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RESUMO

O desenvolvimento de software ndo é uma atividade simples. Existem altos
custos e expectativas que devem ser alcancadas. Para isso € necessario que 0s
riscos e erros sejam detectados e eliminados o mais rapido possivel. Este trabalho
propde uma ferramenta web implementada na linguagem Java para auxiliar a
documentacado dos sistemas desenvolvidos pela se¢cdo de desenvolvimento de
software administrativo da UFPR. Ela possibilita a criagdo dos principais diagramas
da UML bem como a automatizagédo e padronizacdo de especificacdo de casos de
uso. Diferente de outras ferramentas, esta integra diversas funcionalidades em uma
solugdo monolitica que faz com que gastos extras com outras solugdes de softwares
sejam reduzidos. O objetivo é alcangado através da utilizagdo de uma adaptagéo da
metologia agil Scrum para a realidade deste trabalho. Foi possivel estimar a duragéo
total do projeto e realizar entregas constantes e sempre com valor agregado para o
principal interessado.

Palavras-chave: UML. Engenharia de Software. Java. Scrum. SVG. Web.



ABSTRACT

Software development is not a simple activity. There are high costs and
expectations that must be met. For this it is necessary that the risks and errors are
detected and eliminated as soon as possible. This work proposes a web tool
implemented in the Java language to assist the documentation of the systems
developed by the UFPR administrative software development section. It enables the
creation of the main UML diagrams as well as the automation and standardization of
use-case specifications. Unlike other tools, it integrates several functionalities in a
monolithic solution that reduces extra expenses with other software solutions. The
objective is achieved through the use of an adaptation of the agile Scrum
methodology to the reality of this work. It was possible to estimate the total duration
of the project and to make constant deliveries, always with added value for the main
interested party.

Keywords: UML. Software Engineering. Java. Scrum. SVG. Web.
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1 INTRODUGAO

O desenvolvimento de software ndo € uma atividade simples e nem barata.
O custo de produgéo de um software é elevado e por isso € necessario ter o maior
grau de certeza de que ele atendera as necessidades do cliente.

A maior concentracdo de despesas do desenvolvimento de um software esta
relacionada com a sua manutengdo. Como descrito por Guimaraes (1983 citado por
SOMMERVILLE, 2011):

Os custos relativos de manutencdo e desenvolvimento variam de um
dominio de aplicacédo para outro. Guimaraes (1983) verificou que 0s custos
de manutencdo para sistemas de aplicacdo de negdcio sdo comparaveis
aos custos de desenwvolvimento de sistema. Para sistemas embutidos de
tempo real, os custos de manutencéo sdo até quatro vezes maiores do que
os custos de desenvolvimento (SOMMERVILLE, 2011, p. 171).

Muitos dos defeitos a serem corrigidos na manutengcdo do software tém a
sua relacdo com os seus requisitos. Avila e Spinola (2007. p. 46-47) mostram um
estudo realizado pelo Standish Group que 21,8% dos fatores para o sucesso do
software estdo relacionados com os requisitos. Também mostram que 55% dos erros
sa0 introduzidos na etapa de analise de requisitos.

Apesar dessa taxa ser relativamente alta, o custo de manutencéo é baixo na
fase de requisitos. Comparando o custo de corregdo do erro no momento do
levantamento dos requisitos com o custo de correcdo do software ja finalizado é de
10 a 100 vezes menor.

Considerando a criticidade do processo da analise requisitos, é fundamental
utilizar um software para o gerenciamento dos artefatos criados nela. Atualmente
existem diversas solucdes de software para esse fim, todavia, esses softwares ora
apresentam restricGes nos ambientes que podem ser executados, ora nao possuem
uma funcionalidade que deve ser suprida por outro.

A Universidade Federal do Parana (UFPR) tem, dentro de sua area de
tecnologia da informagéo, algumas unidades que desenvolvem software para
atender as suas demandas. Uma delas é a Secédo de Solugbes de Software
Administrativo (SOFTADM) que cria e mantém os sistemas administrativos da

universidade.
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Dentro de seu processo de desenvolvimento de software, a SOFTADM adota,
como padréo, a linguagem Unified Modeling Language (UML) para a documentagao
dos seus sistemas. Os diagramas mais utilizados dessa linguagem séo o de casos
de uso, que documentam as funcionalidades de um sistema, o de classes, que
mapeia as classes e 0s seus relacionamentos 0 de sequéncia, que mostra o fluxo
das trocas de mensagens entre os objetos (BOOCH et al, 2005, p. 107, 241, 254).

A secado nao adota uma ferramenta padrao para a documentagéao. A escolha
fica a critério de cada analista de sistema. Isso é ruim pois ndo ha padronizacéo das
ferramentas 0 que pode gerar gastos desnecessarios com licengcas de software e
problemas de integracao.

Para mitigar os problemas citados anteriormente, este trabalho propde a
criacdo de uma ferramenta para auxiliar os analistas de sistemas da UFPR na
documentacido dos seus sistemas. Essa ferramenta fornecera a criacédo e
manipulacdo dos diagramas utilizados pela unidade de desenvolvimento; sera de
facil manutencao pois ela sera desenvolvida na infraestrutura interna da instituicdo o
que faz com que todos os servidores que trabalham com desenvolvimento sejam
capazes de efetuar correcdes e inserir novos recursos; sera um sistema web, isso

faz com que néo haja restricbes no ambiente necessario para utilizar ela.

1.1 OBJETIVO GERAL

O presente trabalho tem como objetivo desenvolver um sistema web para
auxiliar as unidades de desenvolvimento de software da UFPR no processo de

criacdo dos artefatos da analise de requisitos.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos para o software s&o:
a) funcionar em qualquer plataforma computacional,
b) gerar os diagramas de Casos de Uso, de Classes e de Sequéncia da
UML;
c) padronizar a especificacao dos casos de uso;

d) concentrar as funcionalidades em uma unica solucéo de software;
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e) diminuir os gastos com licengas de software.

1.3 JUSTIFICATIVA

E fundamental para o sucesso de um projeto de desenvolvimento de
software que seja entregue para o cliente todo o valor que ele espera para suprir as
suas necessidades. Para isso €& necessario que seja utilizado as melhores
metodologias e técnicas que consigam extrair de forma precisa o que o cliente
deseja.

Avila e Spinola (2007. p. 46-47) mostram em um estudo realizado que a area
no processo de desenvolvimento de software que mais influenciam nos erros que
um software tera esta na coleta e analise de requisitos. Pensando nisso, este
trabalho propbe a implementacdo de uma ferramenta para elaboracao dos artefatos
da UML para auxiliar a producéo de software administrativo no a&mbito da UFPR.

Diferente de outras solugcbes que existem no mercado, essa ferramenta
encapsula todas as suas funcionalidades necessarias em uma solu¢gdo monolitica e
que ndo esta dependente do sistema em que ela é executada. Ela facilitara o
trabalho dos analistas de sistema ja que ela é feita de acordo com 0 processo de
desenvolvimento de software interno da unidade em que sera utilizada. Ela sera de
facil manutencdo e extensdo ja que a tecnologia em que é desenvolvida é de
dominio dos servidores atuantes na unidade. A ferramenta também diminuira os

custos com licencas de software uma vez que ela sera de posse da universidade.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo apresenta nas se¢des que seguem uma pequena introdugdo
sobre a area da engenharia de software em que este trabalho se aplica, uma breve
descricdo da origem e utilidade da UML, um comparativo dos softwares existentes e

a metodologia e tecnologia utilizada na implementagéo deste trabalho.

2.1 ENGENHARIA DE REQUISITOS

A engenharia de requisitos é a disciplina dentro da Engenharia de Software
que trata da extracdo, documentacdo e gerenciamento dos requisitos de um
software (SOMMERVILLE, 2011, p. 57).

Requisito pode ser definido como uma necessidade que o software deve
suprir. De acordo de Sommerville (2011, p. 57): “Os requisitos de um sistema s&o as
descricbes do que o sistema deve fazer, os servicos que oferece e as restricbes a
seu funcionamento.”

