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ADAPTACAO DO METODO DE MODELAGEM DE NEGOCIOS ERIKSSON-PENKER
UTILIZANDO A UML 2.0: ESTUDO DE CASO EM UMA FABRICA DE SOFTWARE

RESUMO

Este trabalho apresenta a adaptagdo do metodo de modelagem de negdcios Eriksson-
Penker, que utiliza a UML, para a UML 2.0. Um modelo de negdcio é uma abstragdo de
como um negocio funciona e traz uma visdo simplificada de uma realidade complexa,
eliminando detalhes e focando nos aspectos mais importantes do negécio. O objetivo da
utilizacdo da UML no trabalho é demonstrar um mecanismo de modelagem de negécio
proximo aos mecanismos utilizados para modelagens de sistemas de software. A adaptacao
do método para utilizagdo da UML 2.0 foi feita através da criacdo de profile, que é um
mecanismo da UML 2.0 que possibilita o agrupamento dos elementos criados para poder
realizar a modelagem. Além de proporcionar a realizacdo deste trabalho, o profile criado
pode ser utilizado em trabalhos futuros. Foi realizado um estudo de caso em uma fabrica de
software, aplicando o método adaptado a fim de comprovar os resultados do trabalho. O
ganho maior da modelagem de negdcios para a fabrica de software, foi auxiliar na
definicdo de seus objetivos e de sua estrutura.

Palavras-Chave: Engenharia de Software, Modelagem de Neg6cios, UML 2.0.

ADAPTATION OF THE ERIKSSON-PENKER BUSINESS MODELING METHOD USING
THE UML 2.0: CASE STUDY IN A SOFTWARE FACTORY

ABSTRACT

This work presents an adaptation of the method of Erinksson-Penker business modeling
which uses the UML to use UML 2.0. A business model is an abstraction of as a business
runs and shows a simplified vision of a complex reality. It removes details and focusing in
the most important aspects of the business. The objective to use UML at the work is
demonstrating a mechanism of business modeling near to the mechanisms used to model
software systems. The adaptation of the method to use UML 2.0 was done through the
creation of a profile, which is a mechanism of the UML 2.0 that makes possible grouping
the elements created to be able to carry out the modeling. As well providing the realization
of this work, the created profile can be used in future works. It was carried out a case study
in a software factory, applying the method adapted in order to prove the results of the
work. The biggest profit of the business modeling to the software factory where the case of
use was carried out went to help it at the definition of its objectives and structure.

Key-Words: Software Engineer, Business Modeling, UML 2.0.
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1.INTRODUCAO

1.1. Contextualizacao e Motivacao

Apo6s a padronizagdo da Unified Modeling Language (UML) pela Object
Management Group (OMG) em novembro de 1997, houve um impacto muito grande no
setor de desenvolvimento de software. A aceitacdo da UML estimulou a producéo de uma
nova geracao de ferramentas e processos que usam a UML proporcionando o aparecimento
de importantes conceitos e técnicas com regras de arquitetura, engenharia de requisitos e
integracdo de ferramentas (Eriksson & Penker, 2000).

Entretanto, um problema que surge na area de desenvolvimento de software é o fato
dos sistemas de software ndo suportarem corretamente os negécios® do qual eles estdo
inseridos por ndo atenderem totalmente as necessidades destes. Ha varias razfes para isto,
por exemplo, ndo é feita uma correta especificacdo de requisitos do sistema, 0s
desenvolvedores de sistema ndo tém um entendimento correto sobre o negdcio ou o

negocio muda frequentemente e o software ndo consegue acompanhar tais mudancas.

Identificar os requisitos corretos em sistemas de software ndo € a Unica raz&o para a
modelagem de negocio. Modelagem de negdcio cria uma abstracdo de um negocio que é
complexo e estabelece um entendimento comum que pode ser transmitido para oS
envolvidos. Um melhor entendimento de como o neg6cio funciona facilita o seu

aprimoramento e ajuda a identificar novas oportunidades.

Embora a UML em seus primeiros anos fosse usada principalmente, para
modelagem de sistemas de software, ela pode ser aplicada a modelagem de negdcio. Ela
permite descrever os aspectos estruturais de um negdécio (a organizacdo, hierarquia de
objetivos e as estruturas dos recursos) e 0s aspectos comportamentais (0S processos e as
regras que afetam a estrutura e o comportamento do negdcio). Muitos desenvolvedores de
software estdo familiarizados com a UML, uma vez que eles a tém usado constantemente
na modelagem de seus sistemas. Usando a mesma linguagem de modelagem para a
modelagem de nego6cio e modelagem de sistemas de software, a UML assegura que a

documentacdo seja consistente e facilita a comunicacdo entre os responsaveis pelas

! Negdcio no contexto do presente trabalho deve ser entendido como qualquer tipo de atividade continua que
tem ou usa recursos e tem um ou Vvarios objetivos (Eriksson & Penker, 2000).



modelagens de negocio e do software (Eriksson & Penker, 2000). Em adicional, existe uma
vasta quantidade de ferramentas que suportam a UML, permitindo assim o uso da

modelagem de negdcio com a UML.

1.2. Objetivos

O presente trabalho tem como objetivo geral fazer a adaptacdo do método de
modelagem de negdcios Eriksson-Penker, que utiliza a UML para 0s novos conceitos
trazidos pela UML 2.0. Além disso, é meta deste trabalho a realizagcdo de um estudo de
caso fazendo modelagem de negdcio, com o método adaptado da UML 2.0, em uma

fabrica de software.

Tem-se com a UML 2.0 um mecanismo de modelagem de negdcio proximo aos
mecanismos utilizados para modelagens de sistemas de software. Dessa forma, a
modelagem de negocio poderd ser utilizada como base para a especificagdo de sistemas de
software e a transformacdo do modelo de negdcio para 0 modelo de andlise podera ser feita
com uma maior facilidade, pois sdo utilizadas a mesma linguagem para ambas as

modelagens.

O estudo de caso em uma fabrica de software tem como finalidade facilitar o
entendimento das estratégias propostas, nas definicbes de seus objetivos e na defini¢do

formal de sua estrutura, comprovando o trabalho realizado na adaptagéo.

1.3. Estrutura do Trabalho

O presente trabalho esta estruturado da seguinte maneira:

No Capitulo 2, é feita uma revisdo bibliografica sobre a modelagem de negdcios,

trazendo a definigdo dos termos utilizados sobre o assunto.

No Capitulo 3, sdo apresentadas a UML 1.4, a UML 2.0 e discutindo as diferencas

entre ambas.

No Capitulo 4, é apresentado 0 método de modelagem de negdcio Eriksson-Penker

que utiliza a UML e os elementos e a estrutura do método.

No Capitulo 5, é apresentada a metodologia que foi utilizada para a realizacdo deste
trabalho.



No Capitulo 6, € apresentada como foi realizada a adaptacdo do método Eriksson-

Penker para os conceitos trazidos da UML 2.0.

No Capitulo 7, é apresentado o estudo de caso da modelagem de negdcios de uma

fabrica de software, mostrando como foi realizado e os resultados.

No Capitulo 8, é apresentada a conclusdo deste trabalho, quais foram suas

contribuicGes e 0 que podera ser realizado para sua continuagao.



2.MODELAGEM DE NEGOCIOS

Neste capitulo, é introduzida uma nocdo sobre Modelagem de Negocios,
apresentando uma definicdo, quais 0s aspectos que serdo utilizados para focar a

modelagem e algumas justificativas para fazer a modelagem de negocio.

Este capitulo tem como intuito de esclarecer os conceitos basicos utilizados na
Modelagem de Negdcio, necessarios para o entendimento e realizacdo do presente
trabalho.

2.1. Introducao a Modelagem de Negdcios

De acordo com (Eriksson & Penker, 2000), modelo de negdcio é uma abstragdo de
como um negdcio funciona. E uma visdo simplificada de uma complexa realidade,

deixando eliminar detalhes e focando nos aspectos mais importantes do negécio.

O modelo de negdcio cria um entendimento comum que facilita a discussao entre 0s
envolvidos no negocio, ajudando-os a chegar a um acordo comum sobre os fundamentos

chaves e trabalhar para atingir objetivos comuns.

Vernadat (1996) coloca os principais objetivos da modelagem de processos de
negocio, sendo eles: i) uniformizacdo do entendimento da forma de trabalho, gerando
integracdo; ii) analise e melhoria do fluxo de informacdes; iii) explicitacdo do
conhecimento sobre 0s processos, armazenando a competéncia organizacional; iv)
realizacdo de analises organizacionais e de indicadores (processos, financeiros e outros); v)

realizacdo de simulagGes, apoiando tomada de decises; e vi) gestdo da organizagéo.

Muitos dos elementos importantes em um negocio — clientes, fornecedores, leis e
regras — sdo externos, ndo fazendo parte da sua defini¢do. Por isso, o0 sistema de negocio
ndo pode ser considerado um sistema fechado, cujas artes séo, na maioria das vezes,

compartilhadas com outros modelos de negacios.

Os detalhes capturados pelo modelo diferem de acordo com a perspectiva do
analista que o modela, visto que cada pessoa possui um ponto de vista diferente de como o
negocio funciona e quais sdo seus objetivos. Isto é normal e 0 modelo de negdcio ndo ird
resolver completamente este problema. O modelo fornecerd uma visdo simplificada da

estrutura do negocio, que agird como base para a comunicacdo entre os envolvidos,



aprimoramento ou inovacdes e também 0s requisitos necessarios para um sistema de

software que é necessario para apoio ao negacio.

2.2. A Regra dos Modelos

Segundo Eriksson & Penker (2000), o modelo de negdcio funciona como um plano
para conduzir um negécio. Ele atua como a base para a tomada de decisdo e afeta nas
decisGes sobre a priorizacdo de objetivos, obtencdo dos recursos corretos ou negociagdes
com 0s subcontratados. O modelo pode antecipar e prever mudangas necessarias para se
manter competitivo. O modelo pode ndo prover todas as respostas, mas uma estratégia

basica ou um plano para seguir.

Idealmente, um modelo de negdcio consiste de um unico diagrama que inclui os
aspectos importantes de um negdcio. Entretanto, isto nem sempre é possivel, um Unico
negocio é tdo complexo e possui muitos aspectos que um diagrama somente pode nao

capturar toda a informagéo.

Assim sendo, um modelo de negdcio é composto pelos seguintes itens (Eriksson &
Penker, 2000):

e VisBes (Views) — Um modelo de negdcio € ilustrado com um ndmero de
diferentes visOes, cada qual captura informagOes sobre um ou mais aspectos
especificos do negoécio. Uma visdo € uma abstracdo de um ponto de vista
especifico, omitindo detalhes que séo irrelevantes para este ponto de vista.
Multiplas visGes sdo necessarias para separar propositos e perspectivas em um

modo controlado, sem perder informagGes importantes sobre 0 negocio;

e Diagramas (Diagrams) — Cada visdo consiste de varios diagramas que
mostram uma parte especifica tanto da estrutura quanto de uma situacdo do
negocio. Varios diagramas sdo necessarios para enxergar uma Unica visdo do
modelo de negdcio, visto que cada tipo de diagrama possui um propoésito
diferente e expressa um importante aspecto ou mecanismo com a visdo do

modelo de negdcio; e

e Objetos e Processos (Objects and Processes) — Conceitos sdo expressos nos

diagramas através do uso de diferentes objetos e processos. Os objetos na



modelagem podem ser: a) fisico, como as pessoas, maquinas, produto e
materiais; b) abstratos, como débitos, instrucdes e servicos. Objetos podem
também representar outros objetos por conter informacg6es sobre outras coisas
no negdcio. Processos sdo as fungbes no negdcio que consome, refina ou usa

objetos para afetar ou produzir outros objetos.

Um modelo é motivado por objetivos. O propésito de modelar um negécio pode ser

entender ou melhorar sua funcionalidade.

2.3. Modelagem de Processo de Negocio

Como visto por Eriksson & Penker (2000), um negécio é um sistema complexo,
consistindo da organizacdo hierdrquica de departamentos e suas funcdes. Entretanto,
algumas destas func¢bes ndo sdo restritas a um departamento e cruzam-se horizontalmente
através de varios departamentos. O método tradicional para documentar um negécio €
desenhar um gréfico organizacional, que divide o negécio em departamentos ou secdes
representados verticalmente. Este método de documentacdo é limitado para representar
como o negdcio é construido e organizado. O método tradicional ndo documenta os

processos de negdcios que fluem horizontalmente, afetando varios departamentos.

No campo de modelagem de processos, diversas teorias tentam explicar e melhorar
como estruturar e executar um negdécio. Poucos padrGes e métodos existem nesta area,
sendo que a maior parte da literatura concentra em como descrever um negocio e ndo em
técnicas bem definidas para modelar um negdcio. O conceito central usado para
modelagem de processos é o processo de negdcio, que descreve as atividades do negocio e
como elas se relacionam para interagir com 0s recursos no negocio para alcancar um

objetivo para 0 processo.

Os argumentos para a producdo de modelos de negdcio sdo (Eriksson & Penker,
2000):

e Entender melhor os mecanismos chaves de um negdcio existente;

e Atuar como base para criacdo de um sistema de software adequado que suporta

0 negocio;

e Atuar como base para melhorar a atual estrutura do negdcio e suas operacdes;



Mostrar a estrutura de um negécio inovador; e

Identificar a oportunidade para outsourcing.

Com isso, a modelagem em suas diversas aplicagfes pode gerar alguns ganhos

importantes para as organizac6es (Santos et al., 2002), como:

Uniformizagdo de Entendimentos sobre a Forma de Trabalho: A modelagem de
negocios, idealmente realizada com uma mesma ferramenta e notacdo, pode
proporcionar para uma organizacgdo, através da visdo por processos, a difusao
das relacdes de trabalho entre as diversas unidades organizacionais que passam

a entender melhor e a ter uma visdo homogénea do negdcio;

Melhoria do Fluxo de Informacgdes: Considerando-se que um dos principais
objetivos da modelagem de processos de negdcio € a identificacdo do fluxo de
informagdes que corta uma organizacgdo, a importancia da visdo por processos €
possibilitar e permitir o suporte pela Tl na automatizacdo desse fluxo e no
melhor entendimento, principalmente, das informag6es trocadas nas interfaces

organizacionais, podendo assim obter uma melhoria do fluxo de informacdes;

Padronizacdo dos Processos: Este ganho esta diretamente relacionado a
uniformizacdo do entendimento da forma de trabalho, pois, diante de um
referencial de conformidade com uma mesma linguagem de modelagem
(modelos com uma mesma notagdo) compreendida, fica facil definir um padrao

de modelagem e representacdo dos processos de negocio;

Melhoria da Gestdo Organizacional: A associacdo dos processos modelados
com indicadores de desempenho locais e globais proporciona melhorias na
gestdo organizacional em termos de monitoramento, controle e coordenacao do

trabalho;

Reducdo de Tempo e Custos dos Processos: A modelagem proporciona a
oportunidade de identificacdo e melhoria de problemas relacionados ao
sequenciamento das atividades, alocacdo de recursos e atividades que néo
agregam valor ao produto final que estdo diretamente relacionados a reducao de

tempo e custos operacionais; e



e Aumento da Conceituacdo Organizacional sobre Processos: Este ganho esta
relacionado diretamente aos demais ganhos, pois é uma premissa basica para a
consolidacdo da visdo por processos dentro da organizacdo que passa a

trabalhar orientada total ou parcialmente a processos.

2.4. ConsideracOes Finais

A modelagem de negdcio pode ser considerada uma ferramenta importante para a
organizacao, pois ela permite a visualizacdo do negdcio como todo, eliminando os detalhes

relevantes e dando énfase nos aspectos mais importantes do negécio.

O método tradicional de documentacdo de negdcios em que € feita uma
representacdo do negdécio em departamentos e secBGes representadas verticalmente é
incompleto. O processo de negdcio flui horizontalmente agrupando muitas vezes mais de
um departamento. Surgiu, assim, a necessidade de uma modelagem mais completa do

negocio para fazer suas representacdo mais abrangente.



3.A UML (Unified Modeling Language)

O presente capitulo apresenta a UML, Unified Modeling Language, que é uma

linguagem para construcdo de modelos.

Neste capitulo, sdo abordados os conceitos basicos da UML, explicando seus
objetivos, sua estrutura e sua aplicacdo. Além disso, é apresentada uma comparacao entre a

UML 2.0 e UML 1.4, sendo explicado os novos conceitos introduzidos.

O intuito deste capitulo é fornecer o entendimento que foi necessario para
realizacdo das adaptacdes realizadas no método de modelagem de negdcio realizada neste
trabalho.

3.1. Introducao a UML

A UML é a linguagem proposta pela OMG que relne as principais caracteristicas
das notagdes dos métodos Booch (Booch, 1991), Object Modeling Technique (OMT)
(Rumbaugh et al., 1991) e Object Oriented Software Engineering (OOSE) (Jacobson et al.,

1992). Tornou-se o padrao de mercado por ser intuitiva e facil de usar.

A UML é amplamente utilizada para modelar sistemas. Um modelo de UML
representa a descri¢do do conjunto de objetos que fazem parte da aplicagéo e de interacGes
as quais eles estdo sujeitos ao longo do tempo. Cada um desses conjuntos constitui uma
configuracdo do sistema e a colecdo das configuracdes possiveis denota a semantica do
modelo. Assim, um modelo pode ser visto como a intengdo do sistema (Booch et al.,
2005).

A UML sugere a construcdo de varios diagramas que permitem expressar 0S
aspectos estaticos e dindmicos de uma aplicacdo. Aspectos estaticos estdo relacionados a
estrutura do sistema e independem do tempo. O objetivo é descrever as entidades de um
sistema e como elas sempre véo interagir. Por outro lado, os aspectos dinamicos dizem
respeito a evolucdo da aplicacdo. O foco € contemplar a criacdo e a destruicdo de objetos e
as interacdes ao longo do tempo; em outros termos, as transformagdes as quais o estado
global do sistema esta sujeito.



A UML é uma linguagem para visualizar, especificar, construir e documentar os
artefatos de um sistema de software. As subsecdes a seguir explicam cada uma das

caracteristicas apresentadas.

