Fonte: Dados da Pesquisa

O subsistema Administracdo de BPI (Boletim Periddico de Informa-
¢do) é mostrado na figura 25. Este subsistema serve para se cadastrar os BPIs
que sdo feitos a cada dia nos Batalhdes, possibilitando a todos os usuarios da 62
RPM obter os documentos de forma rapida e com baixos custos, pois estes do-

cumentos poderdo ser lidos na tela do computador. Os BPIs trazem informacdes
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sobre quantidade de ocorréncias registradas, dados sobre veiculos furtados, pes-
soas procuradas e varias outras informagdes sobre seguranca publica de interesse
do policial militar que trabalha na rua.

Administragao

Imprensa
Confirmagao Confirmagio
Corfirmag 3o ﬂ ﬂ
Cadastrar Imprensa Alterar Imprensa
Zé Shlome ; text shome : text
B @login : text ¢login : text
Inse.rerF'l &Senha ; text goenha o text
Ghrguivo ; text SE-mail : email &E-mail - email
STitulo ; text
glUnidade : text E:,i ﬁ
% Principal
Principal ﬁ XA
Remover Imprensa Listar Imprensa
%;, sMome : text SMome : text
sE-mail : email
Exibir BPI
@Arguivg © text
Glitulo: text

- Confirmagado
Glnidade ;- text

Figura 25 - Subsistemas Administracdo de BPI e de Imprensa
Fonte: Dados da Pesquisa

Também é representado na figura 25, o subsistema Administracédo de

Imprensa. Neste subsistema o Administrador do Portal consegue inserir 0s usu-
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arios da midia (repdrteres do radio, televisdo, jornal, internet) que terdo acesso a

algumas noticias ndo visualizadas pelo publico em geral.
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CAPITULO 5 - CONCLUSAO E TRABA-
LHOS FUTUROS

No presente trabalho foram apresentados conceitos sobre a Metodologia
OOHDM e sobre Portais Corporativos com o intuito de prover conhecimento
para o entendimento do trabalho. A seguir foi elaborada a Modelagem do Portal
Corporativo da 62 RPM mostrada através de classes e subsistemas as diversas
funcionalidades do Portal.

O Portal Corporativo esta sendo de grande valia para a Policia Militar da
62 RPM, mesmo estando em fase de desenvolvimento. Ao término da modela-
gem do portal, ficou claro que a documentacdo que foi gerada auxiliard em sua
manutencdo, além de ficar mais simples continuar sua construcao.

Apesar do OOHDM ser ainda uma metodologia de projeto jovem usada
para a construcdo de softwares, ou seja, para a Engenharia Direta, ficou consta-
tado que ela também € (til e funciona bem na Engenharia Reversa, apesar de que
ndo € tao simples refazer todos os tipos de modelos que a metodologia apresenta.

O modelo OOHDM, independente da implementacao, é capaz de estru-
turar aplicacdes grandes e complexas, facilitando a manutencéo e dando suporte
a reutilizacdo.

Como proposta de trabalhos futuros, fica a modelagem dos sistemas que
ainda ndo foram desenvolvidos. Porém, sugere-se que esta modelagem aconteca
antes do seu desenvolvimento para que a sua construcdo seja de forma organiza-
da e mais funcional.

E ainda, com a observacdo da documentacdo gerada pela modelagem do
portal, pode-se concluir que o sistema pode ser melhorado quanto a navegacédo

entre 0s sistemas.
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