Eles sdo divididos dois grandes grupos: os funcionais e 0s nao-funcionais.
Sommerville (1011, p.59-60) explica a diferenca entre eles. Para os requisitos

funcionais:

S3o0 declaracbes de servicos que o sistema deve fornecer, de como o
sistema deve reagir a entradas especificas e de como o sistema deve se
comportar em determinadas situagcBes. Em alguns casos, 0s requisitos
funcionais também podem explicitar o que o sistema ndo deve fazer
(SOMMERVILLE, 2011, p.59).

Ja os nao funcionais:

Os requisitos ndo funcionais como 0 nome sugere sdo requisitos que néo
estdo diretamente relacionados com os servicos especificos oferecidos pelo
sistema a seus usuarios. Eles podem estar relacionados as propriedades
emergentes do sistema, como confiabilidade, tempo de resposta e
ocupacio de area (SOMMERVILLE, 2011, p. 60).

Os requisitos serdo descobertos e documentados em um processo.

Sommervile (2011, p. 70-71) define ele nas seguintes etapas:



13

a) Descoberta de requisitos: Etapa responsavel por coletar os requisitos. S&o
reunidos os analistas e o0s interessados. Técnicas como entrevistas,
questionarios, entre outros, sdo aplicadas para a coleta.

b) Classificacdo e Organizacao de requisitos: Os requisitos ndo estruturados
sd0 agrupados e organizados em grupos coerentes. E comum utilizar um
modelo de arquitetura para tal.

c) Priorizagéo e negociagéo de requisitos: Os requisitos sdo priorizados e 0s
conflitos resolvidos.

d) Especificacdo de requisitos: o0os documentos de especificacdo sao
produzidos. Eles poderao ser escritos em um padrao estruturado ou em

linguagem natural.

2.2 UML — UNIFIED MODELING LANGUAGE

No inicio da modelagem orientada a objetos, ndo existia uma forma padréo
para a modelagem de sistemas usando esse paradigma. Ao longo do tempo, foram
criados diversos métodos para suprir essa necessidade.

O que se entende por modelagem, como explicado por Sommerville (2011, p.
82-83) é a criacdo de modelos abstratos que representam diferentes partes de um
sistema.

A fim de padronizar essa atividade, Rumbaugh, Jacobson & Booch se uniram
e criaram a UML baseando se em 3 notag¢des: o método Booch, OMT e OOSE.

A UML possui um conjunto de diagramas. A organizagao deles pode ser vista
na FIGURA 1.
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FIGURA 1 — DIAGRAMAS DA UML

Diagramas
Comportamentais

|
| |

Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de
Atividade Interacéo Maq. de Estado Caso de Uso
Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama
Comunicacao Sequéncia Tempo Visao Geral de Interacéo
Diagramas
Estruturais
| |
Diagrama Diagrama de Diagrama de
Estrutural Implantacéo Pacote
Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de
Classe Objetos Componente Perfil

FONTE: O autor (2021).
Os diagramas s&o divididos em dois grupos: os “Diagramas Estruturais” e os
‘Diagramas Comportamentais”. A diferenga entre eles € que o0s primeiros séo
utilizados visualizar os aspectos estruturais do sistema quando 0s segundos sao

utilizados para visualizar os aspectos dindmicos.

2.3 SOFTWARES SEMELHANTES

2.3.1 Astah

Astah (ASTAH, 2021) é um software desenvolvido pela empresa
ChangeVision, Inc. E uma das ferramentas mais famosas para criagdo de
diagramas. Possui diversas versdes em que cada uma foca em um tipo de negécio.

A versao Astah UML é direcionada para a criagdo dos artefatos da UML. A
interface € simples e intuitiva. Apesar da parte de criacdo de diagramas ser facil de
utilizar, a ferramenta peca em disponibilizar um editor de qualidade para a

especificacdo de casos de uso.
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Esta disponivel para as plataformas Windows, Mac e Linux. O pre¢o da
licenga custa US$ 5,99 por més ou US$ 69,00 por ano para usuarios individuais e de
US$ 790,00 até US$ 5.900,00 para licenga corporativa.

2.3.2 Case Complete

Case Complete (CASE COMPLETE, 2021) é uma ferramenta para criagéo de
diagramas de casos de uso e suas especificagcbes. Ela inclui também ferramentas
para criar esbocos de tela e casos de teste.

O editor de especificacdo de caso de uso € um dos mais simples e poderosos
no mercado. Ele é capaz de formatar e ordenar os passos dos fluxos e as regras de
negocios automaticamente reduzindo o esforgo do usuario.

O software esta disponivel somente para a plataforma Windows com
licenciamento perpétuo variando de US$ 699,00 até US$ 28,999.

2.3.3 Visual Paradigm

Visual Paradigm (VISUAL PARADIGM, 2021) é software de modelagem
visual. Ele tem a possibilidade de criar desde os diagramas das UML até Mind Maps,
DFD, BPMN entre outros.

Esta disponivel para as plataformas Windows, Mac e Linux. Diferente das
outras ferramentas apresentadas, existe uma versao online.

Os modelos de licenciamento sdo por assinatura ou licenga perpétua. Os
precos variam de US$ 6,00 até US$ 89,00 por més na assinatura ou de US$ 99,00
até US$ 1.999,00 na licenga perpétua na versdo desktop. A versdo web fornece
somente a opcao de assinatura com precos que variam de gratuito (somente para

fins n&o comerciais) até US$15,00 por usuario por més.
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2.3.4 Umbrello

Umbrello (UMBRELLO, 2021) € um software para criacdo de diagramas UML.
Ele foi criado e é mantido pela KDE. O software tem suporte para criagdo dos
diagramas tanto da verséo 1.1 e 2.0 da UML.

Ele esta disponivel para as plataformas Windows, Mac e Linux sem custos. A
sua licenca é a GPL2+ o que garante total acesso ao codigo-fonte para modificagao

e distribuicéo.

2.3.5 Comparacéo

O QUADRO 1 compara os softwares mencionados anteriormente de acordo

com as plataformas suportadas e o tipo de licenciamento.

QUADRO 1 — PLATAFORMAS E TIPOS DE LICENCAS

Software Windows | Mac | Linux | Web | Lic. Permanente | Lic. Assinatura Software
Livre
Astah X X X X
Case Complete X X
Visual Paradigm X X X X X X
Umbrello X X X X

FONTE: O autor (2021).

Nota-se que as ferramentas, com excec¢do de uma, possuem suporte para 0s
3 sistemas operacionais desktop mais utilizados atualmente. Apenas a Visual
Paradigm tem suporte para edicido web. Isso € uma grande vantagem para esse
software pois permite acesso a mais dispositivos do que comparado com as outras
ferramentas.

Em relac&o as licengas, a que se destaca € o software Umbrello, pois ndo ha
custos para aquisicdo. Ja as outras, dividem-se nas licengas permanentes e de
assinatura. A vantagem da licenca permanente é que 0 recurso gasto com ela,
apesar de alto, sera debitado uma unica vez. Também, o acesso ao software é
permanente.

As licengcas de assinatura sao debitadas mensalmente ou anualmente e
possuem um preco baixo, entretanto, ao longo do tempo, o total gasto superara o

preco da licenca permanente. Uma grande desvantagem dessa licenca € a
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interrupg@o do acesso ao software caso os pagamentos nao sejam feitos. Isso gera

um grande risco para as organizagdes que utilizarem esse tipo de licenca.

2.4 SCRUM

O Scrum (CRUZ, 2018, p. 43-67) € uma metodologia agil que permite
entregar valor ao cliente de forma rapida e continua. Diferente das metodologias
tradicionais, ela consegue isso através de entregas em tempos curtos € com grande
interagcdo com o cliente.

Existem trés grandes papéis dentro do Scrum: o Product Owner, principal
interessando, o Scrum Master, responsavel por eliminar problemas que atrapalham
o desenvolvimento da sprint e a equipe de desenvolvimento.