3.1.1. A UML é uma Linguagem para Visualizar

De acordo com Booch et al. (2005), para muitos desenvolvedores, a distancia entre
pensar em uma implementacdo e colocar no codigo é perto de zero. Neste caso, 0
desenvolvedor estd ainda fazendo alguns modelos, embora de forma mental, porém ha
varios problemas com isto: primeiro, passar aqueles modelos conceituais para outros pode
acarretar erros desde que os envolvidos falem a mesma linguagem. Normalmente,
organizacOes e projetos desenvolvem sua prépria linguagem e é dificil de entender o que
esta acontecendo caso a pessoa seja nova no grupo ou nao parte deste; segundo, existem
algumas coisas sobre sistema de software que ndo podem ser entendidas desde que sejam
construidos modelos que transcendam a linguagem de programacao textual; e terceiro, se 0
desenvolvedor que escreveu o codigo ndo anotou os modelos que estdo na sua cabeca,

aquelas informacdes podem ser perdidas.

O uso da UML para elaborar modelos abrange uma terceira questdo: Um modelo
explicito para facilitar comunicacdo. Sendo uma linguagem grafica, a UML resolve
também o segundo problema descrito e, por dltimo, a UML é mais do que um conjunto de
simbolos gréficos. Atras de cada simbolo da UML esta uma semantica bem definida; dessa
maneira, um desenvolvedor pode escrever um modelo em UML e outro desenvolvedor ou
mesmo outra ferramenta pode interpretar 0 modelo de forma ndo ambigua. Isto resolve o

primeiro problema.

3.1.2. A UML é alLinguagem para Especificar

Neste contexto, especificar significa construir modelos que sdo precisos, nédo
ambiguos e completos (Booch et al.,, 2005). Em particular, a UML direciona a
especificacdo da andlise, design e decisdo de implementacdo que deve ser feita no

desenvolvimento e implantacdo do sistema de software.

3.1.3. A UML é umaLinguagem para Construir

Segundo (Booch et al., 2005), a UML ndo é uma linguagem de programacéo visual,

mas seus modelos podem ser diretamente conectados a uma variedade de linguagem de
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programacéo. Isto significa que & possivel mapear de um modelo em UML para uma
linguagem de programacao como Java, c++ ou Visual Basic ou mesmo para tabelas em
uma base de dados relacional ou armazenamento persistente de uma base de dados

orientada a objetos.

Este mapeamento permite a geracdo de codigo de um modelo UML para uma

linguagem de programacao e vice-versa.

3.1.4. A UML é uma Linguagem para Documentar

Uma organizagdo de software saudavel produz diversos tipos de artefatos, aléem dos
coédigos executaveis em si (Booch et al., 2005). Estes artefatos incluem (mas ndo se
limitam em): requisitos, arquitetura, projeto, codigo fonte, planos de projetos, testes,

prototipos e release.

A UML dirige a documentacdo de uma arquitetura de sistema e todos 0s seus
detalhes e prove uma linguagem para expressar requisitos e testes e para modelar

atividades de planejamento de projeto e gerenciamento de release.

3.2. Um Modelo Conceitual de UML

Para entender a UML é preciso ter em mente 0 modelo conceitual da linguagem e
isto requer aprender trés elementos principais: blocos de construgdo basicos da UML, as
regras que ditam como esses blocos podem ser reunidos e alguns mecanismos comuns que

se aplicam ao longo da UML.

O vocabulario de UML inclui trés tipos de blocos de construcdo: elementos,

relacionamentos e diagramas.

Os elementos sdo as abstracfes que sdo classes nativas em um modelo, 0s
relacionamentos ligam esses elementos entre si e os; diagramas agrupam colec¢des de

elementos e relacionamentos para representar uma abstracao.

3.2.1. Elementos da UML

Segundo Booch et al. (2005), existem quatro tipos de elementos da UML.:

e Elementos estruturais;
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e Elementos comportamentais;
e Elementos agrupadores;
e Elementos de anotacéo.

Esses elementos sdo os blocos de construcdo basicos orientados a objetos da UML

que podem ser utilizados para escrever modelos bem formados.

Elementos estruturais
Elementos estruturais sdo os nomes dos elementos da linguagem UML. Séao

geralmente partes estaticas de um modelo, representam elementos que s&o conceituais ou

fisicos. Coletivamente, elementos estruturais sdo chamados classificadores?.

Na Tabela 3.1, séo descritos os elementos estruturais da UML mais relevantes para

realizacdo deste trabalho.

Tabela 3.1 - Elementos Estruturais da UML.

ELEMENTOS =
ESTRUTURAIS DESCRICAO
Janela
oFigem , - . .
tamanho Uma classe e a descricdo de um conjunto de objetos
abrir] que compartilham atributos, operagoes,
Fechar() relacionamentos e semantica. A classe implementa
mover() uma ou mais interfaces.
exibird)
Classes

Fonte: Adaptacdo de Booch et al. (2005).

Elementos Comportamentais
Elementos comportamentais sdo as partes dindmicas dos diagramas da UML. Ha
trés tipos primarios de elementos comportamentais: interacdes, maquina de estados e

atividades.

A Tabela 3.2 apresenta os elementos comportamentais, que podem ser considerados
os verbos de um modelo, representando comportamentos no tempo e espago (Booch et al.,
2005).

2 Um mecanismo que descreve caracteristicas estruturais e comportamentais. Classificadores incluem classes,
interfaces, tipos de dados, simbolos, componentes, nos, casos de uso e subsistemas.
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Tabela 3.2 - Elementos Comportamentais da UML.

ELEMENTOS

ESTRUTURAIS DESCRIGAG

Uma interacdo € um comportamento que engloba um
conjunto de mensagens trocadas entre um conjunto de
objetos ou regras com um contexto particular para
cumprir um propdsito especifico. Uma interagdo
Mensagens envolve um ndmero de outros elementos, incluindo
mensagens, acdes e conectores.

exibir

Uma maquina de estados € um comportamento que
especifica as seqiiéncias de estados que um objeto ou
{ Aguardando J

uma interacdo irdo passar durante seu tempo de vida na
resposta de eventos, junto com suas respostas ao
evento. Uma maquina de estado envolve Vvarios

Estados elementos, incluindo estados, transices, eventos e
atividades.
w Uma atividade é um comportamento que especifica
- uma sequéncia de passos que um  Processo
- computacional executa. Um passo de uma atividade é
AcOes chamado de acéo.

Fonte: Adaptacdo de Booch et al. (2005).

Elementos de Agrupamento
Elementos de agrupamento séo as partes organizacionais dos diagramas da UML.

H& um tipo primario de elemento de agrupamento chamado pacotes.

Um pacote € um mecanismo para organizar o préprio modelo, onde os elementos
estruturais, elementos organizacionais e outros elementos de agrupamento podem ser

colocados em um pacote (Booch et al., 2005) (Figura 3.1).

1]

Regras de Megadcios

Figura 3.1 - Pacotes. Fonte: Adaptacao de Booch et al. (2005).

Elementos de Notagdes
Elementos de notaces sdo as partes explicativas dos diagramas da UML. O tipo
principal de elementos de notacbes é a nota. A Figura 3.2 € a representacdo grafica dos

elementos de notacdes.
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retornar copia

Figura 3.2 - Notas. Fonte: Adaptacdo de Booch et al. (2005).

3.2.2.

Ha quatro

generalizacdo e realizagéo.

Estes relacionamentos sdo os blocos de construgéo relacionais basicos da UML. Séo

tipos de relacionamentos na UML: dependéncia,

Relacionamentos em UML

usados para escrever modelos bem formados.

A Tabela 3.3 apresenta graficamente os relacionamentos em UML e uma breve

descricdo de suas funcdes.

Tabela 3.3 - Relacionamentos da UML.

RELACIONAMENTOS

DESCRICAO

_____________________:3,.
Dependéncias

Uma dependéncia € um relacionamento semantico
entre dois elementos de modelagem onde uma
modificagdo em um elemento pode afetar a semantica
do outros elementos.

empregador funcionario

0.1 e
Associagoes

Uma associacdo é um relacionamento estrutural entre
classes que descrevem um conjunto de links.
Agregacdo € um tipo especial de associacao,
representando um relacionamento estrutural entre um
todo e suas partes.

>

Generalizacoes

Uma generalizagio é um relacionamento de
especializacdo generalizacdo no qual o elemento
especializado (o filho) herda a especificacdo do
elemento generalizado (o pai). O filho compartilha a
estrutura e 0 comportamento do pai.

Realizagoes

Uma realizacdo é uma relacdo semantica entre
classificadores, em que um classificador especifica um
contrato que outro classificador garante executar.

Fonte: Adaptacdo de Booch et al. (2005).
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3.2.3. Diagramas no UML

Um diagrama € a representacdo grafica de um conjunto de elementos. Muitas vezes
um diagrama € definido como um grafico conectado de vértices (elementos) e arestas
(relacionamentos). Os diagramas sao desenhados para visualizar um sistema de diferentes
perspectivas; assim, um diagrama é uma projecdo de uma perspectiva dentro de um

sistema.

A UML inclui vérios diagramas. A seguir é descrito os diagramas que foram
utilizados no presente trabalho (Booch et al., 2005):

e Diagrama de Classes - representa um conjunto de classes, interfaces, e
colaboracges e seus relacionamentos. Diagramas de classe se enquadram na viséo

estatica de um sistema;

e Diagrama de Objetos - representa um conjunto de objetos e seus relacionamentos.
Diagramas de objetos representam uma foto momentanea dos elementos
encontrados nos diagramas de classes. Diagramas de objeto se enquadram na Vvisao

estatica de um sistema;

e Diagrama de Sequéncia e de Comunicacao - diagramas de seqliéncia e diagramas
de comunicacdo sdo tipos de diagramas de interacdo. Um diagrama de interacao
mostra uma interacdo, consistindo de um conjunto de objetos ou regras, incluindo
as mensagens que podem ser trocadas entre eles. Diagramas de interacdo se
enquadram na visdo dinamica de um sistema. Um diagrama de seqiiéncia enfatiza a
ordem cronoldgica das mensagens, enquanto um diagrama de comunicacdo enfatiza
a organizacao estrutural dos objetos e regras que enviam e recebem mensagens.
Ambos representam conceitos similares, mas cada um tem enfoque em uma
diferente visdo de conceitos. Diagramas de Sequéncia e de Comunicagdo se

enquadram na viséo dindmica de um sistema;

e Diagrama de Estado - representa uma maquina de estados, consistindo de estados,
transicOes, eventos e atividades. Diagramas de Estado se enquadram na visdo

dindmica de um sistema;
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e Diagrama de Atividade — representa uma estrutura de um processo ou outra
computacdo como um fluxo de controle passo a passo na computacdo. Diagramas
de atividades se enquadram na visdo dinamica de um sistema. Diagramas de

Atividade se enquadram na visao dinamica de um sistema;

3.3. Mecanismos de Extensao

A UML permite extensdes, de modo controlado, para poder expressar de forma
completa os inimeros software possiveis. Os mecanismos de extensdo sdo (Booch et al.,
2005):

e Esteredtipos — estendem o vocabulario da UML, permitindo criar novos tipos

de blocos de construgdes que sdo derivados de existentes;

e Valores Marcados - estende as propriedades de um estereotipo da UML,

permitindo incluir novas informacdes nas especificacdes de estereotipos;

e Restricles - estendem a semantica da UML, construindo blocos e permitindo

vocé adicionar novas regras ou modificar uma existente.

e Profiles - um conjunto coerente de extensdes adequadas a um dado dominio.
Por sua natureza, profiles ndo sdo aplicadveis em todas as circunstancias e,
diferentes profiles podem ou ndo ser compativeis com outros (Rumbaugh et al.,
2004).

3.4. Diferencas entre UML 2.0e UML 1.4

A UML 1.4 combinou diferentes métodos de modelagem em um padrdo, o que
facilita a comunicacdo entre os elementos do modelo. A UML 2.0 inclui varias
caracteristicas que facilitam a comunicacdo entre maquina e os elementos do modelo,
enguanto que, continua respondendo as questdes e as necessidades das pessoas. A UML
2.0 adiciona caracteristicas para descrever comportamentos e caminhos alternativos, apoiar
desenvolvimento de componentes e sustentar o desenvolvimento distribuido complexo,
além de buscar cobrir uma arquitetura dirigida por modelos com sofisticacdo bastante
técnica para gerar codigo automaticamente e com bastante flexibilidade para evoluir com

as mudancas continuas.
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Para este upgrade da UML, a OMG apontou metas bem definidas para UML 2.0 em

um conjunto de requisitos que refletem questfes encontradas por usuarios da UML 1.4 . Da

especificacdo de requisitos, quatro objetivos emergiram como importantes direcdes na
evolugéo de UML (Eriksson et al., 2004):

Fazer uma linguagem para modelar entidades de software mais executavel,
Prover mecanismos mais robustos para modelar workflows e acdes;
Criar um padréo para comunicacdo entre ferramentas diferentes; e

Compor UML dentro de um framework de modelagem padréo.

Seguindo esse conjunto de metas, as principais mudancas da UML 2.0 em relagéo a
UML 1.4 séo (Eriksson et al., 2004):

O diagrama de colaboragdo da UML1.4 foi transformado em um diagrama de
comunicagdo. Os diagramas de comunicacdo sdo considerados um tipo de
diagrama de interagéo;

O diagrama de sequéncia foi fragmentado, permitindo mostrar opgdes mais
complexas em um diagrama como a area onde a ordem de mensagens é critica e
areas onde processamento paralelo é permitido. Os fragmentos também apdiam

reuso de elementos do diagrama de sequéncia;

O diagrama de atividades representam um construtor de classe primaria e ndo
um agrupado a maquina de estado. O novo diagrama de atividades inclui apoio
a caracteristicas adicionais do fluxo e ndo tem enfoque em transi¢des. Baseado
em Redes de Petri, os novos diagramas de atividade modelam fluxos dindmicos
e podem mostrar facilmente atividades de interrupgdo, fluxos multiplos,

controle de excecéo, e regides protegidas;

Surgiram dois novos diagramas de interacdo: o diagrama de tempo e o diagrama

de visédo da interagéo;

O novo diagrama de tempo prové um modo para controlar o tempo ao longo de

um eixo de um diagrama de interacdo. Este diagrama permite tracar estado e
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comportamento para clarear unidades de tempo que ajudam na andlise de

assuntos relacionados a runtime;

A maquina de estados de protocolos e as portas provéem varias caracteristicas
para apoiar desenvolvimento de componente fornecendo regras claras para as

exigéncias ambientais do componente;

Uma maquina de estados tem regras de extensdo mais clara de forma que a
parte da maquina de estados pode ser usada em varios lugares e pode trabalhar

com um classificador que faz parte de uma hierarquia de heranca;

UML 2.0 inclui caracteristicas padrGes para observar e criar restricdes baseadas

no tempo e na duragéo de comportamentos;

O uso de ocorréncias de interacdo habilita decomposicdo de interagfes em

blocos de modelagem reutilizaveis;

A introducdo do diagrama de estrutura composto permite mostrar a conexao
entre um classificador de alto-nivel, como um caso de uso, e 0s elementos de

runtime necessarios para aquele classificador;

Na UML 2.0, as regras para definicdo da estrutura interna de um classificador

sdo mais claras, facilitando a decomposicao de um classificador;

O conjunto de generalizagbes prové uma forma para clarificar os tipos
diferentes de generalizacbes. Uma classe pode ter dois ou mais tipos de

relacionamento de generalizacdo para diferentes conjuntos de classes;

Pacotes podem receber um estereotipo padrdo <<merge>> para melhor mostrar

o tipo de relacionamento de dependéncia em um diagrama de pacote;

Muitos elementos tém caracteristicas que, agora mais explicitamente além das
classes, se aplicam a classificadores. Outros elementos de UML 2.0 podem
melhorar de hierarquias de generalizacdo e relacionamentos definidos. Por
exemplo, sinais, como também maquinas de estado, podem ser redefinidos por

heranca; e
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e O diagrama de estrutura composto € uma adicdo nova em UML 2.0 e é usado
para mostrar a arquitetura de runtime de um classificador em particular. Os nds

dos componentes neste diagrama, também séo novos.

Finalmente, os conceitos de profiles na UML 2.0 e arquitetura dirigida a modelo
podem produzir finalidades significativamente mais robustos, pois permite a reutilizacao

de caracteristicas utilizada em um modelo.

Em termos de extensdes, a UML 2.0 enfatiza o uso de profiles, como também o uso
de niveis de modelos multiplos, para manter modelos focalizados no seu propésito
principal, aproveitando abordagens comuns para problemas. Estas extensfes fazem com

que fique mais facil para alguns niveis de modelo produzir cédigo.

Um modelador indica qual o profile se aplica ao seu modelo, podendo qualquer
outro usudrio adquirir o mesmo perfil para trabalhar no sistema. Esta arquitetura de
linguagem € projetada para apoiar uma proliferacdo de extensdes do modelo para que o
arquiteto possa estender os conceitos de UML e de dominios novos.

A UML 2.0 ndo usa mais a linguagem UML para definir seu proprio modelo. E
definida em termos de uma linguagem de modelagem mais abstrata denominada Meta-
Object Facility (MOF) (MOF, 2006). Isto permite a comunidade de modelagem habilidade
para completar UML criando um primo de UML. Esta nova habilidade para criar um outro
membro da familia UML de linguagens resultou na especificacdo separada de uma
linguagem de restricdo com Object Constraint Language (OCL) (OCL, 2006), que nédo

mais esta definida na especificacdo de UML.

3.5. Consideracoes Finais

A diferenca mais relevante entre a verséo 2.0 para a 1.4 da UML, observada, para a
execucdo do trabalho foi a maneira de realizar a extensdo dos elementos de modelagem,

em principal destaque o conceito de profile.

O presente capitulo trouxe o conhecimento para a realizacdo das adaptagdes

necessarias no método de modelagem Eriksson-Penker.
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4. MODELAGEM DE NEGOCIO COM UML:
METODO ERIKSSON-PENKER

Neste capitulo, é apresentada a estrutura do método de modelagem de negdcios
Eriksson-Penker. S8o discutidas as caracteristicas de uma arquitetura de negdcios, 0s
conceitos que séo usados na definicdo desta arquitetura e o conjunto de extensdes para
UML que sdo utilizados no método Eriksson-Penker.

Este capitulo mostra estrutura do método Eriksson-Penker que foi necesséria
adaptar para incorporar as caracteristicas da UML 2.0.