O ciclo de vida do Scrum, como visto na FIGURA 2, inicia com uma reunido
com o Product Owner em que s&o definidos os principais requisitos a serem

entregues. Isso € documentado no que é chamado de Product Backlog.
FIGURA 2 — CICLO DE VIDA DO SCRUM

24 h

30 Dias

Incremento funcional
do software

Product Backlog Sprint Backlog Sprint

FONTE: Adaptado. Disponivel em
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Scrum_(desenvolvimento_de_software)#/media/

Ficheiro:Scrum_process.svg>. Acesso em 17 jan. 2021.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Scrum_(desenvolvimento_de_software)%23/media/%e2%80%a8Ficheiro:Scrum_process.svg
https://pt.wikipedia.org/wiki/Scrum_(desenvolvimento_de_software)%23/media/%e2%80%a8Ficheiro:Scrum_process.svg
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Em seguida, o Scrum Master e Product Owner escolhem os requisitos que
serdo implementados na sprint e criam o Sprint Backlog com eles. A partir dele é
criado uma sprint.

A sprint € um periodo com duragdo de aproximadamente 2 a 4 semanas em
que a equipe de desenvolvimento implementa o que esta no Sprint Backlog. A fim de
manter a equipe atualizada, s&o realizadas reunides diarias em que sao discutidos
os resultados do dia anterior. Ao final da sprint, o produto a ser entregue é um

incremento funcional do software.

2.5 JAVA

Java (JUNIOR, 2015) é uma linguagem orientada a objetos que foi criada pela
Sun Microsystem em 1995. A sua base tem como o principio “Write Once, Run
Anywhere”. Isso significa que s6 é necessario escrever um programa em Java uma
unica vez porque os detalhes da plataforma que executara o programa seréo
abstraidos pela plataforma Java. Essa possibilidade se da porque que o codigo é
compilado para uma maquina virtual Java (também chamada de JVM).
O Java possui uma divisdo de acordo com o ambiente em que ele sera
utilizado. Ele divide-se em 3 grupos:
a) JavaME (Java Micro Edition): esta edicdo é utilizada em sistemas
embutidos ou embarcados;
b) JavaSE (Java Standard Edition): esta edicdo é utilizada para criagédo de
aplicativos desktop e servidores;
c) JavakEE (Java Enterprise Edition): esta edicdo é utilizada para criagéo de
plataformas corporativas.
Uma outra diferenga que o Java tem é que existem especificagbes das suas
bibliotecas. Isso permite que existam diferentes implementagdes, o que evita a
dependéncia e controle de uma unica entidade sobre o projeto. Hoje, as principais

implementacdes do Java s&o o da Oracle e a OpenJDK.
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2.6 SVG — SCALABLE VECTOR GRAPHICS

Criado pela W3C, Scalable Vector Graphics (SVG) € um formato XML para
representar imagens em duas dimensdes (EISENBERG, 2002, p. 13).

Diferente dos formatos tradicionais de imagem que armazenam 0S Seus
dados em binario, o SVG utiliza texto simples. A vantagem disso € que o SVG traz
abertura, portabilidade e interoperabilidade (EISENBERG, 2002, p. 17).

Outra vantagem é a escalabilidade (EISENBERG, 2002, p. 15-17). Em vez
de ter uma resolucéo fixa, 0 SVG define os elementos na imagem como uma série
de linhas, curvas e formas geométricas que serdo renderizadas posteriormente por
um software. Isso faz com que essas imagens tenham grande qualidade.

A FIGURA 3 mostra um exemplo de uma imagem SVG com o seu respectivo
codigo. A descricdo da imagem comeg¢a com a fag “<svg>" e a definicdo dos
atributos principais. Os atributos aqui definidos s&o a largura e a altura da imagem.
Dentro do escopo da tag € feita a declaragdo dos elementos. O circulo € descrito
com a tag “<circle>”, o retangulo com a fag “<rect>” e o triangulo com a fag
“<polygon>". Cada um desses elementos podem conter atributos como posi¢éo, cor,

tamanho do contorno, entre outros.

FIGURA 3 — EXEMPLO DE SVG

o
]

<svg width="3088" height="380">

<circle cx="50" cy="50" r="40" stroke="black" stroke-width="1" fill="yellow" />

<rect x="18" y="120" width="50" height="5@" stroke="black" stroke-width="2" fill="red" />

<polygon points="20@,140 150,28 180,148" style="fill:lime;stroke:purple;stroke-width:1" />
<fsvg>

FONTE: O autor (2021).
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A FIGURA 4 mostra a diferenga entre uma imagem tradicional e uma

imagem SVG apos serem redimensionadas.

FIGURA 4 — DIFERENCA ENTRE IMAGEM TRADICIONAL E SVG

S

Imagem Tradicional Imagem SVG

FONTE: Adaptado. Disponivel em:
<https://en.wikipedia.org/wiki/Scalable_Vector_Graphics#/media/File:Bitmap_VS_SVG.svg>. Acesso
em: 21 jan 2021.

Existe uma grande diferenca entre as elas depois do redimensionamento. A
tradicional € marcada por forte quadriculamento e baixa definicdo enquanto a SVG

preserva os detalhes finos, como exemplo, o contorno.


https://en.wikipedia.org/wiki/Scalable_Vector_Graphics%23/media/File:Bitmap_VS_SVG.svg
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3 MATERIAIS E METODOS

Este trabalho optou por utilizar a metodologia Agil Scrum adaptada para a
realidade do mesmo. Ela foi escolhida porque fornece uma forma para entregas em
menor tempo com maior valor agregado para o cliente.

A implementacdo da ferramenta foi divida em etapas. Na primeira, foi
realizada foi a definicdo dos papéis. Para o Product Owner, foi escolhido um analista
que tem experiéncia na area de Analise de Requisitos. Como ha somente um unico
desenvolvedor, ndo foi selecionado um Scrum Master, uma vez que o Product
Owner e o desenvolvedor estdo em contato constante.

A préxima etapa foi a definicdo do escopo do projeto. Foram escolhidos para
serem implementados uma funcionalidade para a descricdo dos casos de uso, 0s
diagramas de casos de uso, de classe e de sequéncia, uma vez que eles sdo 0s
mais utilizados dentro da unidade. Em seguida foram definidos os requisitos. Para
isso, 0 método “Historias de Usuarios’(CRUZ, 2018, p. 81-86) foi utilizado.

Esse método consiste em escrever o nome do requisito, a sua pontuacéo em
relacido ao esforco de implementacdo e a historia do usuario. Essas histérias s&o
uma breve descri¢do da necessidade do usuario no formato “Como X, eu desejo Y,
para Z” onde X é o papel do usuario, Y a sua necessidade e Z a justificativa.

Para registro, um documento contendo os requisitos levantados foi criado
(APENDICE A). Foram gerados também outros artefatos da documentacdo do
software: o diagrama de casos de uso negociais (APENDICE B), o modelo de
objetos negociais (APENDICE C), o modelo de objetos (APENDICE D), o modelo
fisico de dados (APENDICE E), o diagrama de casos de uso (APENDICE F), as
especificacbes de caso de uso (APENDICE G), os diagramas de sequéncia
(APENDICE H), o diagrama de classes (APENDICE 1) e os casos de testes
(APENDICE J).

A terceira etapa definiu o cronograma do projeto. Primeiro, houve a
necessidade de estimar o tempo de implementacdo. Para isso, as histérias de
usuarios foram distribuidas em sprints de acordo com a sua pontuagéo de esforgo.

Os pontos foram definidos da seguinte maneira: cada ponto equivale a 1 hora

de trabalho do desenvolvedor. Ele trabalhou 4 horas por dia, 5 dias por semana com
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a espera de entregar 20 pontos por sprint. O resultado foi necessario 3 sprints para a

implementacéo do projeto. O QUADRO 2 mostra esse resultado.