Para a escolha do método em questdo foi realizado um estudo em alguns métodos
existentes na literatura (Alencar 1999, Bubenko et al., 2001, Persson, 2001, Chen-Burger,
2001) e também através da comparacdo realizada por Monteiro (2003) dos seguintes
métodos e técnicas: 0 método Business System Development Method (BSDM) (IBM, 1992
Chen-Burger, 2001), a Técnica i*® (Yu, 1995), o método Enterprise Knowledge
Development (EKD) (Bubenko et al., 1997, Bubenko et al., 1998, Bubenko et al., 2001) e
método Eriksson-Penker (Eriksson & Penker, 2000).

4.1. Arquitetura de Negocio

De acordo com Eriksson & Penker (2000), arquitetura de negdcio € a base para
descrever e entender uma empresa. A arquitetura de negocios lista as partes requeridas de
um negdcio, como estas partes sdo estruturadas e interagidas e como a arquitetura deve

envolvé-las. Embora seja dificil definir o termo, pode-se usar a seguinte definicao:

“...um conjunto organizado de elementos se relaciona claramente com outro, que juntos
formam um todo definido por sua funcionalidade. ... Os elementos representam a estrutura
organizacional e comportamental de um sistema de negocio, e mostra abstracfes dos

processos chaves e estrutura no negocio.” (Vernadat, 1996)

Segundo Eriksson & Penker (2000), uma boa arquitetura permite que o modelador

abstraia 0 negdcio em diferentes aspectos e se concentre em um somente aspecto por vez.

* 0 acronimo i* refere-se a “distributed intentionality”



Isto, juntamente com desconsideracdo dos detalhes irrelevantes, é essencial para entender

0s sistemas complexos e suas relacoes.

De acordo com Eriksson & Penker (2000), uma boa arquitetura possui as seguintes

caracteristicas:

Captura o real negécio como mais verdadeiro e correto possivel;

Focar nos processos e nas estruturas chaves do negdcio com um nivel

apropriado de abstracao;
Representa um consenso entre as pessoas envolvidas no negdcio;
Adapta facilmente a mudancas e extensoes;

E facil de entender e encoraja a comunicacdo entre os diferentes stakeholders

do negdcio.

Mas, atingir estas caracteristicas ndo € simples. S8o requeridas varias coisas
(Eriksson & Penker, 2000):

Modeladores que tém um alto conhecimento do negdcio ou, no minino, acesso a
pessoas com conhecimento suficiente que possam ser entrevistadas e possam

participar na construgdo da arquitetura;

A linguagem de modelagem deve capturar os importantes conceitos no negocio,

junto com as relacdes entres estes capturados;

Uma capacidade para organizar diagramas visuais em diferentes visdes do

negocio, onde cada visdo ilustra um aspecto especifico do negécio;
Um projeto baseado na experiéncia, em que trabalhar e em que néo trabalhar;

Um processo de desenvolvimento que assegura a qualidade e precisdo dos

modelos produzidos.

4.2. Conceitos de Negocios

Os conceitos que sdo utilizados na definicdo de sistemas de negdcios sao:
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e Recursos — sdo 0s objetos dentro do negdcio, como pessoas, informacdes, e
produtos que sdo usados ou produzidos no negocio. Os recursos podem ser

categorizados como fisico, abstrato e informacional;

e Processos — sdo as atividades executadas dentro do negdcio durante o processo
de mudanca dos estados e recursos;

e Objetivos — sdo o0s propdsito do negdcio ou a conseqiiéncia que 0 negocio

como um todo esta tentando realizar;

e Regras — sdo as afirmagfes que definem ou restringem algum aspecto do
negacio, e representa 0 conhecimento do negdcio. As regras governam como 0
negocio deve ser executado ou como 0s recursos podem ser estruturados e
relacionados entre si. As regras podem ser classificadas como funcionais,

comportamentais e estruturais.

4.3. Extensdes de Negocios Eriksson-Penker

A UML foi definida para modelar a arquitetura de sistemas de software e tem
similaridades e diferencas entre sistemas de software de negdcios. Para fazer a modelagem
de negdcios com a UML, precisa-se estendé-la para identificar e visualizar os importantes
conceitos de processos, objetivos, recursos e as regras do sistema de negdcio. Por causa
disto, é apresentado um conjunto de extensdes para a UML chamado de Extensdes de
Negdcio Eriksson-Penker (Eriksson-Penker Business Extensions), que prové os simbolos

necessarios para a modelagem de negdcio.

4.3.1. Processos de Negocio

O processo de negocio € representado pela Extensdo de Negocio Eriksson-Penker,
que é descrito por um simbolo de acordo com a Figura 4.1. A simbologia da Extensdo
Eriksson-Penker é utilizado em muitas técnicas de modelagem de processos e ndo sobrepde

outro elemento existente na UML.
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<<objetivo>>

Objetivo

~
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)
i
: <<processo>> .
<<recurso>> < <leCursg>>>
Entrada: | >’ Processo A > saida:
) A
n 1
] ]
' :
<<reCursg>> <<reCurso>>»
Becurso A Becurso B

Figura 4.1 - Simbolo do processo de negdcio, ilustrando um objetivo e entradas e saidas do objeto.
Adaptado de Eriksson & Penker (2000).

Formalmente na UML, este simbolo é uma atividade estereotipada de um diagrama
de atividade utilizado para ilustrar o processo de negocios. Um processo recebe recursos
como entrada na sua parte esquerda e indica seus recursos de saida na sua parte direita. O

objetivo do processo é ilustrado como um objeto objetivo acima do simbolo do processo.

Um processo pode ter Valores Marcados com informagGes adicionais sobre o
processo. Os Valores Marcados utilizados na Extensdo de Negocios Eriksson-Penker so:

Objetivo (goal) — descreve 0 objetivo do processo;
e Proposito (purpose) — descreve o propdsito do processo;

e Documentacao (documentation) — uma descri¢do informal de como funciona o

processo,

e Dono do Processo (process owner) — define o dono do processo, ou seja,

representa na organizacao quem sera responsavel pelo processo;

e Atores do Processo (process actors) — define os atores necessarios para

executar 0 processo;
e Prioridade (priority) — descreve a prioridade do processo;

e Riscos (risks) — descreve 0s riscos do processo;
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e Possibilidades (possibilities) — descreve as possibilidades do processo;

e Tempo (time) — tempo aproximado que deverd ser gasto na execucdo do

processo,

e Custo (cost) — um valor aproximado do custo do processo.

4.3.2. Passos do Processo

O processo contém um namero de passos ou atividades que sdo executados como
uma parte do processo. As atividades sdo caracterizadas como o seguinte (Eriksson &
Penker, 2000):

e Diretas — se envolve na cria¢do do produto ou do servico;
e Indiretas — se serve de suporte para as atividades diretas;
e Garantia da qualidade — se assegura a qualidade de outras atividades.

Os processos também podem ser caracterizados de outros modos, tal como

processos de desenvolvimento, de melhoria ou de geréncia.

Os passos do processo séo ilustrados como atividades aninhadas. Entretanto, se um
processo ndo possui subprocessos, é usado o simbolo padréo de atividade da UML.

Um processo pode se espalhar por mais de uma area da empresa.

4.3.3. Eventos de Negdcio

Um processo ¢ afetado por eventos que sdo ocorridos no ambiente que o cerca ou
por eventos gerados por outros processos que fazem o processo ser ativado. Um evento de
negécio pode ser definido como: um evento de negdcio é um acontecimento externo do
mundo real que requer certa acdo (Gale & Eldred, 1996); um evento de negocio representa
um registro de uma mudanca no negocio em um particular instante no tempo (OMG,
1998).

Um evento pode: iniciar a execucdo de um processo, afetar o comportamento e

execucdo do processo e concluir um processo gerando um evento.
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Na notacdo de negocio Eriksson-Penker, um evento de negécio é representado
como uma classe (o tipo evento) e objetos (instancias do tipo evento). A classe evento €
estereotipada como um evento de negécio (business event). Suas relacbes podem ser

ilustradas em um diagrama de classes (Figura 4.2).

<<Eventa de Negdcio==
Ordem de Cliente

il

< <Evento de Megdcio= < <Evento de Megdcio=
Ordem de ¥enda Sequra Pedido de Compra Segura
< <Evento de Megdcio= < <Evento de Negdoio: = < <Evento de Negdoio: = < <Evento de Negdoio: =

Ordem de ¥enda de Estoque Ordem de ¥enda de Servico Ordem de Compra de Estoque Ordem de Compra de Servico

Figura 4.2 - Eventos de negdcio sdo modelados como modelados como classes em uma hierarquia de
classes. Fonte: Adaptacdo Eriksson & Penker, (2000).

O simbolo recebe (pentdgono céncavo) e o simbolo envia (pentdgono convexo) sdo
usados em um processo para ilustrar os eventos enviados e recebidos (Figura 4.3). O
simbolo recebido pode ser lido, 0 processo espera esse evento ocorrer, o simbolo indica
gue O processo gerou e enviou um evento entre duas atividades. Ambos, simbolos e

eventos, podem ser ligados a um objeto por uma seta de dependéncia.
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Pedido de Wenda
Pedido de Wenda - no Marketing
de Estoque

CEProcess»>
Administragdo de Pedido de
enda de Estoque

S PPOCESS
Atender Ligacdo de
Zonsurnidar

Figura 4.3 - Eventos de negdcio enviados e recebidos durante um processo. Fonte: Adaptacao de
Eriksson & Penker (2000).

4.3.4. Modularizando o Sistema de Negocio

Um sistema grande tera muitos processos. Para trabalhar com estes processos, eles
precisam ser agrupados ou modularizados para que o modelador possa se concentrar
somente em um conjunto de processos por vez. Os processos sdo modularizados, utilizando

0 mecanismo de pacotes (package) da UML (Figura 4.4).

| ]

subSistema de Tratamento de Clientes Subsistema de Comercializacdo SubSistema de Contabilidade

Figura 4.4 - Processos agrupados em pacotes. Fonte: Adaptacgédo de Eriksson & Penker (2000).

4.3.5. Recursos

Recursos sdo objetos que agem ou sdo usados no processo. Vernadat (1996)
propbem a seguinte definicdo de recursos: “Um recurso € uma entidade que pode

desempenhar um papel na realizacéo de certos tipos de tarefas.” (Eriksson & Penker, 2000)

Uma outra definicdo é: “Um recurso € um conceito usado nos negocios e representa
qualquer coisa que nos escolhemos para avaliar como um todo.” (Darnton & Darnton,
1997)

Os tipos recurso sdo apresentados como uma classe. Uma instancia de recurso €

representada como objetos.
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A Extensdo de Negocios Eriksson-Penker define alguns estere6tipos indicados para

categorias diferentes de recursos (Figura 4.5).

Recursos

b o

Coisa Informacao

J%_

Fisico Abstrato

Pessoas

Figura 4.5 - Um meta-modelo mostrando uma hierarquia de diferentes tipos de recursos. Fonte:
Adaptacéo de Eriksson & Penker (2000).

Gale & Eldred (1996) definem quatro tipos concretos de recursos:
e Fisico — entidade que, com o seu real material, ocupa volume no espaco;

e Abstrata — uma idéia ou um conceito, frequentemente uma composicao de

outros objetos;

e Objeto Informativo — representa um conceito, coisa ou outro objeto de
informac#o. Ele segura a informagao sobre outros recursos. E muito importante
separar objetos de informacgdo do que representa conceito ou coisa, um objeto

de informacéo segura fatos ou conhecimento sobre outros objetos no negocio;
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e Pessoas — um humano interagindo com 0 processo.

4.3.6. Objetivos

Um objetivo descreve o estado desejado de um ou mais recursos. Objetivos sao
presos ao negdécio e a processos de negdcio individuais. O objetivo pode ser medido em
ordem do seu progresso. A medida pode ser definida quantitativamente ou

qualitativamente.

Um objetivo pode ser divido em sub-objetivos, onde para atingir o objetivo maior,
deve-se atingir primeiro 0s sub-objetivos. A divisdo de objetivos em sub-objetivos é

chamada de modelagem de objetivo (Eriksson & Penker, 2000).

Junto com os objetivos, estdo também os problemas, que € um obstaculo para
atingir o objetivo. Entretanto, € comum criar novos objetivos com o intuito de evitar ou

resolver os problemas encontrados.

O conjunto de Extensdes de Negdcio de Eriksson-Penker representa a modelagem
de objetivos e problemas por meio do diagrama de objetos, mostrando as dependéncias
entre os objetivos e os sub-objetivos. Um objeto objetivo € indicado como um objeto
objetivo de uma classe de objetivo estereotipada. Neste método, existem dois tipos de
classes para representar um objetivo: Objetivo Quantitativo e Objetivo Qualitativo, ambas
com o estere6tipo de Objetivo. Problemas sdo exibidos como notas com esteredtipos de
problema. A Figura 4.6, mostra como exemplo a descricdo do objetivo “Maior
Lucratividade”, que é um Objetivo Quantitativo sendo decomposto completamente em

outros trés sub-objetivos. Note que o objetivo “Vendas Efetivas” possui um problema.
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| Waloratual
UnidadeDeMedida
| < <incomplete ==
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<<problem ==
Quantitativo
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Figura 4.6 - Objetivos, sub-objetivos e problemas em um diagrama de objetos. Fonte: Adaptac¢éo de
Eriksson & Penker (2000).

4.3.7. Regras de Negocio

Um modelo de negédcio contém regras de negocios que define restricbes, condicdes,
e politicas de como o processo de negdcio deve ser feito. Uma defini¢do pratica para regra
é: “... afirmagdes que podem controlar ou afetar ambos a execucdo do processo de negdcio
como a estrutura dos recursos no negécio.” (Eriksson & Penker, 2000)

A seguir, sdo apresentados os trés tipos de regras de negécios:

e Derivagbes — define como um conhecimento em uma forma pode se

transformar em outro conhecimento;

e RestricOes — restringe as possiveis estruturas € 0 comportamento dos objetos e

processos,

e Existéncia — define quando alguma coisa deve existir e quando ela pode ser

destruida.

As Extensbes de Negdcio Eriksson-Penker usa uma nota estereotipada para definir
as regras. Esta nota se une explicitamente a um elemento especifico ou parte dele no
diagrama e define informais regras suaves. Uma regra suave pode ser um axioma, um
principio, ou uma regra que implica 0 uso do juizo humano. As regras podem estar

presentes nas visdes e nos diagramas. Um exemplo pode ser observado na Figura 4.7 que
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representa a regra para que uma pessoa possa alugar uma propriedade. Onde uma pessoa
pode assinar nenhum ou varios contratos de aluguéis, e cada contrato de aluguel entrega
uma propriedade, que é um objeto alugado. A regra do valor do aluguel e definida como

equivale a 11,5% do valor da propriedade.

< <peoples
Pessoa
1
assina
0.n
<<rolex> . = <abstract s> = <physical>>

iil;'agtge!az;ééf Contrato de Aluguel | 1 enfrega 1 Propriedade
Valaort objeto alugado

Figura 4.7 - Regras de negdcio em um diagrama de classes como restri¢éo, regra ou relacionamentos
multiplos. Fonte: adaptado de Eriksson & Penker (2000).

4.3.8. Relacionamentos

Em adicional aos relacionamentos e as estruturas dentro de cada categoria de

recursos, ha também relacionamentos entre diferentes categorias de conceitos.
Os relacionamentos mais comuns usados na UML séo:

e Transicdo de estado/atividade — um relacionamento entre estados ou
atividades indicando quem precede o outro, mostrando a ordem das atividades.

Também é conhecido como Relacionamentos Temporais.

Generalizacdo — um relacionamento de generalizagdo/especializac¢do, onde os

objetos especializados sdo substituiveis pelos os objetos mais generalizados.

e Associacdo/agregacdo — um relacionamento que descreve um conjunto de

links, e cada link é uma conexdo entre 0s objetos.

e Dependéncia — um relacionamento entre dois elementos de modo que um

depende do outro;
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e Refinamento — uma relagdo entre elementos, onde um elemento é mais

refinado do que o outro.

4.3.9. Mecanismos Gerais

H& somente um novo mecanismo geral na Extensdo de Negocio Eriksson-Penker: a
Nota de Referéncia. A nota de referéncia é uma nota estereotipada que contém uma

referéncia para outro diagrama ou outro documento, como pode ser visto na Figura 4.8.

< <reference =
Diagrama: Melhoria de
Processa

Figura 4.8 - Uma nota de referencia permite ao modelador visualizar referencia de um outro diagrama
ou outro documento. Fonte: Adaptacdo de Eriksson & Penker (2000).

4.4. Visoes de Negobcios

O método Eriksson-Penker usa quatro diferentes visdes de um negdcio para poder
realizar a modelagem de um negdcio, e sdo elas: Visdo dos Negocios, Processo dos

Negdcios, Estrutura dos Negdcios, Comportamento dos Negocios.

4.4.1. Visao de Negocios

A Visdo de Negocios descreve 0s objetivos da empresa. Esta visdo forma a
estratégia geral do negécio, define os objetivos do negdcio, e atua como um guia para
modelar as outras visfes. A Visdo de Negdcios também pode ser usada como um
instrumento motivacional. Ela deve ser compartilhada com os funcionarios do negdécio, e
prover as informacdes e recursos, com também definir responsabilidades, para alcancar

aquelas visoes.

De acordo com Darnton & Darnton (1997), ha alguns fatores importantes para

serem considerados quando estamos criando a Visdo de Negdcios:

e Missdo da Companhia — objetivo geral da companhia.
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e Objetivos — objetivos mais especificos.

e Pontos Fortes — aspectos especificos no qual a companhia se sobre-sai.

e Pontos Fracos — aspectos especificos no qual a companhia deve melhorar.

e Oportunidades — areas de crescimento potencial para o futuro da companhia.

e Ameacas — CondicOes externas que podem afetar negativamente a companhia.

e Fatores Criticos — Elementos que sdo requeridos para 0 crescimento ou sucesso

do negdcio.
e Estratégias — Plano de a¢des para alcancar os objetivos.
e Competéncias Principais — areas do negdcio que sao de maior importancia.

e Papéis — as fungdes especificas das pessoas que trabalham no negécio.

Unidades Organizacionais — Grupos nos quais o negécio é dividido.

O resultado final da Visdo de Negdcios € a definicdo do estado futuro e desejado da
companhia, e como alcancar este estado. O resultado primario € expresso em uma Visdo
descritiva, e alguns modelos de objetivos/problemas. A visdo descritiva € um documento
textual curto que descreve a visdo da companhia daqui alguns anos. O modelo de
objetivos/problemas € um diagrama formal que descreve o0s principais objetivos e

problemas da companhia.

Ha trés técnicas usadas na Visdo de Negdcios: Definicdo Estratégica, Modelo

Conceitual e Modelo de objetivos/problemas.

Definicdo Estratégica

A estratégia é normalmente baseada em conclusdes que resultaram de avaliar 0s
processos principais do negdcio ou por criacdo de novos processos. A estratégia mostra a
direcdo na qual o negdcio é conduzido, os processos do negécio, bem como a organizacéo,

entdo devem ser conseqlientemente adaptados.

A seguir segue as questdes tipicamente consideradas em um plano estratégico:
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e Clientes — Quem sdo os clientes e quais caracteristicas eles ttm? Como é a

interacdo do cliente com a modificacdo de negdcios?

e Competidores — Quem sao 0s concorrentes e 0 que eles estdo fazendo? De que

maneira eles estdo modificando o seu modelo de negécios?

e Tamanho e posi¢do na Industria — como 0 negocio é posicionado na industria?
Ele tem de expandir-se para aumentar a acdo de mercado? Como a industria se

estd modificando?

e Rentabilidade e crescimento — como estd a rentabilidade e crescimento do

negadcio comparado com outros negdcios no mesmo dominio?

e O mundo circundante - que modificacbes (especificamente politicas ou

tecnoldgicas) estdo acontecendo?

e Percepcdo publica — como o publico percebe a companhia? Em que caminhos é
desejavel modificar esta percepcdo? A companhia precisa de uma nova imagem

publica?

e Nivel de servico. Qual € o nivel de servico com o cliente? O servigo pode ser
melhorado ou estendido?

Diagrama de Visao Descritiva

Uma técnica que pode ser utilizada ¢ a visdo descritiva, que é um documento textual
que descreve o futuro desejado da companhia. Nesta visdo é sumarizado a estratégia da
companhia. Nele contém o contexto atual do negdcio, as exigéncias do negocio, 0s
problemas que podem ser visualizados, e 0s cenarios possiveis de se acontecer. A visdo
descritiva € uma descrigdo de como a companhia deve ficar, como est4, e que tipos de
resultados sdo esperados. Esta visdo deve conter os objetivos alto-niveis claramente

definidos. Ela também apresenta meios de medir quando um objetivo alto-nivel € atingido.

Modelo Conceitual
Um modelo conceitual define os conceitos mais importantes utilizados no negacio.
Este modelo estabelece um vocabulario comum para todos os conceitos, e demonstra as

relacdes entre os diferentes conceitos.
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O modelo conceitual é apresentado como o diagrama de classes da UML. Os nomes
das classes e associa¢fes usadas no modelo sdo importantes, uma vez que eles sdo 0s
conceitos que foram definidos. As classes podem ter atributos significantes para ajudar a
descrever os conceitos, bem como uma explicagdo textual definida na propriedade
Documentacdo da UML. Este modelo pode ser incrementado com novos conceitos, de
acordo com o desenvolvimento da modelagem, ndo se restringindo apenas aos conceitos

definidos neste primeiro ponto.

Neste diagrama, os atributos e operacGes ndo sdo tdo importantes como um
diagrama usado para representar classes de um software, 0 mais importante neste diagrama
é capturar os conceitos e como eles se relacionam. Um exemplo pode ser visto na Figura
4.9, que é a modelagem de conceitos elaborada no estudo de caso, onde esta sendo

explicada na secdo 7.2.3.

Gerente de InfraEstru... Analise Testes Geréncia Desenvolvimento Consultoria

Engenheiro de TESR \\
e

[Dacumentos Gerenciais

e
Engenheiro de Software \\ /

™~ Documentacdo

b Modelagem

B
Analista de Sistemas 5

Programador

Gerente da Fébrica

Gerente de Projetos

Colaborador

Presta

Servicos

Artefatos

1

Seque

Salicita

1

/ Processo

Cliente

#

Gera

*

¥ Produto

Engenheiro de Processo

Lider de Projetos

Cliente Externo

Carmpra

Cliente Interno

Cadigo Objeto

Codigo Fonte

Figura 4.9 - Exemplo de Modelo Conceitual. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Modelagem de Objetivos/Problemas

Um modelo de objetivos descreve os objetivos do negdcio e os problemas que
impedem que se atinjam estes objetivos. Objetivos controlam o comportamento do negdcio
e mostra um estado desejado de alguns recursos no negocio. O modelo de objetivos
estabelece por que 0 negdcio existe, 0 que 0 negocio esta tentando atingir, e o qual a

estratégia para 0 negdcio atingir estes objetivos.

O diagrama objetivos/problemas é representado pelo diagrama de objetos da UML.
O modelo de objetivos completo é representado por varios diagramas de objetos, onde cada
diagrama mostra um objetivo alto-nivel especifico decomposto em sub-objetivos.
Objetivos sdo representados por objetos de classes que possuem o esteredtipo

<<objetivo>>.

No método Eriksson-Penker tem-se duas classes ja definidas para representar
objetivos, que séo Objetivo Quantitativo e Objetivo Qualitativo. Um Objetivo Quantitativo
pode ser facilmente medido através de algum valor que deve ser atingido. Um Objetivo
Qualitativo é dificil de descrever em termos mensuraveis, e envolve julgamentos humanos.
Ambos os tipos de objetivos possuem uma descricdo do objetivo como um atributo. Um
objetivo gquantitativo possui também um valor de objetivo, um valor atual e uma unidade
de medida. Um objetivo especifico no negdcio é descrito como um objeto da classe

objetivo. As relacOes entre os objetivos sdo representadas por dependéncias e associagdes.

Uma dependéncia é representada por uma linha tracejada de um super-objetivo para
um sub-objetivo, terminando com uma seta aberta. Pode-se interpretar, com esta
dependéncia, que a realizacdo completa do sub-objetivo contribui para a realizacdo do
super-objetivo, isto é, para completar o super-objetivo, deve-se completar todos os sub-
objetivos. Se um objetivo pode ser completamente decomposto em sub-objetivos, uma
linha pontilhada € desenhada através de todas as dependéncias e uma restri¢do é escrita ao
lado da linha: {completo}. Se um objetivo ndo pode ser completamente decomposto em

sub-objetivos, {incompleto} € escrito (este é o padrdo, para caso nada seja escrito).

Um outro conceito chave no diagrama de objetivos/problemas é um problema. Um
problema sempre é ligado a um objetivo. Um problema também pode ser decomposto em
sub-problemas. Por ser ligado a objetivos, esta estrutura geralmente € mostrada

indiretamente em uma hierarquia de objetivos. Um problema é representado com o
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elemento nota da UML, com o esteredtipo de <<problema>> ligado a seu objeto objetivo.

Problemas séo eliminados (resolvidos) por acdes.

Um plano de acbes pode ser formulado de um modelo de objetivos. Este contém
uma lista de problemas, a causa de cada problema, a a¢do apropriada para cada problema,
0s pré-requisitos de cada acdo e, finalmente, o recurso ou processo responsavel para
resolvé-lo. Isto pode ser mostrado visualmente no diagrama de objetivos/problemas através
do uso de notas estereotipadas, como <<problema>>, <<causa>>, <<agdo>> e <<pré-
requisitos>>. Um problema € ligado a um objetivo, uma causa é ligada a um problema e
assim por diante. Um exemplo de diagrama de objetivos/problemas pode ser visto na
Figura 4.10, que representa o diagrama realizado no estudo de caso que é apresentado na

secdo 7.2.4.

Criacio de Servicos e Produtos com Qualidade: Qualitative Goal
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Poura disponitilidade de . _ <=prablem:> <<actionz=
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devido ao fato de muitos ainda colaboradores, — — — __|constientizagdo, cursos e
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Disponibilzacdo de algumas haras
do tempo de servico, para a
execurdo destas tarefas,

Figura 4.10 — Exemplo de diagrama de objetivos/problemas. Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.4.2. Visao de Processo de Negocios

A visdo de Processo de Negécios é o centro da modelagem de negdcios. Os
processos mostram as atividades de devem ser feitas para atingir um objetivo explicito,
junto de seus relacionamentos com 0s recursos participantes no processo. Os processos
possuem um propodsito e objetivos especificos, e todos os processos coletivamente tentam
atingir os objetivos gerais do negdcio.

A visdo de Processo de Negdcios é descrita com um diagrama de atividades da
UML, junto com um conjunto de esteredtipos disponibilizado pelo método Eriksson-
Penker. Em adicional, uma variante do diagrama de processos, chamado de diagrama de
linha de montagem, é usada para descrever mais claramente como o processo interage com

recursos durante sua execucao.

E essencial definir o seguinte quando estd modelando negdcios na ordem de
identificar e especificar os processos do negdécio:

e Quais atividades sdo requeridas?

e Quando uma atividade é executada, e em qual ordem?

e Porque as atividades sdo executadas; quais sdo 0s objetivos do processo?
e Como as atividades séo executadas?

e Quem ou o0 qué esta envolvido na execucéo das atividades?

e O que esta sendo consumido ou produzido?

e Como as atividades devem ser executadas?

e Quem controla o processo?

e Como o processo esta relacionado a organizacdo do negocio?

e Como o0 processo se relaciona a outros processos?

Diagrama de Processo
Um diagrama de processo € representado pelo diagrama de atividades da UML,

como um conjunto de estere6tipos que descrevem as atividades executadas dentro dos
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processos e como eles se interagem, os objetos de entrada e saida, o fornecimento e
controle de recursos que participam do processo e 0 objetivo do processo. A Figura 4.11

mostra um diagrama de processos genérico.

<<objetivo>>

Objetivo
Y
1
]
i
) <<processo>> :
<<recurso>> <<reCurso>>
Entrada: |77 27 Processo A 2 saidas
N N
H 1
H I
: :
< <refursg>> < <reCUrso>
Recurso A Recurso B

Figura 4.11 - Um genérico diagrama de processos. Fonte: Adaptado de Eriksson & Penker (2000).

Um processo € uma atividade estereotipada de <<processo>>. Um processo pode
conter subprocessos. Um simbolo de atividade € utilizado para indicar processos que ndo

podem ser decompostos, isto €, sdo atividades atdmicas.

Objetos de recursos e objetos que sdo envolvidos no processo sdo colocados em

volta do processo. Estes objetos séo:

e Objetos de Objetivos — um objeto de objetivo representa um objetivo que o0
negoécio tenta atingir. Este objeto é ligado com o processo através da
dependéncia estereotipada de <<alcanga>>, indicando que 0 processo tenta

alcancar o objetivo.

e Objetos de Entrada — objetos que sdo consumidos ou refinados pelo processo.
Estes objetos sdo recursos, e como tais podem ser estereotipados como
<<fisico>>, <<abstrato>>, <<pessoa>> ou <<informacdo>>. Sdo ligados ao
processo com uma linha pontilhada, e geralmente estes objetos s&o colocados

do lado esquerdo do processo.

e Objetos de Saida — objetos que sdo produzidos pelo processo ou que sdo 0
resultado do refinamento de um ou mais objetos de entrada. Os objetos de saida
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séo ligados a partir do processo por uma linha pontilhada. Objetos de saidas séo

postos do lado direito do processo.

e Objetos de Suprimento — objetos que participam no processo, mas ndo séo
refinados ou consumidos. Estes objetos sdo desenhados debaixo do processo e
sdo ligados ao processo por uma linha pontilhada. Esta dependéncia possui 0

esteredtipo de <<fornece>>

e Objetos de Controle — recursos que controlam ou executam o processo. Estes
objetos sdo geralmente colocados abaixo do processo, ligados por uma linha

pontilhada, com a dependéncia estereotipada de <<controla>>.

Uma técnica utilizada € a inser¢do de swimlanes para descrever onde a atividade é

executada quanto a organizacdo do negaocio.

Caso um modelo possua muitos processos, pode-se utilizar os pacotes disponiveis
da UML para organizar os modelos.

O método Eriksson-Penker introduz um novo diagrama para ser utilizado, o
Diagrama de Linha de Montagem. Este diagrama é baseado no diagrama de atividades da
UML, e é utilizado, em particular, quando o objetivo da modelagem €é a producdo de

sistemas de informacdes que apOiam 0S processos.

Na parte superior deste diagrama, se tem um diagrama de processo, e abaixo hd um
namero de pacotes horizontais que representam um grupo de objetos. O proposito deste
diagrama € mostrar como 0 processo na parte superior do diagrama, escreve e 1€ objetos na

parte inferior. Um exemplo deste diagrama € apresentado na Figura 4.12.
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Figura 4.12 - Exemplo de diagrama de Linha de Montagem. Fonte: Adaptacdo de Eriksson & Penker
(2000).

4.4.3. Visao de Estrutura de Negdcios

A visdo de Estrutura de Negdcios mostra a estrutura dos recursos, dos produtos, ou
dos servicos, e as informacBes no negdcio, incluindo a tradicional organizacdo da

companhia (divisGes, departamentos, secles, entre outros).

Os diagramas da UML utilizados para documentar esta visdo sdo os diagramas de
classe e os diagramas de objetos. Os diagramas de classes mostram a estrutura principal, e
os diagramas de objetos mostra a atual configuragcéo do diagrama de classe (ex. como uma

organizagdo estd em um determinado momento).

Modelagem de Recurso
Modelos de recursos mostram a estrutura de diferentes recursos. O modelo genérico

é descrito em um diagrama de classe, enquanto uma configuracdo atual da estrutura €
mostrada no diagrama de objetos. A estrutura interna dos recursos, que sdo normalmente
produtos ou servicos oferecidos pela companhia, pode ser apresentados em um modelo de
recurso. A diferenca entre um modelo de recurso e um modelo conceitual (como mostrado
na visdo de Visdo de Negdcios) é que o recurso se concentra na modelagem das estruturas
mais concretas de recursos, como produtos ou servicos, enquanto o modelo conceptual se
concentra na definicdo do significado e as relacGes dos conceitos importantes usados para

definir o negécio. Um exemplo de modelo de recurso € exibido na Figura 4.13.
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Figura 4.13 - Exemplo de Modelagem de Recursos. Fonte: Adaptado de Eriksson & Penker (2000).

Modelagem de Informacdes
Modelagem de informacOes cria modelos de informagdes estrategicamente

importantes para o negécio. Embora a informagéo também seja um recurso, ela é modelada
separadamente. A informagdo € 0 que servird como entrada para os sistemas de
informacBes que apOiam o negdécio, a informacdo possui um valor estratégico para o

negocio.

Modelagem Organizacional
A modelagem organizacional é outro caso especial da modelagem de recurso, onde

0s recursos sao alocados em unidades organizacionais, que estdo relacionadas uma com as

outras de acordo com regras especificas.

A estrutura completa de uma organizacao por ser expressa por diagramas de classes
e diagramas de objetos. O digrama de classe especifica a estrutura basica e as regras da
organizacdo e o diagrama de objeto mostra a situacao real da organizacdo. Os recursos sao
alocados em um diagrama de objeto no qual os objetos de recurso sdo ligados a objetos de
organizacado, e 0s processos sao ligados a organizagéo por swimlanes em um diagrama de

processo.
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O diagrama de classe descreve 0os nomes das unidades organizacionais e as regras
de negdcios para arranja-los e liga-los um a outro. A Figura 4.14 mostra um diagrama de
classe de uma companhia com uma equipe de geréncia que € organizada em divises. As

divisdes a sua vez sdo organizadas em segdes.

Companhia Time de Geréncia

Divisdam

Secdo

Figura 4.14 - Modelo Organizacional como Diagrama de Classe. Fonte: Adaptacéo de Eriksson &
Penker (2000).

4.4.4. Visao de Comportamento de Negocios

A visdo de comportamento de negocios mostra tanto o comportamento individual
de recursos e processos no negdcio bem como a interacdo destes entre 0s outros recursos e
processos. O comportamento dos objetos de recurso é governado pela visdo de processo de
negocios, que mostra o fluxo de controle principal de todo o trabalho executado. A viséo
de Comportamento de Negocios investiga cada um dos objetos envolvidos mais
detalhadamente: o seu estado, o seu comportamento em cada estado, e transi¢es possiveis.
A visdo de comportamento de negdcios pode ser um instrumento importante para definir as
responsabilidades exatas de cada atividade, e definir o comportamento exato de cada
recurso alocado em um processo.
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Os estados combinados dos processos e objetos definem a condigdo atual do
sistema. Os estados sdo modificados pela operacdo do sistema, isto €, pelos processos.
Quando um estado é alterado, eventos sdo disparados para notificar os outros processos
sobre a modificacdo. A visdo de comportamento de processos € caracterizada pelos
diagramas dinamicos da UML.: estado, sequéncia, colaboracgdo, processos e diagramas de

linha de montagem.

A diferenca entre a visdo de comportamento de negocios e a visao de processo de
negocios € que este Ultimo ilustra as atividades do sistema, as transformacdes e
funcionalidades, enquanto a visdo de comportamento de negdcios ilustra o comportamento
dindmico de cada um dos objetos relacionados nessas atividades. Naturalmente, deve haver

coeréncia entre essas duas visoes.

Modelagem de Estados

A modelagem de neg6cios mostra o comportamento de um individual recurso pela
identificacdo dos possiveis estados deste recurso e o comportamento do objeto deste
recurso em cada estado. O comportamento de um recurso € descrito usando o digrama de

estados a UML com os seguintes conceitos chaves:

e Estados: os diferentes estados que o objeto pode ter, incluindo os estados

inicial e final.

e Eventos: a causa da mudanca de estado. Os eventos que podem ser enviado a

um recurso sdo mostrados como opera(;()es na classe do recurso.

e Ac0es: as atividades executadas em um estado especifico ou na transi¢do de um
estado para outro. As acOes executadas sdo modeladas como as a¢des tomadas

dentro de uma operacéo na classe de recurso.

Normalmente, os estados de recurso, ndo de processos, sdo mostrados quando
modelar os estados. Os estados diferentes em um processo sdo as atividades (ex., sub-
processos) no processo. Um diagrama de estados para um processo é muito similar a um

diagrama de processos e ndo adicionado nenhuma informagao significativa.
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Modelagem de interacéo

O comportamento e um sistema de negocio é também composto por interagfes entre
processos e interagdes entre recursos. Estas interagdes podem ser mostradas nos diagramas
dindmicos da UML, como o diagrama de sequéncia ou colaboragéo. Isto é chamado de
modelagem de interacdo. Os diagramas de estados modelam o comportamento individual
de um recurso especifico, enquanto os diagramas de seqiiéncia e colaboracdo mostram o

comportamento, a interacdo, que ocorrem entre diferentes recursos.