QUADRO 2 - SPRINTS

Iteragao 1 Iteragao 2 Iteracao 3
Criar projeto Inserir um componente Criar diagrama de classe
(2,5) ©) (1)
Renomear projeto Ligar componentes Renomear diagrama de classe
(0,5) (©)] (0,5)
Excluir projeto Remover ligacdes Excluir diagrama de classe
(0,5) (©)] (0,5)
Pesquisar projeto Renomear componente Pesquisar diagrama de classe
(0,5) 2 (0,5)
Pesquisar especificacdes Remover componente Inserir uma classe no diagrama
0,5 2 de classes
@
Especificar um caso de uso Inserir um ator no diagrama de Criar diagrama de sequéncia
t3) caso de uso @)
(1)
Numerar passos/regras de Inserir um caso de uso no Renomear diagrama de
negdécio automaticamente diagrama de caso de uso sequéncia
(1) (1) (0,5)
Inserir imagens Exportar imagem Excluir diagrama de sequéncia
@ @ (0,5)
Visualizar especificacio Pesquisar diagrama de
formatada sequéncia
@ (0,5)
Criar diagrama de caso de Inserir um ator no diagrama de
uso sequéncia
(1 (1)
Renomear diagrama de caso Inserir uma classe no diagrama
de uso de sequéncia
(0,5) (1)
Excluir diagrama de caso de Inserir mensagens no diagrama
uso de sequéncia
(0,5) @)
Pesquisar diagrama de caso Inserir linha da vida no diagrama
de uso de sequéncia
(0,5) (1)

FONTE: O autor (2021).

As sprints foram divididas de acordo com a importancia das funcionalidades
do sistema. A primeira iteracdo € dedicada a implementacéo das telas de cadastro e
acesso dos projetos e das telas de especificacdo e visualizagdo de caso de uso.
Também foi implementado a parte do cadastro dos diagramas de caso de uso. A
segunda iteragdo € a mais complexa de todas uma vez que toda a base para criar e

manipular os diagramas foi criada nela. A entrega constituiu da tela de manipulacéo
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do diagrama de casos de uso. A terceira iteragao tem por objetivo entregar as telas
de manipulagdo do diagrama de classes e de sequéncia.
Ao final da etapa foi montado o diagrama de Gantt, representado na FIGURA

5, contendo o cronograma do projeto.

FIGURA 5 — DIAGRAMA DE GANTT

o Duracso e — N 1 mar 20 & mar 20 |15 mar 20 |22 mar 20 |23 mar 20 |5 abr 20
N o o o o o o = o o o o = o o o e T S S A
Reunido Inidal 2 dias 02/03/20 08:00 03/03/20 12:00 i i i i
Criacdo do Cronograma e Do 2 dizs? | 04/03/20 08:00 05/03/20 12:00
ESprint 1 9 dias? 06/03/20 08:00 18/03/20 12:00
5 dias? 06/03/20 08:00 12/03/20 12:00
Entrega 1 dia? 13/03/20 08:00 13/03/20 12:00
Correcio e Mudancas 3 dias? 16/03/20 08:00 1803/20 1200
[EISprint 2 9 dias? 19/03/20 08:00 31/03/20 12:00
Implementaco 5 dizs?|18/03/20 08:00 25/03/20 12:00
Entrega 1dia?|25/03/20 08:00 26/03/20 12:00
Correcdo e Mudancas 3 dizs? 27/03/20 08:00 31/03/20 12:00
ESprint 3 7 dias? 01/04/20 08:00 09/04/20 12:00
Implementacdo 3 dias?|01,/04/20 08:00 03/04/20 1200
Entrega 1 dia? 06/04/20 08:00 06/04/20 12:00
Correcio e Mudancas 3 digs?|07/04/20 08:00 09/04/20 12:00
Entrega Final 1 dia?|10/04/20 08:00 10/04f20 12:00

FONTE: O autor (2021).

Na ultima etapa foram feitas a implementacdo do projeto e as entregas
parciais. O software foi implementado na linguagem Java, vers&o 7, Enterprise
Edition. No lado do servidor foram utilizadas as bibliotecas Hibernate 4.1, Primefaces
6.1 e Demoiselle 2.4.2. Ja no lado do cliente, a linguagem utilizada foi JavaScript
com as bibliotecas JQuery e Snap.SVG. A escolha destas tecnologias devem-se ao
fato que elas ja sdo as utilizadas na unidade e isso facilitou a integracéo do software
com a infraestrutura interna.

A funcionalidade de manipulacdo dos diagramas foi implementada usando o
componente SVG do navegador. Para simplificar as operagdes de manipulagdo do
SVG, foi utilizada a biblioteca Snap.SVG, que encapsula essas operagdes e expde
uma API de facil utilizacao.

Outra grande vantagem dessa biblioteca € que ela permite a serializagéo dos
objetos criados por ela. Isso permitiu que fosse somente necessario armazenar o
JSON gerado pela biblioteca no banco de dados, o que evitou a necessidade uma

modelagem complexa dos dados para o armazenamento no banco.
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Ja o hardware utilizado foi um microcomputador Lenovo ThinkCentre M83
com um processador Intel Core i7-4770, 8GB de RAM e HD de 1TB rodando o

sistema operacional Microsoft Windows 7 Profissional 64 bits.
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4 APRESENTAGAO DO SISTEMA

4.1 TELADE GERENCIAR PROJETOS

Ao entrar no sistema, é exibido para o usuario a tela de gerenciamento de

projetos conforme a FIGURA 6.

FIGURA 6 — TELA DE GERENCIAR PROJETOS

= UML a-

Projetos

aaaaaaaaaaaa

UML - 1.0.0 - localhost

FONTE: O autor (2021).

No topo, existe a ferramenta de pesquisa em que 0 usuario digita parte do
nome do projeto que ele deseja encontrar. Caso ndo sejam encontrados resultados,
€ exibido na tabela abaixo que o sistema n&o encontrou o resultado pesquisado.

A tabela mostra os projetos do usuario. Ele podera adicionar um novo
pressionando o botdo “Adicionar’. Caso necessite modificar alguma propriedade, o
usuario aperta o botdo com icone de lapis. A exclusdo de um projeto € feita
pressionando o botdo com icone de lixeira e confirmando a ac&do. Para acessar o

conteudo do projeto, basta que o usuario aperte o botdo com icone de pasta.
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4.2 TELADE GERENCIAMENTO DE DIAGRAMAS

Nesta tela, mostrada na FIGURA 7, o usuario podera acessar 0s seus
diagramas ou especificar um caso de uso. Cada funcionalidade esta separa em um
painel que contém um campo para busca e uma tabela com os diagramas ou caso

de uso.

FIGURA 7 — TELA DE GERENCIAMENTO DE DIAGRAMAS

B UML e

Diagramas

Nome Data Criagao Agao
12015231 (2)Q) =z (@]

Pagina: 1 de 1 - Total: 1 registros [ 1] 10[+]

(@ Pesquisar
Nome Data Criagéo Data Modificacao
Caso de Uso - L1 13122020 140400 13122020 001 (2] 7 [m]
Caso de Uso - L2 13122020 141811 1312200142042 | (B] = (@]
Pagina: 1de 1 - Total: 2 registros [1] 10[+]
Diagramas de Classes
Nom:
Q Pesq
Nome Data Criagéo Data Modificacao Agio
Diagrama de Classe - L2 13122020 143202 1312200 150351 (2] 7 [@]
Pagina: 1 de 1- Total: 1 registros [ 1] 10[=

Nome Data Criagéo Data Modificacao Acdo

wim ss2 | Rz sz ()7 [3)

Pagina: 1 de 1 - Total: 1 registros [ 1] 10

UML - 1.0.0 - localnost

FONTE: O autor (2021).

No painel “Diagramas Caso de Uso” o usuario podera, da mesma maneira
que os projetos, criar, acessar, modificar e excluir as especificagcdes. Existe uma
funcdo extra que é a de visualizar um caso de uso. Ao pressionar o botdo, o usuario

sera levado para a pagina de visualizac&o de caso de uso.
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4.3 TELADE ESPECIFICAR CASO DE USO

A FIGURA 8 mostra a tela de especificacdo de caso de uso. No painel ao
topo, 0 usuario podera inserir 0 nome, a descricdo € os atores do caso de uso.
Somente neste painel € necessario que ele aperte o botdo “Salvar’ para persistir as

alteracdes feitas. Nos outros painéis, as alteragdes sdo salvas automaticamente.

FIGURA 8 — TELA DE ESPECIFICAR CASO DE USO

[ UML a-

Especificar Caso de Uso

UML - Trabalho de Especializagdo em Engenharia de Softuare

UML - 1.0.0 - ocalhost

FONTE: O autor (2021).

Em seguida, no painel “Imagens” € possivel inserir as imagens de tela que
serao utilizadas ao longo do caso de uso. Para isso, deve-se clicar no botao com
icone de lapis para acessar o didlogo de upload. Sera possivel atribuir um nome e

descricdo para a imagem.



Abaixo estdo os painéis que controlam os fluxos e as regras de negdcio do
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caso de uso. O usuario sera possivel acrescentar um passo no fluxo ou regra de
de confirmar e cancelar a aco.

negocio pressionando o botdo “Adicionar’. Para editar a descricdo, ele deve clicar no

campo “Descricdo” e o0 sistema exibira um controle para que ele digite e os botbes

de acordo com o bot&o pressionado.

Caso seja necessario alterar a ordem de um passo ou regra de negocio, o
usuario deve pressionar os botdes com icone de flechas. O sistema altera a ordem

Nos fluxos que necessitem passos internos, o usuario deve clicar no botéo

com icone de lapis. A edicdo dos passos internos segue a mesma regra dos passos.

4.4 TELA DE EDITAR DIAGRAMA DE CASO DE USO

A FIGURA 9 mostra a tela de edi¢do de diagrama de caso de uso. Ela é

acessada a partir da tela do gerenciamento de diagramas. No topo da tela € exibido

de ligacéo.

0 nome do caso de uso a ser editado. Em baixo estao os botdes para a criacdo de
por ultimo, os botdes para salvar as altera¢cdes no diagrama e o botdo para exportar

casos de uso e atores. Ao lado, os botdes para excluir um componente ou ligacéo e

o diagrama como uma imagem SVG. Por ultimo est&o os botdes para escolher o tipo
UML

Diagrama de Caso de Usos

Nome: Caso de Uso - L1

FIGURA 9 — TELA DE EDITAR DIAGRAMA DE CASO DE USO

AMBIENTE DE TESTES

Editar Diagrama de Caso de Uso

Editar Diagrama de Classes

Editar Diagrama de Sequéncia

UML - 1.0.0 - localnost

FONTE: O autor (2021).
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Para criar um caso de uso ou ator, 0 usuario pressiona 0 botdo
correspondente € o sistema exibira um dialogo para que seja inserido 0 nome do
ator ou caso de uso. O usuario entdo confirma a agdo e entdo o sistema gera o
componente na tela.

Para mover um componente o usuario deve clicar € manter o botdo esquerdo
do mouse pressionado e arraste 0 mouse.

Se for necessario alterar o nome de um componente, o usuario deve dar um
duplo clique no componente para que o dialogo de edigdo seja exibido.

A ligacdo dos componentes € feita pressionando um botdo com o tipo da
ligagéo e depois selecionando o componente de origem e destino. Casa a ligacéo
seja incompativel, o sistema néo ligara os componentes.

Se for necessario alterar o tamanho do canvas, 0 usuario pressiona o botéo
“‘Redimensionar Canvas”. O sistema exibira um didlogo para que sejam a nova altura

e largura do canvas.

4.5 TELA DE EDITAR DIAGRAMA DE CLASSE

A FIGURA 10 mostra a tela de editar diagramas de classe. O acesso se da
pela tela de gerenciamento de diagramas. A funcionalidade dos botbes aqui €
analoga aos da tela de editar diagrama de caso de uso.

Séao fornecidas as seguintes opgdes de ligagdo entre as classes: associagao,

generalizagao, realizagcado, dependéncia, agregacdo e composi¢ao.



30

FIGURA 10 — TELA DE EDITAR DIAGRAMA DE CLASSE

-

T UML

= Projetos AMBIENTE DE TESTES

Diagrama de Classes

(7 roragasio | (2 Composice

Projeto

PassoReferencia

-id_passo - Long
- id_referencia - Long

TipoPasso

-id - Long
- descricao - String

UML - 1.0.0 - localhost

FONTE: O autor (2021).

Uma particularidade € que o usuario podera editar as multiplicidades das
ligacGes que suportem elas. Para isso ele deve dar um duplo clique na ligacdo e o

sistema exibira um dialogo para que as alteracbes possam ser feitas.
4.6 TELA DE EDITAR DIAGRAMA DE SEQUENCIA

A FIGURA 11 mostra a tela de editar diagramas de sequéncia. Como a tela

anterior, as funcionalidades dos botbes sdo analogas.
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FIGURA 11 — TELA DE EDITAR DIAGRAMA DE SEQUENCIA

T UML (i

AMBIENTE DE TESTES

Diagrama de Sequéncia

Nome:

UML - 1.0.0 - localnost

FONTE: O autor (2021).

O usuario podera alterar o tamanho de um componente selecionando-o e
digitando o novo valor no campo “Tamanho” e pressionando o botao “Alterar’ para
que o componente seja atualizado. O tamanho do componente depende do tipo. Se
ele possui linha da vida € a altura dela que € alterada. Se for uma mensagem, é a
largura da linha com excecéo da “Auto Mensagem”.

Os recursos do diagrama de sequéncia que estao disponiveis sdo a criagéo
de atores, classes, mensagens sincronas, automensagens, respostas e a linha da
vida. O sistema néo for¢a o posicionamento de seus componentes. O usuario é livre

para mover e redimensiona-los de acordo com a sua necessidade.

4.7 TELADE VISUALIZAR CASO DE USO

A FIGURA 12 mostra a tela de visualizar um caso de uso. Nesta tela o usuario

podera ver a sua especificacdo de caso de uso formatada.
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FIGURA 12 — TELA DE VISUALIZAR CASO DE USO

EE UML a-
Visualizar Caso de Uso
Autenticar Usuario
Descrigao

Este caso de uso autentica um usuario no sistema

Imagens

Atores.

il e sua senha.  (A2) (A1)

direcionado para a pagina inicial do aplicativo.

ara a pagina de recuperagao de senha

© usuério para a pagina de solicitagao de email.

EA. Email ou senha invalidos:
1. O sistema exibe a mensagem: "Email ou senha invalidos”.
Regras de Negocio

R1. O usudrio deve estar cadastrado para fazer login no sistema
R2. Nao deve ser necessario o preenchimento da parte @ufpr br no campo "Email”

UML - 1.0.0 - localnost

FONTE: O autor (2021).

O padrao definido para formatar o caso de uso é o seguinte:

a) O titulo do caso de uso € em negrito e centralizado;

b) O titulo de cada sec¢éo é em negrito e alinhado a esquerda;

c) As secOes definidas sdo. Descricao, Imagens, Atores, Fluxo Principal,
Fluxo Alternativo, Fluxo de Exce¢ao e Regras de Negocio;

d) A secao “Descricdo” contera uma breve explicagcdo do que o caso de uso
faz;

e) A secdo “Imagens” contera todas as imagens que o usuario achar
necessario. Em baixo de cada uma estara uma pequena descricdo em
sublinhado;

f) Para as secbes de “Fluxo” e “Regras de Negdcio”’, os passos seréo
numerados. Referéncias a outros estardo entre parénteses e em negrito

ao final do passo.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A construcdo de qualidade de um software demanda do atendimento das
necessidades do seu cliente. Para isso, é fundamental que sejam levantados o
quanto antes problemas e impedimentos que possam afetar 0 desenvolvimento do
software. Como demonstrado por estudos, a analise de requisitos € determinante
para o sucesso do software. A utilizacdo de uma ferramenta que auxilie essa
atividade é de extrema importancia.

Este trabalho implementou com sucesso uma ferramenta que auxilia na
documentacdo de sistemas de software utilizando a notacdo UML. Também
implementou uma solugédo para automatizacdo e padronizacdo das especificagbes
dos casos de uso.

A metodologia agil Scrum ajudou na organizacdo do planejamento do
projeto. Ela foi fundamental para prever e estabelecer a duragdo do projeto. Também
auxiliou a garantir que fossem feitas entregas constantes para o cliente sempre com
uma funcionalidade que gere valor para ele.

Para o futuro, a ferramenta podera ser estendida para suportar, sem maiores
dificuldades, outros tipos de diagrama, como exemplo, 0 diagrama de entidade-
relacionamento, esbogcos de tela, os demais diagramas da UML, trabalhos em

equipe, entre outros.
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APENDICE A - REQUISITOS FUNCIONAIS
Requisito: Criar projeto
Pontos: 2,5
Hist6ria de Usudrio: Como usudrio, eu quero criar um projeto para que meus diagramas estejam

organizados.