Diagramas de Sequéncia e Colaboracéo

A técnica tradicional para descrever interacdes entre objetos na UML sdo o0s
diagramas de seqliéncia e colaboragdo. Ambos os diagramas mostram como um conjunto
de objetos interage através de operacdes chamadas em um cenario especifico. Diagramas
de sequéncia e colaboracdo podem ser usados para mostrar as cooperagdes detalhadas de

um numero de recursos de objetos.

A interacdo descrita em um diagrama de seqiiéncia ou colaboragdo é disparada por
uma referéncia a um processo para um objeto em um diagrama de linha de montagem. Os
diagramas de sequéncia e colaboracdo mostram as interacdes detalhadas entre objetos de
diferentes pacotes. A referencia de um processo para u pacote de linha de montagem em
um diagrama de linha de montagem disparam a interagdo entre um numero de recursos em
um diagrama de linha de montagem. A interacdo e modelada para permitir 0s recursos

chamarem acdes uns sobre 0s outros.

Diagrama de Processos

A interacdo entre processos pode ser mostrada em um diagrama de processo, o qual
te faz lembrar um diagrama de atividades UML com estereotipos das extensdes. Os objetos
de saida de um processo séo 0s objetos de entrada de outro processo. Este € o caso quando
0S sub-processos de um processo sdo0 mostrados, assim como quando dois processos
independentes sd@o mostrados no mesmo diagrama. Note que um processo ndo é modelado
como uma classe Gnica como um recurso; isto € na pratica uma abstracdo de interacOes e

atividades executadas por um ndmero de recursos.
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4.5. Consideracoes Finais

Neste capitulo foi apresentado o método de modelagem de negdcio Eriksson-Penker
que utiliza a UML. O capitulo mostra a estrutura do método que é divido em quatro visdes,
a visdo Visdo de Negdcios, a visdo Processos de negdcios, a visdo Estrutura de Negdcios e
a visdo Comportamento de Negdcios, os diagramas e modelos que compdem cada visdo e

os elementos utilizados da UML para a constru¢do dos modelos e diagramas.
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5.METODOLOGIA

A metodologia utilizada na realizagdo deste trabalho foi dividida em trés etapas,

descritas nas se¢des a seguir:

5.1. Pesquisa sobre UML e Modelagem de Negocio

Esta primeira etapa teve como foco a pesquisa e estudo sobre a UML e sobre alguns

métodos de modelagem de negdcios, em destaque o Método Eriksson-Penker.

Esta etapa teve a caracteristica exploratoria, buscando conhecimento sobre os temas
que seriam abordados no trabalho. Foi utilizada a pesquisa bibliografica como abordagem

metodoldgica desta fase.

De acordo com Jung (2004), a pesquisa bibliografica tem por finalidade principal
formar uma consistente base “mental” a partir daquilo que é existente. Portanto,
proporciona uma ampla aquisicdo de conhecimentos para o entendimento substancial do
assunto, viabilizando ao pesquisador “ousar” ao propor novos argumentos que justifiguem

as descobertas.

A pesquisa bibliografica foi baseada basicamente em trabalhos impressos

disponiveis em bibliotecas e contetdos disponiveis na Internet.

5.2. Adaptacdo do Método de Modelagem de
Negdcio
Esta etapa constituiu na adaptacdo do método de modelagem de negocio Eriksson-
Penker que utiliza a UML para a UML 2.0.

A adaptagdo foi realizada utilizando com o auxilio da ferramenta Borland®
Together® Architect 2006 Service Pack 1 for Eclipse Trial (Borland, 2006), que
disponibiliza um ambiente para a adaptacdo dos elementos de modelagem contida no
método Eriksson-Penker para UML 2.0.



5.3. Estudo de Caso em uma Fabrica de Software

Esta etapa constituiu do estudo de caso em uma fabrica de software, onde foi
aplicada a adaptacdo do método. O estudo de caso, conforme Jung (2004), tem por

finalidade entender “como” e “por que” funcionam as “coisas”.

Segundo Jung (2004), pode-se definir um estudo de caso como sendo um
procedimento de pesquisa que investiga um fenbmeno dentro do contexto local, real e
especialmente quando os limites dos entre fendmeno e o contexto ndo estdo claramente

definidos.

Foi escolhido uma fabrica de software, devido a facilidade de se realizar o trabalho
e necessidade da empresa em conhecer 0s seus objetivos e documentar sua estrutura de

modo formal.

Para a realizacdo da modelagem de negdcios da fabrica, foram realizadas diversas
reunides com pessoas chave que possuiam um conhecimento de como é executado o

negocio da fabrica de software e sua estrutura.

47



6.ADAPTACAO DO METODO ERIKSSON-
PENKER PARA UML 2.0

A UML possui mecanismos para criar novos elementos de modelagem e ampliar
elou acrescentar dominios®. Estes mecanismos sdo: esteredtipos (stereotype), valores

atribuidos (tagged values) e restricdes (constraints).

Os esteredtipos na UML 2.0 sdo desdobramentos de uma meta-classe ou de outro
esteredtipo, o que resulta uma nova meta-classe que permite um meio de estender o meta-

modelo da UML, admissivel.

Este capitulo apresenta a adaptacdo do método Eriksson-Penker para UML 2.0.

6.1. Elementos da Extensédo de Negodcios Eriksson-
Penker

O conjunto de elementos adicionais para a UML no método Eriksson-Penker para a

modelagem de negocios permite modelar negocios de maneira rapida e com qualidade.

A extensdo de negocios Eriksson-Penker disponibiliza, no seu conjunto de
extensdes para UML, visbes (views), diagramas (diagrams), modelos (models), restricdes

(constraints), valores atribuidos (tagged values) e esteredtipos (stereotypes).

Estes elementos serdo adaptados para que seja incorporaradas as caracteristicas da
UML 2.0.

A estrutura do método Eriksson-Penker € descrita a seguir:

Business Vision (Visdo de Negocios) — mostra a visdo geral, 0os conceitos-chave,
0s objetivos e os problemas a serem eliminados. Os diagramas e visdes que compdem a

visdo de negdcios sdo:

o Vision Statement Diagram (Diagrama de Visdo Descritiva) - descreve a

visdo geral do negdcio. Este diagrama é expresso em texto corrido.

* Dominio no contexto do presente trabalho, deve ser entendido como o “universo” (conjunto de tudo
quanto existe)que a UML é capaz de representar.



0 Conceptual Model (Modelo Conceitual) — da énfase a definicdo dos
conceitos-chave do negocio € expresso em um diagrama de classes da
UML. O modelo conceitual ndo utiliza esteredtipos, usa somente 0s
elementos disponiveis no diagrama de classes, onde um conceito é

representado por uma classe.

0 Goal/Problem Model (Modelo de Objetivos/Problemas) — descreve o0s
objetivos e os problemas que impedem atingir estes objetivos. O modelo de
objeticos/problemas € expresso em um diagrama de objetos da UML. A

Tabela 6.1 apresenta os estereotipos e restri¢oes utilizados neste diagrama.

Tabela 6.1 - Elementos do Modelo Goal/Problem Model que serédo adaptados.

ELEMENTOS DESCRICAO

< <goal= >

nome .
Representa os estados desejados, denota 0s

objetivos que motivam as acles e levam as mudancas
de estados em uma diregéo desejada.

Goal (Objetivo)

< <problem =

Nome do probl i [
e Representa os problemas que podem impedir

ou atrapalhar a atingir um objetivo definido.

Problem (Problema)

<<incomplete ==
_______ > | Representa 0s objetivos decompostos de modo
Incomplete Goal incompleto em sub-objetivos. Isto €, quando é
Decomposition alcancado o0s sub-objetivos, ndo necessariamente
(Decomposicdo Incompleta do | atinge-se o objetivo.
Obijetivo)
< <romplete == -
Representa 0s objetivos decompostos de modo
Complete Goal completo em sub-objetivos. Isto é, quando é alcangado
Decomposition 0s sub-objetivos, necessariamente atinge-se 0 objetivo
(Decomposicdo Completa do
Objetivo)
< sconkradickory ==

Representa 0s objetivos que podem ser contraditorios,
Contradictory Goal (Objetivo | mas tem de ser cumpridos.
Contraditorio)
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Tabela 6.1 - Elementos do Modelo Goal/Problem Model que serdo adaptados.

— >[ Representa os objetivos que sdo organizados em
hierarquias de dependéncias, ou seja, em que um objetivo

Goal Dependency depende de outros objetivos.

(Dependéncia Objetivo)

Fonte: Adaptado de Eriksson & Penker (2000).

Visdo Business Process (Processos de Negocios) — da énfase aos processos de negdécios,
ilustra a interacdo dos processos e 0 uso dos recursos para realizar os objetivos do negdcio.

Os diagramas e visfes que compdem a visdo de processos de negocios sao:

0 Process Diagram (Diagrama de Processos) — apresenta 0S processos do
negocio e o0s colaboradores. O diagrama de processos € uma
particularizacdo do diagrama de atividades da UML. Os esteredtipos e

restricdes utilizados neste diagrama sdo apresentados na Tabela 6.2.

Tabela 6.2 - Elementos do Diagrama Process Diagram que serdo adaptados.

ELEMENTOS DESCRICAO

< prOCEss =
MNome

Representa 0s processos compostos por um conjunto de
atividades relatadas que quando corretamente
executadas satisfazem um objetivo explicito.

Process (Processo)

Morne:

. i Representa um processo atémico, isto é, que ndo pode
Activity (Atomic Process)

. ser divido.
(Atividade, Processo
Atdmico)
[condigéia] Representa o controle de fluxo de processos com uma
Process Flow (Fluxo de condicéo.
Processo)
Morme
- — —F Representa a utilizagdo ou producdo de um recurso por
Resource Flow (Fluxo de | Uma atividade.
Recurso)

< =nan causal =

Representa a partir de quando um recurso pode ser

Noncausal Resource Flow | tjlizado ou produzido por uma atividade.
(Fluxo de Recurso nao

obrigatério)
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Tabela 6.2 - Elementos do Diagrama Process Diagram que serdo adaptados.

< <caontrol ==

Process Control (Controle de
Processo)

Representa a partir de quando um processo € controlado
por um objeto.

< <achieve x>

Goal Connection (Conexao
do Objetivo)

Representa a ligacdo de um objetivo a um processo.

< supply ==

Process Supply (Fornecedor
de Processo)

Representa o processo fornecido por um objeto.

Fonte:

Adaptado de Eriksson & Penker (2000).

0 Assembly Line Diagram (Diagrama de Linha de Montagem) — da énfase a

conexdo entre 0s processos e 0s objetos envolvidos. O diagrama de linha de

montagem é uma particularizacdo do diagrama de atividades da UML. Os

estere6tipos e
Tabela 6.3.

restricdes utilizados neste diagrama s@o apresentados na

Tabela 6.3 - Elementos do Diagrama Assembly Line Diagram.

ELEMENTOS DESCRICAO

Nome

< <Assembly Line ==

Representa a sincroniza dos
processos com os objetos que eles
utilizam.

Assembly Line (Linha de Montagem)

Writed Object (Objeto Escrito)

Representa 0 objeto escrito na
linha de montagem.

Q

Read Object (Objeto Lido)

Representa o objeto que é lido da
linha de montagem.

Fonte: Eriksson & Penker (2000).
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e Visdo Business Structure (Estrutura de Negdcios) — da énfase as estruturas de
recursos utilizadas como unidades organizacionais, produtos, documentos, informacées e

conhecimentos.

0 Resource Model (Modelo de Recursos) — captura 0s recursos de um
negocio que pode ser informacdes ou objetos que podem ser abstratas
ou concretas. Objetos concretos incluem pessoas, maquinas e itens;
coisas  abstratas geralmente sdo unidades organizacionais,
departamentos, entre outros. O Resource Model é representado em um
diagrama de classe da UML. Os estereotipos e restri¢cdes utilizados neste

diagrama sdo mostrados na Tabela 6.4.

Tabela 6.4 - Elementos do Modelo Resource Model.

SIMBOLO DESCRICAO
< <information =
biome Representa uma informacdo, que
também pode ser considerada um
recurso.

Information (Informacao)

< rESOUrCE =
Mame

Representa um recurso.

Resource (Recurso)

< <abstract ==
Maome
Representa um recurso abstrato.

Abstract Resource (Recurso Abstrato)

< <people =
MNorne .
Representa uma ou mals pessoas.

People (Pessoas)

< <physical ==
Mame -
Representa um recurso fisico.

Physical Resource (Recurso Fisico)

= <husiness event ==
Mame .
Representa um evento de negocios.

Business Event (Evento de Neg6cios)
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Tabela 6.4 - Elementos do Modelo Resource Model (Continuagéo).

< <husiness rule= =
Descricdo da Reara

Representa uma regra de negocios.

Business Rule (Regra de Negdcios)

Fonte: Eriksson & Penker (2000).

o Organization Model (Modelo Organizacional) — Apresenta as estruturas
organizacionais de um negdcio. E um caso especial do Resource Model.
O Organization Model é representado em um diagrama de classe da
UML e em alguns casos com o diagrama de objetos. Os esteredtipos e
restricdes utilizados neste diagrama sdo 0s mesmos utilizados no
Resource Model. A Tabela 6.4 apresenta os estere6tipos e as restricdes
utilizados no diagrama Resource Model.

o Information Model (Modelo de Informagdes) — apresenta as informagoes
de uma maneira estruturada para facilitar decisdes. O Information Model
é também um caso especial do Resource Model e é representado em um
Diagrama de Classe ou Diagrama de Objetos da UML. Os estere6tipos e
restricdes utilizados neste diagrama sdo mostrados na Tabela 6.4.

e Visdo Business Behavior (Comportamento de Negdcios) — da énfase aos

comportamentos individuais e as interacdes de processos CoOmo recursos.

o Statechart Diagram (Diagrama de Estados) — é um diagrama padrdo da
UML usado para exprimir o comportamento de recursos, usando 0s
elementos deste diagrama.

0 Interaction Diagrams (Diagramas de Interacdo) — estes diagramas sao
usados para fazer a analise das interacGes entre 0S processos e recursos.

Séo utilizados os Diagramas de Colaboracédo e Sequéncia da UML.

Ha dois esterettipos que nédo pertencem a nenhuma destas visOes, isto €, estes estereotipos podem ser
utilizados em todos os diagramas e modelos de todas as visdes anteriormente apresentadas. A

Tabela 6.5 apresenta esses dois estereotipos.
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Tabela 6.5 - Elementos Diversos.

ELEMENTOS DESCRICAO

< <reference»x
Referéncia

Representa a referencia a outro diagrama ou
documento.

Reference Note (Nota de Referéncia)

< <business package > >

packagel Representa 0 empacotamento modelos de
negdcios ou parte deles para uma melhor
organizacao.

Business Package (Pacote de Negdcio)

Fonte: Adaptacédo de Eriksson & Penker (2000).

6.2. A Adaptacao

A adaptacdo dos elementos da extensdo de negocios Eriksson-Penker foi realizada
com a utilizacdo da ferramenta Borland® Together® Architect 2006 Service Pack 1 for
Eclipse (Borland, 2006), que € reconhecidas pela OMG e da suporte a modelagem com
UML 2.0 (OMG, 2006). Esta ferramenta foi escolhida devido a facilidade de criacdo de
profiles da UML 2.0.

Para armazenar os estereétipos adaptados para a UML 2.0, serd utilizado um
profile. O profile ¢ um mecanismo da UML 2.0 que agrupa um grupo de estereotipos que
possuem um determinado objetivo (Eriksson et al., 2004) e possibilita o desenvolvimento
de um modelo com UML 2.0 utilizando os esteredtipos que ele agrupa.

Na organizacdo do trabalho, os estere6tipos foram agrupados em quatro pacotes
(packages), de acordo com suas aplicacOes, sdo eles: Goal Extensions (Extensbes de
Obijetivos), Miscellaneous Extensions (Extensbes Diversas), Process Extensions
(Extensdes de Processo) e Resources and Rules Extensions (ExtensGes de Recursos e
Regras).

6.2.1. Criando Profiles

O package Profile contém mecanismos que permitem meta-classes de meta-

modelos serem estendidos e adaptados a diferentes propositos (Eriksson et al., 2004). Um
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profile agrupa elementos que estendem de meta-classes de um meta-modelo. A relagao
entre o package do profile e o package do meta-modelo é representada por uma

dependéncia com o estereo6tipo import, como é apresentado na Figura 6.1.

|

< <mekamodel ==
UML

7
|
| < <impork > =

< =profile ==
Eriksson-Penker Business EXtensions

Figura 6.1 - Associacao entre um profile e um metamodelo. Fonte: Adaptado de Eriksson et al. (2004).

Para criar um profile na ferramenta Borland® Together® é necessario criar um
novo projeto do tipo “Profile Definition Project”. Além da criacdo de um profile, a
ferramenta Borland® Together® permite a geracdo de um plug-in deste profile para poder

fazer a distribuicdo do mesmo.

No presente trabalho, os elementos foram divididos em quatro packages, dentro do
profile criado. Os packages sdo: Goal Extensions, Miscellaneous Extensions, Process
Extensions e Resources and Rules Extensions. Cada elemento foi alocado em cada pacote,

de acordo com as vis@es onde eles aparecem, como foi mostrado na secéao 6.1.

A ferramenta Borland® Together® permite a criacdo de uma barra de ferramentas
para incluir os elementos criados na ferramenta. Para utilizar este recurso é necessario criar
uma classe com o esteredtipo paletteContribution que permite escolher na propriedade

diagrams, em que diagramas disponiveis esta barra de ferramentas ir4 aparecer.
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Para incluir os elementos criados na barra de ferramentas definida anteriormente é
necessario fazer o relacionamento entre a classe paletteContribution e o elemento criado,

gue sera um stereotype, com uma associac¢do do tipo contribution.

6.2.2. Goal Extensions

Os estereotipos agrupados neste package sdo os utilizados na visdo de negdcios
(Business Vision). A seguir sera descrito como foi a adaptacdo de cada elemento para a
UML 2.0.

e Goal (Objetivo) - O elemento goal representa um objetivo que a organizacio
estd empenhada em atingir. No método Eriksson-Penker o elemento goal é
estereotipado como uma classe (class). A adaptacdo para o UML 2.0 deste
elemento faz a extensdo de um elemento stereotype através do relacionamento
extension da meta-classe Class,. que estd no package UML.Classes.Kernel do
infrastructure da UML 2.0.