Requisito: Renomear projeto
Pontos: 0,5

Histéria de Usuario: Como usuario, eu quero poder renomear 0 meu projeto para que eu possa

corrigir erros caso existam.

Requisito: Excluir projeto
Pontos: 0,5

Histéria de Usuario: Como usuario, eu quero excluir um projeto para remover projetos nao

necessarios.

Requisito: Pesquisar projeto
Pontos: 0,5

Histéria de Usudario: Como usuario, eu quero pesquisar 0 meu projeto por nome para encontrar ele

rapidamente.

Requisito: Pesquisar especificacdes
Pontos: 0,5

Hist6ria de Usudrio: Como usuario, eu quero pesquisar as minhas especificacbes por nome para

encontrar elas rapidamente.

Requisito: Especificar um caso de uso
Pontos: 8

Histéria de Usuario: Como usudrio, eu especificar um caso de uso para que as funcionalidades do

meu sistema estejam documentadas.

Requisito: Numerar passos/regras de negécio automaticamente
Pontos: 1

Histéria de Usuario: Como usuario, eu quero que a ordem dos passos/regras de negécio sejam

atribuidas automaticamente para que eu néo precise gastar tempo com isso.

Requisito: Inserir imagens
Pontos: 2

Histéria de Usuério: Como usuario, eu quero inserir imagens na minha especificacdo para que eu

possa documentar as minhas telas.
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Requisito: Visualizar especificacdo formatada
Pontos: 2

Histéria de Usuario: Como usudrio, eu quero poder ver a minha especificacdo formatada para poder

apresentar aos meus colegas/clientes/outros.

Requisito: Criar diagrama de caso de uso
Pontos: 1

Histéria de Usudrio: Como usudrio, eu quero criar um diagrama de caso de uso para que eu possa

documentar 0 meu sistema.

Requisito: Renomear diagrama de caso de uso
Pontos: 0,5

Histéria de Usuario: Como usuario, eu quero poder renomear o meu diagrama de caso de uso para

que eu possa corrigir erros caso existam.

Requisito: Excluir diagrama de caso de uso
Pontos: 0,5

Hist6ria de Usuério: Como usuario, eu quero excluir um diagrama de caso de uso para remover

diagramas de caso de uso que néo sdo utilizados.

Requisito: Pesquisar diagrama de caso de uso
Pontos: 0,5

Histéria de Usudrio: Como usuario, eu quero pesquisar o meu diagrama de classe por nome para

encontrar ele rapidamente.

Requisito: Inserir um componente
Pontos: 6

Hist6ria de Usudrio: Como usuario, eu quero inserir um componente para que eu possa documentar o

meu sistema.

Requisito: Ligar componentes
Pontos: 3

Hist6ria de Usuario: Como usuario, eu quero ligar 2 componentes para que eu possa documentar o

meu sistema.

Requisito: Remover ligacdes
Pontos: 3

Histéria de Usudrio: Como usudrio, eu quero remover uma ligacdo para corrigir o erro que cometi.
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Requisito: Renomear componente
Pontos: 2

Histéria de Usuario: Como usudrio, eu quero renomear um componente para que eu Corrigir o erro

que cometi.

Requisito: Remover componente
Pontos: 2

Histéria de Usuario: Como usudrio, eu quero remover um componente para que eu corrigir o erro que

cometi.

Requisito: Inserir um ator no diagrama de caso de uso
Pontos: 1

Histéria de Usuario: Como usudrio, eu quero inserir um ator no diagrama para que eu possa

documentar 0 meu sistema.

Requisito: Inserir um caso de uso no diagrama de caso de uso
Pontos: 1

Hist6ria de Usuario: Como usuario, eu quero inserir um caso de uso para que eu possa documentar o

meu sistema.

Requisito: Exportar imagem
Pontos: 2

Hist6ria de Usuario: Como usudrio, eu exportar o diagrama como imagem para que eu salvar ela no

meu computador.

Requisito: Criar diagrama de classe
Pontos: 1

Hist6ria de Usuario: Como usudrio, eu quero criar um diagrama de classe para que eu possa

documentar 0 meu sistema.

Requisito: Renomear diagrama de classe
Pontos: 0,5
Hist6ria de Usuario: Como usuario, eu quero poder renomear o meu diagrama de classe para que eu

possa corrigir erros caso existam.

Requisito: Excluir diagrama de classe
Pontos: 0,5

Hist6ria de Usudrio: Como usudrio, eu quero excluir um diagrama de classe para remover diagramas

de classe que ndo sio utilizados.
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Requisito: Pesquisar diagrama de classe
Pontos: 0,5

Histéria de Usudrio: Como usuario, eu quero pesquisar o meu diagrama de classe por nome para

encontrar ele rapidamente.

Requisito: Inserir uma classe no diagrama de classes
Pontos: 2

Hist6ria de Usudrio: Como usudrio, eu quero inserir uma classe no diagrama para que eu possa

documentar 0 meu sistema.

Requisito: Criar diagrama de sequéncia
Pontos: 1

Histéria de Usuario: Como usudrio, eu quero criar um diagrama de sequéncia para que eu possa

documentar 0 meu sistema.

Requisito: Renomear diagrama de sequéncia
Pontos: 0,5

Histéria de Usuario: Como usuario, eu quero poder renomear o meu diagrama de sequéncia para que

eu possa corrigir erros caso existam.

Requisito: Excluir diagrama de sequéncia
Pontos: 0,5

Histéria de Usuario: Como usuario, eu quero excluir um diagrama de sequéncia para remover

diagramas de sequéncia que nio sio utilizados.

Requisito: Pesquisar diagrama de sequéncia
Pontos: 0,5

Histéria de Usuario: Como usuario, eu quero pesquisar o meu diagrama de sequéncia por nome para

encontrar ele rapidamente.

Requisito: Inserir um ator no diagrama de sequéncia
Pontos: 1

Histéria de Usuario: Como usudrio, eu quero inserir um ator no diagrama para que eu possa

documentar 0 meu sistema.

Requisito: Inserir uma classe no diagrama de sequéncia
Pontos: 1

Hist6ria de Usuario: Como usuario, eu quero inserir um caso de uso para que eu possa documentar o

meu sistema.
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Requisito: Inserir mensagens no diagrama de sequéncia
Pontos: 2
Histéria de Usuério: Como usuario, eu quero inserir mensagens para que eu possa documentar o

meu sistema.

Requisito: Inserir linha da vida no diagrama de sequéncia
Pontos: 1

Histéria de Usudrio: Como usuario, eu quero inserir uma linha da vida no diagrama para que eu possa

documentar 0 meu sistema.



APENDICE B — CASOS DE USO NEGOCIAIS

Manter Projetos

Especificar Caso De Uso Manter Diagramas

Usuiirio

Editar Diagrama de Classes

Editar Dagrama de Caso de Uso
Editar Diagrama de Sequéncia

Manter Projetos:

Este caso de uso é responsavel pela criacio, edicdo, modificacédo e exclusido de projetos.

Manter Diagramas:

Este caso de uso é responsavel pela criacio, edicdo, modificacédo e exclusido de diagramas.

Editar Diagrama de Caso de Uso:

Este caso de uso é responsavel pela manipulacdo de um diagrama de caso de uso.

Editar Diagrama de Classes:

Este caso de uso é responsavel pela manipulacdo de um diagrama de classe.

Editar Diagrama de Sequéncia:

Este caso de uso é responsavel pela manipulacdo de um diagrama de sequéncia.