Para criar o esteredtipo goal na ferramenta Borland® Together®, é
necessario estender a classe stereotype da meta-classe Class. A meta-classe Class
encontra-se no package uml 20.classes. A extensdo do elemento Goal € apresentada

na Figura 6.2.

<ametaclass =
uml20.classes.Class

= <extension>=

< <sterentype x>
goal

Figura 6.2 - Extensdo do elemento goal. Fonte: Elaborado pelo autor.

e Problem (Problema) - O elemento problem representa um problema que pode
dificultar ou impedir que um objetivo da empresa seja atingido. No método
Eriksson-Penker, este elemento € estereotipado como uma nota (note). A adaptacédo
para 0 UML 2.0 faz a extensdo de um elemento stereotype através do
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relacionamento extension da meta-classe Comment, que esta no package
uml.Classes.Kernel do infrastructure da UML 2.0.

Para criar o esteredtipo problem na ferramenta Borland® Together® é
necessario estender a classe stereotype da meta-classe Note. A meta-classe Note
encontr-se no package uml20.together. A extensdo do elemento goal é apresentado
na Figura 6.3. O elemento Note definido pelo Borland® Together® é uma extensao
da meta-classe Comment e € utilizado para realizar comentarios (como o elemento
Note do UML).

“<metaclass ==
uml20.together.Note

kexk_onby

A

< <exbension=>

< asbereabvpe s
problem

Figura 6.3 - Extens&o do elemento problem. Fonte: Elaborado pelo autor.

Contradictory Goal (Objetivo Contraditorio) - O elemento contradictory
goal representa uma relacdo entre objetivos e mostra que os objetivos podem ser
contraditorios.

No método Eriksson-Penker, o elemento contem é estereotipado como uma
associacdo (association). A adaptacdo para 0 UML 2.0 deste elemento consiste em
fazer com que um elemento stereotype estenda, através do relacionamento
extension, da meta-classse Association, que esta no package uml.Classes.Kernel do
infrastructure da UML 2.0.

Para criar este esteredtipo na ferramenta Borland® Together®, a classe
stereotype deve estender a meta-classe Association que se encontra no package

uml.kernel. Esta extensdo pode ser visualizada na Figura 6.4.
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“metaclass >z
uml.kernel.Association

= <exbtension>=

< <stereaktype x>
conktradictory

Figura 6.4 - Extensao do elemento contradictory. Fonte: Elaborado pelo autor.

Incomplete Goal Decomposition (Decomposicdo Incompleta do

Objetivo) - O elemento incomplete representa a ndo decomposicio do objetivo,
isto &, ndo foram atingidos os sub-objetivos em que o objetivo foi decomposto e
ndo foi completado o objetivo.

No método Eriksson-Penker o elemento incomplete goal decomposition é
estereotipado como uma dependéncia (dependency). Sendo assim, sua adaptacao
para a UML 2.0 consiste em fazer com que um elemento stereotype estenda, através
do relacionamento extension, da meta-classse Dependency, que esta no package

UML.Classes.Dependencies do infrastructure da UML 2.0.

Para criar o esteredtipo incomplete goal decomposition na ferramenta
Borland® Together®, a classe stereotype deve estender a meta-classe Dependency
que se encontra no package uml20.classes. A Figura 6.5 apresenta a extensao do

elemento incomplete goal decomposition.
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<<metaclass==
umlz20.classes.Dependency

= <extension>=

< sbereobyvpe -
incomplete

Figura 6.5 - Extensdo do elemento incomplete goal decomposition. Fonte: Elaborado pelo autor.

Complete Goal Decomposition (Decomposicdo Completa do

Objetivo) - O elemento complete goal decomposition representa a decomposicao
completa do objetivo, isto é, se foram atingidos todos os sub-objetivos no qual o
objetivo foi decomposto, tera sido completado o objetivo como um todo.

No método Eriksson-Penker, este elemento é estereotipado como uma
dependéncia (dependency). Sendo assim, sua adaptacdo para a UML 2.0 consiste
em fazer com que um elemento stereotype estenda, através do relacionamento
extension, da  meta-classse = Dependency, que esta no package

UML.Classes.Dependencies do infrastructure da UML 2.0.

Para criar o estereotipo complete goal decomposition na ferramenta
Borland® Together®, a classe stereotype deve estender a meta-classe Dependency
gue se encontra no package uml20.classes. A Figura 6.6 apresenta a extensdo do

elemento complete goal decomposition.
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<<metaclass ==
umlZo.classes.Dependency

= extension>=

< =shereatype s>
complete

Figura 6.6 - Extensdo do elemento complete goal decomposition. Fonte: Elaborado pelo autor.

6.2.3. Process Extensions

No package process extensions os esteredtipos agrupados sdo utilizados na visao

Business Process.

A adaptacgéo de cada elemento para a UML 2.0 foi realizada da seguinte maneira:

e Process (Processo) - O elemento process representa um processo, isto €, um
conjunto de atividades que sdo executadas no negécio.

No metodo Eriksson-Penker o elemento process é estereotipado pelo
elemento atividade (activity). Para adapta-lo a UML 2.0 o elemento activity sera
estendido do elemento Action do package UML.Activities.Action da infrastructure
da UML 2.0.

Para criar o esteredtipo activity na ferramenta Borland® Together®, a
classe stereotype estende-se a meta-classe Action que se encontra no package
uml20.activities. A extensdo do elemento process é apresentada na Figura 6.7. A
adaptacdo do elemento serd para o tipo Action ao invés do Activity, conforme

definido para adaptacdo para a UML 2.0 devido a restri¢cGes da ferramenta.
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<<metaclass =
umil20.activities.Action

effect

= <exkension>>=

< =shereatype s>
Process

Figura 6.7 - Extensdo do elemento process. Fonte: Elaborado pelo autor.

o Activity (Atividade) - O elemento activity representa uma atividade, isto €, uma
atividade atdmica de um processo.

No método Eriksson-Penker, o elemento activity é estereotipado pelo
elemento atividade (activity). Para adapta-lo a UML 2.0 o elemento activity sera
estendido do elemento Action do package UML.Activities.Action da infrastructure
da UML 2.0 que representa uma acdo individual e torna coerente a relacdo a

definicdo de atividade mostrada no método Eriksson-Penker.

Para criar 0 estere6tipo activity na ferramenta Borland® Together®, a
classe stereotype estende-se a meta-classe Action que se encontra no package

uml20.activities. A extensdo do elemento activity é apresentada na Figura 6.8.

“<metaclass ==
uml20. activities.Action

effect

< <exkension=>

< Ssbereobype ==
activity

Figura 6.8 - Extensdo do elemento activity. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Noncausal Resource Flow (Fluxo de Recurso ndo obrigatério) - O
elemento noncausal resource flow representa a relacdo entre um recurso e um
processo e indica que o recurso pode ser utilizado pelo processo.

No método Eriksson-Penker o elemento noncausal resource flow é
estereotipado como um fluxo de objeto (object flow). A adaptacdo para UML 2.0
deste elemento faz com que um elemento stereotype estenda através do
relacionamento extension da meta-classse ObjectFlow que estd no package
UML.Activities.CompleteActivities do infrastructure da UML 2.0.

Para criar o estere6tipo noncausal resource flow na ferramenta Borland®
Together®, a classe stereotype estende a meta-classe Dependency que encontra-se
no package uml20.classes e pode ser visualizada na Figura 6.9. Os relacionamentos
entre os elementos de recursos serdo adaptados para o tipo Dependency ao invés do
ObjectFlow, conforme definido para adaptacdo para a UML 2.0 devido a restri¢des

da ferramenta.

< <metaclass ==
umlzo.classes.Dependency

<<exkbension==

< <chereotype > >
non causal

Figura 6.9 - Extensdo do elemento non causal resource flow. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Process Control (Controle de Processo) - O elemento process control
representa um relacionamento de um recurso e um processo e indica que 0 processo
é controlado por este recurso.

Como acontece com o0 elemento noncausal resource flow o elemento
process control é estereotipado como um fluxo de objeto (object flow). Sendo
assim, sua adaptacdo para o UML 2.0 consiste em fazer com que um elemento
stereotype estenda através do relacionamento extension, da meta-classse
ObjectFlow, que esta no package UML.Activities.CompleteActivities do
infrastructure da UML 2.0.

Para criar o estereotipo process control na ferramenta Borland® Together®,
a classe stereotype deve estender a meta-classe Dependency que se encontra no
package uml20.classes. A Figura 6.10 apresenta a extensdo do elemento process

control.

“Lmetaclass = >
umlz20.classes.Dependency

= <extension>=

< =stereotype ==
control

Figura 6.10 - Extensdo do elemento process control. Fonte: Elaborado pelo autor.

Goal Connection (Conexdo do Objetivo) - O elemento goal connection
representa a relacdo entre um objetivo e um processo e indica que um processo
pretende atingir um objetivo.

No método Eriksson-Penker o elemento goal connection é estereotipado
como uma dependéncia (dependency). Sendo assim, sua adaptacéo para a UML 2.0

consiste em fazer com que um elemento stereotype estenda, atraves do
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relacionamento extension, da meta-classse Dependency, que estd no package

UML.Classes.Dependencies do infrastructure da UML 2.0.

Para criar o esteredtipo goal connection na ferramenta Borland® Together®
€ necessario que a classe stereotype estendea a meta-classe Dependency que
encontra-se no package uml20.classes. A Figura 6.11 apresenta a visdo desta

extensao.

“ametaclass ==
uml20.classes.Dependency

" &
< <extension>=
< astereobvpes >
achieve

Figura 6.11 - Extensado do elemento Goal Connection. Fonte: Elaborado pelo autor.

Process Supply (Fornecedor de Processo) - O elemento process supply
representa um relacionamento entre um recurso e um processo e indica que o
recurso fornece algo ao processo.

Como acontece com os elementos noncausal resource flow e elemnet
process control o elemento process supply é estereotipado como um fluxo de objeto
(object flow). Sendo assim, sua adaptacdo para UML 2.0 consiste em fazer com que
um elemento stereotype estenda através do relacionamento extension, da meta-
classse ObjectFlow, que esta no package UML.Activities.CompleteActivities do
infrastructure da UML 2.0.

Para criar o estereotipo process supply na ferramenta Borland® Together®
a classe stereotype estende a meta-classe Dependency que encontra-se no package

uml20.classes. Esta extenséo pode ser visualizada na Figura 6.12.

64



<<metaclass ==
uml20.classes.Dependency

< <exkension>=

< <sbereobyvpe > >
supply

Figura 6.12 - Extensao do elemento process supply. Fonte: Elaborado pelo autor.

e Assembly Line (Linha de Montagem)
O elemento assembly line representa a relacdo entre 0s processos e 0s objetos que

eles utilizam.

No método Eriksson-Penker o elemento assembly line é estereotipado como um
pacote (package). A sua adaptacdo para 0 UML 2.0 consiste em fazer a extensdo elemento
stereotype estenda, através do relacionamento extension, da meta-classse Package, que esta

no package UML.Classes.Kernel do infrastructure da UML 2.0.

Para criar este esteredtipo na ferramenta Borland® Together®, a classe stereotype
deve estender a meta-classe Package que se encontra no package uml.kernel.packages.

Esta extensdo pode ser visualizada na Figura 6.13.
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<<metaclass==
uml.kernel.packages.Package

{ordered,unique, subsets ownedMembers}

[ sl

nestedPackhges

nestedPackages

<<exkension==

< <sbereokype >
assembly line

Figura 6.13 - Extensdo do elemento assembly line. Fonte: Elaborado pelo autor.

o Writed Object (Objeto Escrito) - O elemento writed object representa um objeto
escrito por um processo no objeto assembly line.

No método Eriksson-Penker o elemento writed object € estereotipado como
um objeto (object). Sendo assim, sua adaptacdo para 0 UML 2.0 consiste em fazer
com que um elemento stereotype estenda, atraves do relacionamento extension, da
meta-classse InstanceSpecification, que esta no package UML.Classes.Kernel do
infrastructure da UML 2.0.

Para criar o estere6tipo writed object na ferramenta Borland® Together® a
classe stereotype deve estender a meta-classe InstanceSpecification que se encontra
no package uml20.kernel.instances. A Figura 6.14 apresenta a extensdo do

estereotipo writed object.

A representacdo da imagem do elemento visualizada no diagrama é inserida

em um arquivo de imagem na propriedade viewmap da classe stereotype.
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“<metaclass ==
uml20.kernelinstances. Instancespecification

specification

< <exkension>>=

< <stereckvpe =
write object

Figura 6.14 - Extensdo do elemento write object. Fonte: Elaborado pelo autor.

Read Object (Objeto Lido) - O elemento read object representa um objeto
que € lido por um processo no objeto assembly line.

Como acontece com o writed object, este elemento é estereotipado como um
objeto (object) no método Eriksson-Penker. Sendo assim, sua adaptacdo para o
UML 2.0 consiste em fazer com que um elemento stereotype estenda através do
relacionamento extension da meta-classse InstanceSpecification, que esta no

package UML.Classes.Kernel do infrastructure da UML 2.0.

Para criar o esteredtipo read object na ferramenta Borland® Together®, a
classe stereotype deve estender a meta-classe InstanceSpecification que se encontra
no package uml20.kernel.instances. A Figura 6.15 apresenta a extensdo do

estereotipo read object.

A representacdo da imagem do elemento serd visualizada no diagrama

inserido em um arquivo de imagem na propriedade viewmap da classe stereotype.
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“ametaclass ==
umil20.kernelinstances. Instancespecification

specification

< <extension>>=

< sbereobyvpe > >
read object

Figura 6.15 - Extensdo do elemento read object. Fonte: Elaborado pelo autor.

6.2.4. Resourses and Rules Extensions

Os esteredtipos agrupados no package resources and rules extensionssao oS

utilizados na visdo Business Structure.

A adaptacgéo de cada elemento para a UML 2.0 foi realizada da seguinte maneira:

e Resource (Recurso) - O elemento resource representa um recurso do negécio.
No método Eriksson-Penker o elemento resource é estereotipado como um objeto
(object). Sendo assim, sua adaptacdo para UML 2.0 consiste em fazer com que um
elemento stereotype estenda através do relacionamento extension, da meta-classse
InstanceSpecification que estd no package UML.Classes.Kernel do infrastructure
da UML 2.0.

Para criar o esteredtipo resource na ferramenta Borland® Together®, a
classe stereotype deve estender a meta-classe InstanceSpecification que se encontra
no package uml20.kernel.instances. A Figura 6.16 apresenta a extensdo do

esteredtipo resource.
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<<metaclass ==
uml20.kernelinstances. Instancespecification

specification

< <exbension=>=

< <stereabype = >
resource

Figura 6.16 - Extensdo do elemento resource. Fonte: Elaborado pelo autor.

Information (Informac&o) - O elemento information representa uma
informag&o no negdcio, mas que também é considerada um recurso. No método
Eriksson-Penker, o elemento information € estereotipado como um objeto (object).
Sendo assim, sua adaptacdo para o UML 2.0 consiste em fazer com que um
elemento stereotype estenda, atraves do relacionamento extension, da meta-classse
InstanceSpecification, que esta no package UML.Classes.Kernel do infrastructure
da UML 2.0.

Para criar este esteredtipo na ferramenta Borland® Together®, a classe
stereotype deve estender a meta-classe InstanceSpecification que se encontra no
package uml20.kernel.instances. A Figura 6.17 apresenta a extensdo do elemento

information.

Para representar a imagem do elemento que sera visualizada no diagrama,

foi inserido um arquivo de imagem na propriedade viewmap da classe stereotype.
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<<metaclass ==
uml20.kernelinstances. Instancespecification

specification

< <exbension=>=

< <stereabype = >
information

Figura 6.17 - Extensdo do elemento information. Fonte: Elaborado pelo autor.

e Abstract Resource (Recurso abstrato) - O elemento abstract resource
representa um recurso abstrato do negdcio,ou seja, intangivel. No método Eriksson-
Penker o elemento abstract resource é estereotipado como um objeto (object).
Dessa forma, sua adaptacdo para UML 2.0 consiste em fazer com que um elemento
stereotype estenda, através do relacionamento extension, da meta-classe
InstanceSpecification, que esta no package UML.Classes.Kernel do infrastructure
da UML 2.0.

Para criar o esteredtipo abstract resourse na ferramenta Borland®
Together® a classe stereotype sera estendedida a meta-classe InstanceSpecification
que se encontra no package uml20.kernel.instances. A Figura 6.18 apresenta a

visualizacdo da extensao do esteredtipo abstract resource.

70



<<metaclass ==
uml20.kernelinstances. Instancespecification

specification

< <exbension=>=

< <stereabype = >

abstrack

Figura 6.18 - Extensdo do elemento abstract resource. Fonte: Elaborado pelo autor.

People (Pessoas) - O elemento abstract resource representa uma pessoa ou um
grupo de pessoas envolvidas no negocio. No método Eriksson-Penker o elemento
people é estereotipado como um objeto (object). Sendo assim, sua adaptacédo para o
UML 2.0 consiste em fazer com que um elemento stereotype estenda, através do
relacionamento extension, da meta-classe InstanceSpecification, que esta no

package UML.Classes.Kernel do infrastructure da UML 2.0.

Para criar o estere6tipo people na ferramenta Borland® Together®, a classe
stereotype deve estender a meta-classe InstanceSpecification que se encontra no
package uml20.kernel.instances. A Figura 6.19 apresenta a extensao do estereétipo

people.
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<<metaclass ==
uml20.kernelinstances. Instancespecification

specification

< <exbension=>=

< <stereabype = >
people

Figura 6.19 - Extensdo do elemento people. Fonte: Elaborado pelo autor.

Physical Resource (Recurso Fisico) - O elemento physical resource
representa uma pessoa ou um grupo de pessoas envolvidas no negdcio. No método
Eriksson-Penker este elemento é estereotipado como um objeto (object). Sendo
assim, sua adaptacdo para o UML 2.0 consiste em fazer com que um elemento
stereotype estenda, através do relacionamento extension, da meta-classe
InstanceSpecification, que esta no package UML.Classes.Kernel do infrastructure
da UML 2.0.

Para criar o esteredtipo physical resource na ferramenta Borland®
Together®, a classe stereotype estende a meta-classe InstanceSpecification que
encontra-se no package uml20.kernel.instances. A Figura 6.17 apresenta a extensao

do estereo6tipo physical resource
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<<metaclass ==
uml20.kernelinstances. Instancespecification

specification

< <exbension=>=

< <stereabype = >
physical

Figura 6.20 - Extensdo do elemento physical resource. Fonte: Elaborado pelo autor.

Business Event (Evento de Negocios) - O elemento business event
representa um evento no espaco e no tempo que apresenta um impacto no negacio.
No método Eriksson-Penker o elemento business event é estereotipado como um
sinal (signal). Sendo assim, sua adaptacdo para o UML 2.0 consiste em fazer com
que um elemento stereotype estenda, através do relacionamento extension, da meta-
classe InstanceSpecification, que esta no package

UML.CommonBehaviors.Communications do infrastructure da UML 2.0.

A meta-classe Signal ndo permite que ela seja estendida mas somente
implementada. Portanto, para criar o estere6tipo business event na ferramenta
Borland® Together® foi feito com que a classe stereotype estendesse a meta-classe
NamedElement, que representa um elemento e que no modelo pode ter um nome,e
encontra-se no package uml.kernel, em seguida foi feito com que a classe
stereotype implementasse pela associacdo Generalization, a meta-classe Signal, que
encontra-se no package uml2.0. A Figura 6.21 apresenta a extensdo do estereétipo

business event.
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“<metaclass ==
umlkernelNamedtlement
< <mekaclass ==
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=l
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<<exkension==
< <stereatype s>

business event

Figura 6.21 - Extensdo do elemento business event. Fonte: Elaborado pelo autor.

Business Rule (Regra de Negdcios) - O elemento business rule representa
uma regra aplicada ao negdcio que pode restringir ou controlar a sua execu¢do No
método Eriksson-Penker o elemento business rule é estereotipado como uma nota
(note). A adaptacdo para 0 UML 2.0 deste elemento consiste em fazer com que um
elemento stereotype seja estendido, através do relacionamento extension da meta-
classe Comment que esta no package uml.Classes.Kernel do infrastructure da UML
2.0.

Para a criar o esteredtipo business rule na ferramenta Borland® Together®,
a classe stereotype deve estender a meta-classe Note que se encontra no package
uml20.together. A extensdo do elemento business rule é apresentado na Figura

6.22.

O elemento Note definido pelo Borland® Together® € uma extensdo da
meta-classe Comment e é utilizado para realizar comentarios (como o elemento
Note do UML).
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<<metaclass ==
uml20.together.Note

kexk_onby

< <exbension=>

< <stereotvpe
business role

Figura 6.22 - Extensdo do elemento business role. Fonte: Elaborado pelo autor.

6.2.5. Miscellaneous Extensions

Os esteredtipos agrupados no package miscellaneous extensions ndo pertencem a

uma visdo especifica, mas podem aparecer em diversos diagramas e modelos.

A adaptacgéo de cada elemento para a UML 2.0 foi realizada da seguinte maneira:

« Reference Note (Nota de Referéncia) - O elemento reference

note representa uma referéncia para outro modelo ou diagrama. No método
Eriksson-Penker o elemento reference note € estereotipado como uma nota (note).
A adaptacdo para o0 UML 2.0 deste elemento consiste em fazer com que um
elemento stereotype estenda, através do relacionamento extension, da meta-classe

Comment que esta no package uml.Classes.Kernel do infrastructure da UML 2.0.

Para a criacdo deste esteredtipo na ferramenta Borland® Together®, a
classe stereotype deve estender a meta-classe Note que se encontra no package

uml20.together. A Figura 6.23 apresenta a extenséo do elemento reference note.
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<<metaclass ==
uml20.together.Note

kexck_only

= <exkension>>=

< <sterentype >z
reference

Figura 6.23 - Extensdo do elemento reference note. Fonte: Elaborado pelo autor.

Business Package (Pacote de Neg0cio) - O elemento business package
representa um container no qual é usado para armazenar modelos e diagramas de
modo que a modelagem total fique mais organizada. No método Eriksson-Penker o
elementobusiness package é estereotipado como um pacote (package). A adaptacéo
para 0 UML 2.0 deste elemento consiste em fazer com que um elemento stereotype
estenda através do relacionamento extension da meta-classse Package, que esta no
package UML.Classes.Kernel do infrastructure da UML 2.0.

Para criar o esteredtipo business package na ferramenta Borland®
Together® a classe stereotype estende a meta-classe Package que encontra-se no
package uml.kernel.packages. A Figura 6.21 apresenta a extensdo do elemento

business package.
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uml.kernel.packages.Package
{ordered,unique, subsets ownedMembers}
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< <gxkension> >

< <skereotype > >
business package

Figura 6.24 - Extensdo do elemento business package. Fonte: Elaborado pelo autor.

6.2.6. Utilizacédo do Profile

Para utilizar um profile é necessario aplica-lo no modelo que estd sendo
desenvolvido. O uso de um profile por um modelo € representado por uma dependéncia
com o estereotipo de apply indicando que o profile foi aplicado ao modelo. A Figura 6.25
apresenta a representacdo de um profile (Eriksson-Penker Business Extensions) que utiliza
0 metamodelo UML, sendo aplicado em uma modelagem (Modelagem de Negocios) . Isto
possibilita a utilizacdo, no modelo, dos estereotipos e outros elementos contidos no profile.

[ |

< <metamodel = =

uUML
.o—?"
s
= <impork== s
/_/'
/_,
< <profile ==
Eriksson-Penker Business Extensions zapply ==
g — — — — — — Modelagem de Negocios

Figura 6.25 - Aplicacédo de um profile a um modelo. Fonte: Adaptado de Eriksson et al. (2004).
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O uso do profile criado, na ferramenta Borland® Together®, é permitido apds sua
compilacdo gerando o plug-in através do comando “Profile Deploy...”, que encontra-se no

menu de comandos “Model/Profile” da ferramenta Borland® Together®.

A ferramenta executard a compilacdo do plug-in instalando-o na ferramenta
Borland® Together® bastando somente fecha - |14 e abri-l4& novamente. O resultado da
geracdo do plug-in é a criacdo de um diretério com o nome que foi configurado quando
gerado. Este diretorio encontra-se no “Architect2006/eclipse/plugins”, que fica no diretorio

de instalacdo da ferramenta.

Para efetuar a distribuicdo deste plug-in € necessario disponibilizar o diretdrio
criado. E para instalar o plug-in em outro computador € necessario copia-lo para o diretorio
“Architect2006/eclipse/plugins”, que fica no diretdrio de instalacdo da ferramenta.

6.3. Considerac0Oes Finais

Neste capitulo foi apresentada a adaptacdo do método Eriksson-Penker para UML
2.0 através da criacdo de um profile que agrupou os elementos criados. Para auxiliar a
adaptacdo foi utilizada a ferramenta Borland® Together® que oferece um mecanismo de

visual para a criacdo de profiles e de distribuicdo do profile atraves de plug-in.

Para a validacdo desta adaptacdo foi realizado um estudo de caso em uma Fabrica

de Software e que sera apresentado no Capitulo 7.
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7.ESTUDO DE CASO - MODELAGEM DE
NEGOCIO A FABRICA DE SOFTWARE

O estudo de caso foi realizado em uma fabrica de software em que foi verificada a
necessidade da realizacdo da modelagem de negdcios, uma vez observado que a fabrica

nédo tinha bem definido os seus objetivos.

Conforme Siy et al. (2001), uma fabrica de software € uma organizacdo que prové
servigos de desenvolvimento de sistemas com alta qualidade, a baixo custo e de forma
rapida, utilizando um processo de desenvolvimento de software bem definido e tecnologia
de ponta, além de algumas formas de feedback para reconhecer e lidar com oportunidades

de melhoria do processo.

Neste capitulo serd apresentada a Fabrica de Software e os procedimentos

realizados e resultados obtidos na modelagem de negdcio do estudo de caso.

7.1. Apresentacédo da Fabrica de Software

A Fébrica de Software em que foi realizado o estudo de caso esta localizada no sul
do estado de Minas Gerais e é uma das areas de uma empresa de pequeno porte, que

possui, ainda as areas de ensino a distancia e de consultoria.

Do quadro atual de funcionarios e estagiarios desta empresa, a Fabrica de Software
consta atualmente com cinco profissionais formados em ciéncia da computagdo e doze

cursando a graduacdo em ciéncia da computacéo.

A Féabrica de Software possui mais de trés anos de atuacdo, mesmo diante das
diversas mudancas estruturais na empresa que ela pertence. Atualmente ela possui projetos
e produtos nas areas de geréncia de documentos fiscais, gestdo imobiliaria, administragdo
escolar, automacdo comercial, customizacdo de ferramentas para ensino a distancia e

controle cafeeiro.

7.2. Modelagem de Viséao Business Vision

Na visdo Business Vision foi realizado a defini¢cdo de objetivos e conceitos mais

importantes para a Fabrica de Software, e a modelagem destes conceitos e objetivos.



7.2.1. Definicbes dos Principios

Para definir os principios da empresa, foi utilizado o formulério apresentado na
secdo 4.4.1. Para a definicdo foi realizado reunibes com pessoas chaves na Fabrica de

Software.

Os principios da Fabrica de Software ndo estavam claros, 0 que acarretou em um
periodo de tempo razoavel para sua definicdo e, muita discussdo entre os participantes da

reuniao.

Como resultado da reunido obteve-se a definicdo dos principios da Fabrica de
Software, que é apresentada na Tabela 7.1.

Tabela 7.1 - Principios da Fabrica de Software

1. Objetivos:

Criar produtos e solucdes de qualidade para atendimento de um nicho especifico do
mercado, consolidando um know-how em uma area especifica.

Especializacdo da equipe através de treinamentos e palestras sobre as diversas
areas da computacdo, especialmente: geréncia de projetos, melhoria de processo, testes,
programacao e novas tecnologias.

2. Pontos Fortes:

e Mao de obra com potencial de especializacao;
e Mao de obra com um alto valor custo/beneficio;
e Localizacdo Geogréfica;

e Treinamento especializado de alguns membros na area de engenharia de
processo e geréncia de projetos

3. Pontos Fracos:

e A maior parte dos colaboradores serem estagiarios com disponibilidade
média de 20 horas semanais;

e Baixo nivel de realizacdo de cursos externos, principalmente em novas
tecnologias;

e Falta de pessoas qualificadas nas areas: financeira, marketing, RH e
administrativa.
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Tabela 7.1 - Principios da Fabrica de Software (Continuacao)

Oportunidades:

Produtos voltados para as necessidades da universidade parceira;
Exploracdo do mercado de sistemas académicos;
Exploracdo do mercado de sistemas de gestdo de construtoras;

Exploragdo do mercado de sistemas de GED/Workflow (Geréncia
Eletrdnica de Documentos);

Projetos em prospeccao junto com a empresa parceira.

Ameagcas:

Apls a conclusdo do curso de graduacdo dos estagiarios ocorrer
impossibilidade de manté-los na equipe devido ao baixo valor de mercado
da regido, comparado as cidades maiores e capitais;

Falta de planejamento e metas a curto, médio e longo prazo;

Instabilidade no relacionamento da Fabrica de Software, com as duas
outras areas de negdcio da empresa;

Instabilidade no relacionamento entre 0s socios.

Fatores Criticos:

Treinamento para toda a equipe;
Motivacao da equipe;

Manutengéo dos Estagiarios que concluirem seus cursos de graduagéo.

Estratégias:

Investimento em treinamentos e certificagdes para os colaboradores;

Contratacdo de alguns funcionarios qualificados em administracdo de
empresas;

Divulgacdo de produtos ja existentes na empresa.
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Tabela 7.1 - Principios da Fabrica de Software (Continuacao)

8. Competéncias Principais:

e Projetos de GED/Workflow para solugdes fiscais;
e Projetos de Gestdo de Imobiliarias;
e Projetos de Sistemas de Automacdo Comercial;

e Projetos de Sistemas de Administragdo Escolar.

9. Papéis:

Por ser uma Fabrica de Software de pequeno porte, algumas pessoas
possuem diversos papéis. Foram identificados trés tipos colaboradores na fabrica:

e Colaborador 1: Gerente de Infra-Estrutura; Engenheiro de Software.

e Colaborador 2: Gerente da Fabrica; Analista de Tecnologia / Processo /
Arquitetura; Engenheiro de Software; Lider de Projetos.

e Colaborador 3: Gerente da Fabrica; Gerente de Projetos; Analista de
Sistemas / Processo; Engenheiro de Software.

Os outros colaboradores se encaixam nos seguintes perfis, sendo que
algumas vezes, ocorre sobreposicao de papéis.

e Programador;
e Engenheiro de Software;
e Engenheiro de Testes;

e Lider de Projetos.

10. Unidades Organizacionais:

Atualmente a Fabrica de Software ndo estd dividida em unidades
organizacionais.

Fonte: Fabrica de Software.

7.2.2. Visao Descritiva

Para a definicdo do mesmo, foram utilizadas como base, as perguntas que foram
apresentadas na secdo 4.4.1. Para formular as respostas destas perguntas, foi feita uma

outra reunido com as duas pessoas chaves que participaram da reunido anterior.
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O resultado obtido desta reunido foi a formulacdo do plano estratégico apresentado
na Tabela 7.2.

Tabela 7.2 - Visdo Descritiva da Fabrica de Software.

Clientes:

e Empresas do ramo imobiliario, com solucdes para a gestdo das atividades
comerciais, financeiras e contabeis;

e Empresas do ramo de telecomunicacdes, com solucdes para a
automatizacdo e controle do processo de aprovagdo, verificacdo e
pagamento de documentos fiscais;

e Empresas de pequeno e médio porte a varejo e atacado, com solugfes para
automacao comercial,

e Escolas de ensino fundamental e médio, com solucdes para controle de
cadastro de alunos, professores e funcionarios. Com controle de
lancamento de séries e notas para alunos, contagem de tempo para
professores, controle de alocagdo de horarios e salas e, controle de
papeletas;

e Universidades com solugdes para alocacdo de horarios, salas e,
disponibilidade de professores;

e Cooperativas e cafeicultores com solucdes para controle para a pos-
colheita do cafeé.

Competidores:

e Atualmente a empresa ndo possui nenhum competidor por causa de seu
nicho de mercado restrito. Mas visando a expansdo do nicho de mercado da
empresa, 0s competidores sdo empresas de grande porte que possuem
solucdes ja consolidadas em gestdo imobiliaria e automacao comercial.

Tamanho e posicdo na Industria:

Atualmente a empresa se enquadrada como empresa de pequeno porte, visando um
nicho de pequenos clientes, com excecdo dos projetos que sdo em parceria com a
Montreal Informética.

A expectativa é conseguir entrar no mercado regional de sistemas para automacéao
comercial de pequenas e médias empresas. A empresa também almeja conseguir entrar no
mercado de gestdo de imobiliérias e,criar solugdes em GED/workflow para controle de
documentos fiscais de empresas de médio e grande porte.
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Tabela 7.2 - Visdo Descritiva da Fabrica de Software (Continuagao).

Rentabilidade e Crescimento:

e Atualmente a rentabilidade da empresa é baixa devido a falta de produtos
para a geracdo de renda recorrente. E 0s projetos sobre demanda possuem
um valor/hora baixo em relagcdo ao mercado devido ao fato da maior parte
da equipe dos projetos ser composta por estagiarios.

Mundo Circundante:

e Atualmente a empresa ndo ¢ afetada pelas modifica¢Ges politicas, mas ela
necessita acompanhar as modificacdes tecnologicas.

Percepcéo publica:

Atualmente a empresa ndo tem grande visibilidade no publico em geral. Est4 sendo
necessario um plano de divulgacdo da empresa para o publico, com participacdo em

eventos e reestruturacdo do site.

Nivel de Servico:

Atualmente o nivel de servico para o cliente pode ser considerado relativamente

bom, mas existem varios pontos a serem melhorados, a saber:
e Rapidez em responder as solicitacfes ao cliente.
e Melhorar o processo de implantacdo de produtos no cliente.
e Melhorar o controle de versdes bases do sistema.

Melhorar a qualidade técnica dos colaboradores envolvidos.

Fonte: Fabrica de Software.

7.2.3. Criacao do Modelo Conceitual

Para o desenvolvimento deste modelo, é utilizado o diagrama de classes da UML.
Para representar os conceitos, sdo utilizadas classes e para as relagdes entre as classes, sdo
utilizadas as associagOes existentes como generalizacdo, composicdo Oou mesmo a
associacdo. Os elementos citados, do diagrama de classes da UML, foram os elementos

utilizados na modelagem descrita a seguir.
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Para realizacdo deste modelo, foi realizada uma reunido com uma das pessoas

chave,da Fabrica de Software, que possuia 0 conhecimento do negocio como um todo e por

isso, a capacidade de identificar os conceitos existentes.

Os conceitos mais importantes que foram identificados, de um modo geral, foram:

as pessoas que atuam na Fabrica de Software, chamadas internamente como colaboradores,

explicitando os papéis existentes; o conceito do que é e o que é feito na Fabrica, os

servigos prestados (foram explicitados os tipos de servigos que sdo oferecidos para 0s

clientes como também 0s servigos executados internamente na Fabrica); os conceitos dos

resultados gerados pelos servigos executados, como por exemplo, um produto final e do

que ele é composto e por ultimo; os conceitos de clientes, que podem ser internos ou

externos. O modelo gerado pode ser visualizado na Figura 7.1.

lGerente de InfraEstru...

Analise

Testes

Geréncia

Desenvolvimento

Consultoria

Engenheiro de Tesh:\

heiro de Software

Analista de Sistemas

Programador
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Gerente de Projetos

Colaborador

Servicos

Documentos Gerenciais

Documentacdo

b

Modelagen

Segue

Solicita

1

/ Processo

Cliente

#

Gera
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Artefatos

*

heiro de Processo

Lider de Projetos

Cliente Externo

Compra

Produto

Cliente Interno

Cddigo Objeto

Cédigo Fonte

Figura 7.1 - Modelo Conceitual da Fabrica de Software. Fonte: Elaborado pelo autor.