Especificar Caso De Uso:

Este caso de uso é responsavel pela funcionalidade de especificar um caso de uso.
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Imagem

APENDICE C — MODELO DE OBJETOS NEGOCIAIS

Projeto

TipoDiagrama

Diagrama

CasoDeUso

1|_|1

Passo | 1

PassoReferencia

1

TipoPasso
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APENDICE D — MODELO DE OBJETOS

Diagrama

- - nome : String
Projeto - tipo : TipoDiagrama
. . |- projeto - Projeto
= MES = S 1 - conexaoJson : byte[]
goiilabiacaoaDalr - componenteJson : byte[]
- diagramas : List<Diagrama= P -

. - dataCriacao : Date
- casosDelso : List<CasoDeUso= Mot Date

TipoDiagrama

- descricao : Siring

- largura - int
1 - altura - int
1 1
CasoDelUso PaI:sIu
Imagem =
- projeto - Projeto ~pal Passo

- imagem : byte - atores - Strin M -
= casgDeUsoyT CDasoDeLJSO _nome ° Slringg 1 * | -tipo : TipoPasso 1 « | PassoReferencia
- tipo : String s - descricao - String :E?ggg?{sg‘:]' Gasobicllzo
- nome : String - dataCriacao - Date -descricéu' Sglrmg
iSsClcaop Sting ) F;;Z!gg ‘.ﬂcl_lasctill;{aggl; - referencias : List<PassoReferencia»

1

TipoPasso

- descricao - String
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APENDICE E — MODELO FiSICO DE DADOS

/¥ ID_DIAGRAMA number(1,0) (NM)
COMPONENETE_JSON blob ,°  ID_CASO_DE_USO number(13,0) (NN)
CONEXAQ_JSON blob ATORES varchar2(4000 char) A IDIMAGEM number(19,0) (NN)
NOME varchar2(255 char) (NN) y3 BRI TR DESCRICAO varchar2(4000 char) DESCRICAQ varchar2(255 char)

A ID_TIPO_DIAGRAMA number(19,0) (NN) } } NONE S koo i) (NN } K NOME varchar2(235 char) (NN) e < IMAGEM blob (NN)

DATA_CRIACAD timestamp (NN) DATA CRIACAO imestarnp (NN) A ID_PROJETO num.ber(w.ﬂ) (NN NOME varchar2(255 char)
DATA_MODIFICACAQ timestamp (NIN) = DATA_CRIACAO timestamp (NN) TIPQ varchar2(255 char)
LARGURA number(19,0) (NN) DATA_MODIFICACAQD timestamp (NN) #® ID_CASO_DE_USO number(19,0)

ALTURA number(19,0) (NIN)
/i ID_PROJETO number(19,0) (NN)

ID_TIPO_DIAGRAMA number(19,0) (NN)
DESCRICAQ varchar2(255 char) (NN)

ID_PASSO number(19,0) (NI)
DESCRICAO varchar2(4000 char)
ORDEM number(13,0) (NM)

A ID_CAS0_DE_USO number(19,0) (NN)
A ID_TIPO_PASSO (NN)

A ID_PASSO_PAI number(19,0)

S ID_TIPO_PASSO (NN)
DESCRICAO varchar2(255 char) (NM)

N

7~

a7

/° ID_REFEREMCIA (HIN)

| [ /® ID_PASSO number(19,0) (NN}
/® ID_REFERENCIA (NN)
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APENDICE F - CASOS DE USO

Usuiirio

Manter Projetos

Edlitar Dlagrama de Sequéncia

Manter Diagrama de Sequéncia

<<estends=>

Editar Diagrama de Caso de Uso

<<extendss>

v Editar Diagrama de Classes

“extends>> v
\

Especificar Caso De Uso

Visualizar Caso de Uso

Manter Caso de Uso
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APENDICE G - ESPECIFICAGAO DOS CASOS DE USO

UC - Manter Projetos

Descrigao

Este caso de uso serve para o usuario manter projetos.

DataView
DV1 — Tela de Manter Projetos

I UmML &=

Projetos

Data Criagao

Ator Primario

Usuario

Pré-Condigao
O usuario deve estar autenticado e ter permisséo para realizar agées neste caso de
uso.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema desvia a execucéo para o fluxo principal do caso de uso “Manter
Componente”. (R1)

2. O usuario realiza uma acéo. (A1)



3. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos
A1. Abrir projeto
1. O usuario pressiona o botdo com icone de pasta.
2. O sistema chama o caso de uso “Manter Diagramas” com o projeto

selecionado.

Regras De Negdcio

R1. O componente € “Projeto”.
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Descricao
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UC - Manter Diagramas

Este caso de uso serve para o usuario acessar 0os diagramas de caso de

uso, classe e sequéncia ou um caso de uso.

DataView

DV1 — Tela de Manter Diagramas

.
«

AMBIENTE DE TESTES

Diagramas

UML - Trabalho de Especializag&o em Engenharia de Software

Casos de Uso

Nome Data Criagao Agho
Autenticar Usuario 132202015231 (2)a) = (@]
Pagina: 1 de 1 - Total: 1 registros [ 1] 0[]
Diagramas de Casos de Uso
Nome
Q Pesquisar
+ Adicionar
Nome Data Criaggo  Data Modificacao Agdo
Caso de Uso - L1 131212020 14:0400 13122020 11011 | (B[ [m])
Caso de Uso- 12 13122020 141811 1312200 142842 | (2] = (=]
Pagina: 1 de 1 - Total: 2 registros B 10[+)
Diagramas de Classes
Nom
Q Pesquisar
+ Adcionar
Nome Data Criagao Data Modificacao Aggo
Diagrama de Classe - L2 131212020 143202 13122020 150351 [ ] 7 [1 ]
Pagina: 1 de 1 - Total: 1 registros 10
Diagramas de Sequéncia
Nom
Q Pesquisar
+ Adicionar
Nome Data Criagao Data Modificacao Agdo
Autenticar Ususrio 13122020 15:06:24 | 131272020 152250  (B])[= @]
Pagina: 1 de 1 - Total: 1 registros [ 10/

UML - 1.0.0 - localnost

Ator Primario

Usuario

Pré-Condigao

O usuario deve estar autenticado e ter permiss&o para realizar agbes neste

caso de uso.
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Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema carrega os dados do projeto selecionado pelo usuario.
2. O sistema desvia a execugao para o fluxo principal do caso de uso “Manter
Componente” para cada diagrama e o caso de uso. (R1)

3. O caso de uso é encerrado.

Regras De Negdcio
R1. Os componentes sdo “Diagrama de Caso de Uso”, “Diagrama de Classe” e

“‘Diagrama de Sequéncia’ e “Caso de Uso”.
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UC - Manter Componente

Descrigao

Este caso de uso serve para definir as operagdes de busca, criacdo, renomeacgao e

exclusao de componentes que implementem este caso de uso.

Pré-Condigao

O usuario deve estar autenticado e ter permiss&o para realizar agées neste caso de

uso.

Fluxo de Eventos Principal

1.

o K~ 0N

O sistema busca os dados do componente.

O sistema preenche uma tabela com os dados obtidos.
O sistema apresenta a tabela para o usuario. (R1)

O usuario realiza uma agao. (A1) (A2) (A3) (A4)

O fluxo retorna para o caso de uso chamador.

Fluxos Alternativos

A1. Criar componente

1. O usuario aperta o bot&o “Adicionar”.

O sistema apresenta um didlogo para que ele digite 0 nome do componente.
(R2) (R3)

3. O usuario confirma a agéo. (E1) (E2)

4. O sistema cria o componente e atualiza a tela.

A2. Renomear componente

A 0D =

O usuario aperta o botdo com icone de lapis.
O sistema apresenta um dialogo para que ele digite 0 novo nome. (R2) (R3)
O usuario confirma a acéo. (E1) (E2)

O sistema altera 0 nome do componente e atualiza a tela.
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A3. Remover componente
1. O usuario aperta o botdo com icone de lixeira.
2. O sistema apresenta um dialogo para que o usuario confirme a agédo de
excluséo.
3. O usuario confirma a agéo.

4. O sistema deleta o componente e atualiza a tela.

Ad4. Pesquisar componente
O usuario digita 0 nome do componente que ele quer pesquisar.
O usuario clica no bot&o “Pesquisar”.
O sistema busca os componentes que contenham o nome digitado pelo
usuario.

4. Q sistema atualiza a tela.

Fluxos de Excegao
E1. Campo com quantidade de caracteres fora do especificado
1. O sistema apresenta a mensagem “Numero de caracteres é de no minimo 1 e

no maximo 255.”.

E2. Nome igual a outro.