Os conceitos relacionados as pessoas envolvidas na execugdo dos processos da

Fabrica, ou colaboradores, que foram identificados, foram os papéis dos quais estes

colaboradores poderiam exercer. Um detalhe importante, que € caracteristico de

85




organizacOes de pequeno porte, e que ocorre nesta Fabrica de Software é de colaboradores

assumirem diversos papeis. Os papéis que foram identificados foram:

e Analista de Sistemas — pessoa responsavel pela analise dos sistemas que serdo
desenvolvidos, incluindo a parte de levantamento dos requisitos, andlise e

modelagem do sistema;

e Engenheiro de Processos — pessoa responsavel pela defini¢cdo e implantagédo de

processos de apoio ao desenvolvimento de software na organizacao;

e Engenheiro de Software — pessoa que executa os papéis tanto de analista de

sistemas, como de programador;

e Engenheiro de Testes — pessoa responsavel em definir e executar os testes

sobre o software desenvolvido, a fim de garantir a qualidade do produto;

e Gerente da Fabrica — responsavel pela geréncia da fabrica, cabendo a ele
tomar as decisOes estratégicas, aprovar ou reprovar a entrada de novos projetos

e tomar as decisdes internas;

e Gerente de Infra-Estrutura — responsavel pela toda a infra-estrutura da
fabrica, tanto como o funcionamento dos equipamentos, rede intranet, como
também de algumas fun¢des que seriam de um setor de RH (recursos humanos)
como alocacdo dos equipamentos para os colaboradores, controle de faltas e
horarios dos colaboradores;

e Gerente de Projetos — responsavel pela geréncia de um ou mais projetos,
elaboracdo de plano de projetos, cronogramas, alocacdo de colaboradores em
projetos e responsdvel pela analise de riscos dos projetos. E sua
responsabilidade a definicdo dos responsaveis pelas tarefas a serem executadas
no projeto e acompanhamento do cronograma, de acordo com os dados que o

lider de projetos repassa;

e Lider de Projetos — responsavel pela distribuicdo, entre os participantes do
projeto, das tarefas definidas pelo gerente de projetos, acompanhamento do

desenvolvimento das tarefas pelos colaboradores, e também é de sua
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responsabilidade resolver problemas técnicos que podem ocorrer no decorrer do

desenvolvimento;

e Programador - responsavel pela implementacdo dos sistemas a serem
desenvolvidos, escrevendo o software propriamente dito, de acordo com as

modelagens e requisitos gerados pelo analista de sistema.

Em relacdo aos servicos executados na Fabrica de Software, foi identificado que
para um colaborador prestar um servico dentro da Fabrica, ele deve executar um processo
ja definido para realizacdo do servigo. O processo diz quais sdo as etapas a serem seguidas
para a realizacdo de um servi¢o. Uma definicdo melhor de servigo, que é tida dentro da
Fabrica, € um conjunto de tarefas definidas que ao final € produzido um produto
especifico. Os servigos podem ser internos, para a realizacdo de um produto, ou podem ser

servicos oferecidos a clientes. Os tipos de servigos identificados foram:

e Andlise — consiste em realizar o levantamento de um sistema e desenvolver a
modelagem de analise do mesmo. Atualmente é um servico interno e também é

oferecido como um servico para clientes;

e Consultoria — atualmente a consultoria € um servico que € oferecido a clientes.

A consultoria oferecida é na area de melhoria de processos;

e Desenvolvimento — consiste na implementacdo de um sistema, de acordo com
uma andlise ja realizada. Este servico € prestado internamente e também ¢é

oferecido para o cliente;

e Geréncia — consiste em fazer a geréncia de projetos de desenvolvimento de
softwares. Este servico, também, € oferecido para clientes e executado

internamente;

e Testes — consiste na realizacdo de testes sobre o sistema desenvolvido, a fim de
garantir a qualidade do mesmo. Atualmente este servico é oferecido somente

internamente.

No servico prestado de desenvolvimento de sistemas, realizado pela Fabrica de
Software, geralmente é executado internamente os servicos de analise, geréncia e testes

para poder gerar o produto final requerido pelo cliente.
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Os servicos sdo executados dentro da Fabrica para a geragdo de alguns produtos
especificos. Geralmente no intuito da geracdo de um produto final que possa ser
comercializado. Os produtos gerados pelos servigos sdo denominados, internamente na

Fabrica, como artefatos. Os artefatos sdo:

e Documentos Gerenciais — todo documento gerencial gerado e necessario para
realizacdo da geréncia de um projeto. Documento de Requisitos, Plano de

Projeto e Cronograma sdo exemplos deste tipo de documento;

e Modelagem - todo documento gerado referente a modelagem de um sistema.
Sdo exemplos destes documentos Modelo de Analise, Modelo de Projeto,

Documento de Caso de Uso;

e Codigo-Fonte — arquivos com cddigo alto nivel que sera transformados em

cddigo-objeto;

e Codigo-Objeto — a parte executavel do sistema, que geralmente é distribuido e

implantado nos clientes.

Um servico é executado por alguma solicitacdo de clientes. Estes clientes podem ser
clientes externos, que pagam pelo servico ou clientes internos, que surgem de acordo com
a necessidade de execucdo de algum servico dentro da organizacdo. Além da solicitagdo de
um servigo, um cliente pode também comprar um produto ja existente na Fabrica de
Software. Estes produtos sdo compostos por artefatos, como um software composto de

codigo-objeto e documentacao, ou mesmo a compra de modelos de documentos gerenciais.

7.2.4. Criacao do Diagrama Objetivos/Problemas

Para o desenvolvimento deste diagrama, foi utilizado o diagrama de classes da
UML, onde os objetivos sdo representados por instancias de classes com o esteredtipo de
goal. Um objetivo pode ser Quantitativo, quando pode ser facilmente mensurado o quanto
foi atingido, ou Qualitativo, que ndo é facilmente mensurado, necessitando o julgamento
humano para ser mensurado o quanto foi atingido. Os objetivos podem ser decompostos
em sub-objetivos, tendo uma relagdo representada pela associacdo de dependéncia

(dependency) da UML. Os objetivos podem ser decompostos completamente ou nédo, a
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representacdo destas duas situacdes € dada pela associacdo de dependéncia estereotipada

de complete e incomplete, respectivamente.

Os problemas sdo representados pelo elemento nota (note) da UML com o
esteredtipo de problem. Um problema sempre esta associado a um objetivo, pois um

problema atrapalha a realizagdo do objetivo no qual ele esté associado.

Pode ser identificada uma acdo a ser tomada em relagdo a um problema. Esta acéo €
representada pelo elemento nota (note) da UML estereotipada de action. Uma agdo sempre

esté ligada ao problema, no qual ela pretende sanar.

Para realizagdo deste diagrama, também foi realizado uma reunido com duas
pessoas chaves da Fabrica de Software. Uma destas pessoas era um dos Gerentes da
Fabrica, que tinha uma melhor visdo dos objetivos que a Fabrica pretende atingir. O
modelo de objetivos/problemas criado, como resultado da reunido pode ser visualizado na
Figura 7.2.
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Figura 7.2 - Diagrama de Objetivos/Problemas da Fabrica de Software. Fonte: Elaborado pelo autor.

Os principais objetivos identificados para a Fabrica de Software foram trés:
e Criacdo de servicos e produtos com qualidade;

e Capacitacdo da equipe; e

e Buscar um nicho de mercado e obter um Know-How nesta &rea.

O primeiro, dos trés objetivos identificados, e também considerado o mais
importante para a Fabrica de Software é visando a conquista da qualidade nos servigos
prestados e produtos oferecidos. Este objetivo pdde ser decomposto, ndo completamente,
em outros objetivos. O primeiro deles, e que foi mais facilmente identificado pelos
responsaveis da Fabrica, foi “Melhorar o Atendimento ao Cliente”, visto que isto ja € uma

necessidade atual da Fabrica. O segundo, € a obtencdo da certificacdo Nivel G do modelo
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MPS.BR, no qual a empresa ja esté trabalhando a algum tempo. E o terceiro, e também
considerado com um dos principais objetivos da empresa, a qualificacdo técnica e

intelectual da equipe que compde a Fabrica de Software.

O objetivo de obter a certificacdo Nivel G do modelo MPS.BR também foi
decomposto em dois outros sub-objetivos. O primeiro é a melhoria constante dos processos
existentes na Fabrica de Software e o segundo é a implantacdo de novos processos para

algumas areas que ainda ndo possuem processos institucionalizados.

Foi identificado que para a realizacdo destes dois objetivos, a Fabrica teria que
enfrentar a resisténcia a mudancas pelos colaboradores na Fabrica. Para contornar este
problema, uma acdo que pode ser tomada é a realizacdo de palestras de conscientizacéo,

cursos e treinamentos sobre os processos a serem implantados ou melhorados.

O objetivo de capacitacdo técnica e intelectual da equipe que compde a Féabrica,
também foi decomposta em outro objetivo, o de criacdo de grupos de estudos de diversos
temas de interesse dos colaboradores. Mas foi identificado o problema de disponibilidade
de horéarios dos colaboradores, devido ao fato da maioria ainda estarem fazendo o curso de
graduacdo. Uma possivel acdo que a poderia ser tomada, para contornar este problema,
seria a disponibilizacdo de algumas horas de servi¢o do colaborador para sua participagdo

nestes grupos de estudos.

Outro problema identificado em relacdo a capacitacéo das equipes, foi o fato da alta
rotatividade que existe na Fabrica, devido muitos dos colaboradores serem estagiarios. Isto
faz com que o colaborador ndo fique tempo suficiente na Fabrica para se qualificar, ou
mesmo se desliga da organizacdo apos ja ter sido bem qualificado.

O ultimo objetivo relatado pelos responsaveis pela Fabrica de Software, foi a busca
de um nicho especifico de mercado para a especializacdo e obtencdo de um know-how
nesta area. Dos trés objetivos de maior relevancia para a organizacgéo, este foi identificado

como o de menor prioridade, visto que a Fabrica ja esta atuando em determinados nichos.

7.3. Modelagem de Visao Business Process

A visdo “Processos de Negdcio” (Business Process) tem como objetivo mostrar as

atividades que sdo executadas para atingir os objetivos, e mostras as relacfes entre as
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atividades e os recursos que nela participam. A definicdo dos processos sdo de grande
utilidade para o entendimento do negdcio, para poder visualizar as oportunidades de

melhoria ou inovacao.

O diagrama de processos é utilizado para descrever 0s processos que sdo executados
dentro de uma empresa. O objetivo principal dele é descrever como estes processos sao

executados, mostrando as relagdes entre 0s processos e 0s recursos envolvidos.

Para o desenvolvimento deste diagrama é utilizado o diagrama de atividades da
UML. Neste diagrama para representar um processo, foi utilizado um elemento acao
(action) da UML, estereotipado como process. Por causa de restricdes da ferramenta
utilizada, toda a modelagem foi inserida dentro de um Unico elemento atividade (activity).
O fluxo entre os processos é representado pelo elemento fluxo de controle (control flow),
que indica a ordem na qual os processos sdo executados. A representacdo dos recursos €
feita a partir da extensdo de um objeto, o elemento Instance Specification da UML. Os
esteredtipos que irdo representar os recursos sdo abstract, physical, people, information e
resource. A ligagdo destes recursos a processos é feito com a extensdo da dependéncia
(dependency) da UML. Os estere6tipos criados para mostrar as relagdes dos recursos com
0s processos sdo control, supply e non casual. Estes recursos podem ser objetos de entrada
a um processo ou objetos de saida. As pessoas (people) possuem a relacdo de controle

(control) com um processo.

Para a definicdo do diagrama de processos, foi utilizada a documentagéo existente
na Fabrica de Software sobre os processos institucionalizados. Os processos existentes na
Fabrica foram definidos baseados em diversos modelos de qualidade, tendo gerado dois
trabalhos de conclusdo de curso e uma bolsa de iniciacdo cientifica (Aguiar, 2004,
Liebmam, 2006, Machado, 2005).

O processo de desenvolvimento de software da empresa pode ser expresso em
quatro grandes processos, Prospeccdo, Planejamento, Desenvolvimento e Fechamento,

como é ilustrado na Figura 7.3.
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Figura 7.3 - Diagrama de Processos Geral da Fabrica de Software. Fonte: Elaborado pelo autor.

Cada processo deste é subdivido em inimeros outros sub-processos. Este trabalho
ndo ird descrever cada atividades contidas nos processos, pois isto fugiria do escopo do
trabalho. Ao invés disto, foi feito a modelagem mais alto nivel dos processos, como é
mostrado na Figura 7.4. Esta modelagem retrata os processos principais da Fabrica de

Software, sem entrar em muitos detalhes.
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Figura 7.4 - Diagrama de Processos da Fabrica de Software. Fonte: Elaborado pelo autor.

O processo de Prospeccéo € iniciado quando algum cliente faz a solicitagdo de
realizacdo de algum servico de desenvolvimento de algum sistema de software. O Gerente
da Fabrica que ¢é o responsavel pela execucdo deste processo. Apds ser feito o atendimento
ao cliente, é preenchido o Formulério de Solicitacdo de Servico, que sera analisado a
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viabilidade da solicitacdo, caso seja inviavel, o projeto em prospeccéo € encerrado, caso
contrario € elaborada uma proposta para o cliente. A proposta consiste nos documentos de
Proposta Técnica e Proposta Comercial, que é levado para negociacdo com o cliente. Caso
o cliente ndo aceite a proposta, ela reformulada, caso contrario passa para 0 processo de
Anélise.

No processo de Andlise, um Analista de Sistemas faz o levantamento de requisitos
do cliente gerando o Documento de Requisitos, de acordo com o que foi proposto na
Proposta Técnica e Comercial. Apds a elaboracdo do Documento de Requisitos, ele é
submetido para a aprovagdo do cliente, que caso aprove serd servira como base para a
elaboracdo de Plano de Projeto pelo Gerente de Projetos. Caso o Plano de Projeto seja

aprovado, iniciara o processo de Desenvolvimento.

O processo de Desenvolvimento € iniciado com a elaboracdo da anélise e projeto do
sistema em questdo. O responsavel por este sub-processo € um Analista de Sistema que
devera elaborar as modelagens e documentos referentes do sistema, que servira de base
para que os programadores possam implementar o sistema. Apds a implementacdo, o
coédigo gerado ird ser testado para por garantir a qualidade do produto, onde caso seja
encontrado erros, sdo reportados para os programadores corrigirem e caso contrario ja feito

a implantacdo do sistema.

Ap0ds o processo de Desenvolvimento, € iniciado o processo de Fechamento, onde o
Analista de Sistemas faz a homologacdo do sistema implantado com o cliente. Caso o
projeto ndo seja aceito, ele é repassado para o programador corrigir as ndo conformidades.
Caso 0 projeto seja aceito, 0 Gerente de Fabrica faz o fechamento interno do projeto
realocando 0s recursos que participavam deste projeto em outros projetos em andamento

na Fabrica de Software.

7.4. Considerac0Oes Finais

O estudo de caso foi realizado usando as visfes Visdo de Negocios e Processos de
Negdcios. O desenvolvimento da modelagem da Visdo de Negécios enfrentou como
obstaculo a falta de definicdo dos temas que ela aborda, isto €, ndo havia uma visdo clara
dos objetivos, dos conceitos e dos principios da Fabrica de Software, o0 que resultou em

reunides demoradas o que resultou em um atraso no cronograma.
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Em contra partida, a elaboracdo da visdo de Processos de Negdcios teve como
facilidade o fato da Fabrica de Software ter o processo de desenvolvimento de software
definidos e institucionalizados, resultado do constante esfor¢o desempenhado com o intuito

de uma certificagdo em um modelo de qualidade.

A maior contribuicdo que o desenvolvimento da modelagem de negdcio para a
Fabrica de Software foi a definicdo dos objetivos, dos conceitos e dos principios

apresentados na se¢do 7.2.

A indisponibilidade das pessoas chaves devido a sua alocacdo em projetos da
Fabrica de Software impossibilitou a realizacdo da modelagem das visGes Estrutura de
Negocio e Comportamento de Negocio, ficando a execugdo destas como trabalho futuro,

uma vez que € de interesse da Fabrica de Software.

96



8.Considerac0des

Neste trabalho foi realizada uma adaptacdo do método de modelagem de negdcios
Eriksson-Penker que utiliza UML para incorporar as caracteristicas inovadoras da UML
2.0. Apds a adaptacdo foi realizado um estudo de caso da modelagem de negdcios de uma

fabrica de software utilizando o resultado da adaptac&o.

A adaptacdo consistiu redefinir os esteredtipos existentes no método atual, de
acordo com 0s novos conceitos de extensdo da UML 2.0. Entretanto, ndo foi notado uma
grande diferenca na utilizacdo dos elementos adaptados, em relacdo ao ja existente. A
diferenca mais relevante foi verificada no modo de criagdo dos estereotipos e nao na

utilizacdo do mesmo.

A caracteristica mais interessante identificada na UML 2.0 foi o conceito de profiles
gue permite com que as caracteristicas usadas num modelo possam ser utilizadas em outros
facilmente. Dessa forma, os esteredtipos criados para 0 método Eriksson-Penker podem ser

utilizados em outros modelos que poderdo ser desenvolvidos.

A modelagem de negdcio da Fabrica de Software como estudo de caso mostrou ser
possivel utilizar os elementos adaptados do método Eriksson-Penker sem maiores
dificuldades.

Observou-se que a modelagem de negdcios permite um conhecimento maior do
negdcio em questao e no caso da Fabrica de Software, melhorar a defini¢do dos objetivos e
fazer modificacGes nos processos para melhor atingi-los.

A modelagem de negécio realizada na Fabrica de Software foi aprovada pelos

responsaveis que concluiram que ela retrata a realidade na qual foi desenvolvida.

8.1. Contribuicbes e Trabalho Futuros

As principais contribui¢des do trabalho foram: o estudo sobre a UML 2.0 dando
énfase no uso de profiles visto que o tema ainda é algo novo e sem muitos trabalhos
publicados; o estudo e utilizacdo de um método de modelagem de negécio, o Eriksson-
Penker, mostrando detalhadamente como foi realizada a modelagem; e a criacdo de um
profile referente as extensdes utilizadas no metodo Eriksson-Penker, a descri¢do de como

foi realizada e a aplicacdo do uso em uma fabrica de software.



Podem ser realizados como trabalhos futuros, a partir deste: a modelagens das
visdes de Estrutura de Negocio e Comportamento de Negocio da Fabrica de Software;
disponibilizacdo do profile desenvolvido em forma de plug-in da ferramenta Borland®
Together® na internet; criacdo do profile referente @ modelagem de negdcio pelo método
Eriksson-Penker, baseada na adaptacdo realizada neste trabalho, para outras ferramentas
que suportam UML 2.0; e formalizacdo dos objetivos e conceitos identificados na

modelagem dentro da Fabrica de Software.
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