1. O sistema exibe a mensagem “Nome deve ser unico”.
Regras de Nego6cio
R1. A tabela deve conter o nome, a data de criagdo e a data de modificacdo do
componente. Caso 0 componente n&o possua data de modificagédo, esta ndo sera
exibida.

R2. Campos devem ter no minimo 1 caractere no maximo 255.

R3. Nomes devem ser Unicos.



UC - Manter Diagrama de Caso de Uso

Descricao

Este caso de uso serve para o usuario manter diagramas de caso de uso.

DataView

DV1 — Tela de Manter Diagrama de Caso de Uso

S UML a-

Diagramas

UML - Trabalho de Especializag&o em Engenharia de Software

Casos de Uso

Nome Data Criagéo

Agao
Autenticar Usudrio ez s (2)a] = (8]

Pagina: 1 de 1 - Total: 1 registros [ 1] 10[+]

Diagramas de Casos de Uso

Nome:

Q Pesquisar
Nome Data Criagdo Data Modificacao Agao
Caso de Uso - L1 131212020 14:04:00 13122020 1101 (B[ (=]
Caso de Uso- L2 13122020 141801 1312200 142842 (B = 3]
Pagina: 1 de 1 - Total: 2 registros [1] 10[+]

Diagramas de Classes

Nome:
Q Pesquisar
Nome Data Criagao Data Modificacao Ag
Diagrama de Classe - L2 1312200 143202 13122020 160351 [B] 7 (@]
Pagina: 1 de 1 Total: 1 registros 10/

Diagramas de Sequéncia

Nome.

Q Pesquisar

Nome Data Criagho  Data Modificacao Agao
Autenticar Ususrio 13/12/2020 150624 13122020 152250  (B])= (@]

Pagina: 1 de 1-Total: 1 registros [ 1] 10[+]

UML - 1.0.0 - localnost

Ator Primario

Usuario

Pré-Condigao
O usuario deve estar autenticado e ter permiss&o para realizar agbes neste

caso de uso.
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Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema desvia a execugao para o fluxo principal do caso de uso “Manter
Componente”. (R1)
2. O usuario realiza uma acéo. (A1)

3. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos
A1. Editar diagrama de caso de uso
1. O usuario pressiona o botdo com icone de pasta.
2. O sistema chama o caso de uso “Editar Diagrama de Caso De Uso” com o

diagrama selecionado.

Regras De Negdcio

R1. O componente € “Diagrama de Caso de Uso”.



UC - Manter Diagrama de Classe

Descricao

Este caso de uso serve para o usuario manter diagramas de classe.

DataView

DV1 — Tela de Manter Diagrama de Classe

HE UML a-

Diagramas

UML - Trabalho de Especializag&o em Engenharia de Software

Casos de Uso

Nome Data Criagéo

Agao
Autenticar Usudrio ez s (2)a] = (8]

Pagina: 1de 1 - Total: 1 registros [+ 10+

Diagramas de Casos de Uso

Nome:

\ + Adicionar

Nome Data Criagdo Data Modificacao Agao

Caso de Uso - L1 131212020 14:04:00 13122020 1101 (B[ (=]

Caso de Uso- L2 13122020 141801 1312200 142842 (B = 3]
Pagina: 1 de 1 - Total: 2 registros [1] 10[+]

Diagramas de Classes

Nome:
Q Pesquisar
Nome Data Criagao Data Modificacao Ag
Diagrama de Classe - L2 1312200 143202 13122020 160351 [B] 7 (@]
Pagina: 1 de 1 Total: 1 registros 10/

Diagramas de Sequéncia

Nome.

Q Pesquisar

Nome Data Criagao Data Modificacao Agdo
Autenticar Usudrio 131212020 15:0624 131212020 152250 | (=] = [ @

Pagina: 1 de 1-Total: 1 registros [ 1] 10[+]

UML - 1.0.0 - localnost

Ator Primario

Usuario

Pré-Condigao
O usuario deve estar autenticado e ter permiss&o para realizar agdes neste caso de

uso.
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Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema desvia a execugao para o fluxo principal do caso de uso “Manter
Componente”. (R1)
2. O usuario realiza uma acéo. (A1)

3. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos
A1. Editar diagrama de classe
1. O usuario pressiona o botdo com icone de pasta.
2. O sistema chama o caso de uso “Editar Diagrama de Classe” com o diagrama

selecionado.

Regras De Negdcio

R1. O componente é “Diagrama de Classe”.



UC - Manter Diagrama de Sequéncia

Descricao

Este caso de uso serve para o usuario manter diagramas de sequéncia.

DataView

DV1 — Tela de Manter Diagrama de Sequéncia

S UML a-

Diagramas

UML - Trabalho de Especializag&o em Engenharia de Software

Casos de Uso

Nome Data Criagéo

Agao
Autenticar Usudrio ez s (2)a] = (8]

Pagina: 1 de 1 - Total: 1 registros [ 1] 10[+]

Diagramas de Casos de Uso

Nome:

Q Pesquisar
Nome Data Criagdo Data Modificacao Agao
Caso de Uso - L1 131212020 14:04:00 13122020 1101 (B[ (=]
Caso de Uso- L2 13122020 141801 1312200 142842 (B = 3]
Pagina: 1 de 1 - Total: 2 registros [1] 10[+]

Diagramas de Classes

Nome:
Q Pesquisar
Nome Data Criagao Data Modificacao Ag
Diagrama de Classe - L2 1312200 143202 13122020 160351 [B] 7 (@]
Pagina: 1 de 1 Total: 1 registros 10/

Diagramas de Sequéncia

Nome.

Q Pesquisar

Nome Data Criagho  Data Modificacao Agao
Autenticar Ususrio 13/12/2020 150624 13122020 152250  (B])= (@]

Pagina: 1 de 1-Total: 1 registros [ 1] 10[+]

UML - 1.0.0 - localnost

Ator Primario

Usuario

Pré-Condigao
O usuario deve estar autenticado e ter permiss&o para realizar agdes neste caso de

uso.
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Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema desvia a execugao para o fluxo principal do caso de uso “Manter
Componente”. (R1)
2. O usuario realiza uma acéo. (A1)

3. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos
A1. Editar diagrama de sequéncia
1. O usuario pressiona o botdo com icone de pasta.
2. O sistema chama o caso de uso “Editar Diagrama de Sequéncia” com o

diagrama selecionado.

Regras De Negdcio

R1. O componente € “Diagrama de Sequéncia”.



Descricao

UC - Manter Caso de Uso

Este caso de uso serve para o usuario manter casos de uso.

DataView

DV1 — Tela de Manter Caso de Uso

= Projetos

&~
AMBIENTE DE TESTES

Diagramas

UML - Trabalho de Especializag&o em Engenharia de Software

Casos de Uso

Nome Data Criagéo

Agao
Autenticar Usudrio 2 5231 (2)a]) = o]

Pagina: 1de 1 - Total: 1 registros [+ 10+

Diagramas de Casos de Uso

Nome:

Nome Data Criagdo Data Modificacao Agao

Caso de Uso - L1 131212020 14:04:00 13122020 1101 (B[ (=]

Caso de Uso - L2 13122020 141801 1312200 142842 (B = 3]
Pagina: 1 de 1 - Total: 2 registros [1] 10[+]

Diagramas de Classes

Nome:

Q Pesquisar
Nome Data Criagao Data Modificacao Ag
Diagrama de Classe - L2 131212020 143202 13122020 150351 [ o
Pagina: 1 de 1 Total: 1 registros . 10/

Nome.

Diagramas de Sequéncia

Q Pesquisar

Nome Data Criagho Data Modificacao Agdo
Autenticar Usudrio 131212020 15:0624 131212020 152250 | (=] = [ @
Pagina: 1 de 1 - Total: 1 registros -8 10+

UML - 1.0.0 - localnost

Ator Primario

Usuario

Pré-Condigao

O usuario deve estar autenticado e ter permiss&o para realizar agdes neste caso de

uso.
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Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema desvia a execugao para o fluxo principal do caso de uso “Manter
Componente”. (R1)
2. O usuario realiza uma acéo. (A1) (A2)

3. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos
A1. Especificar caso de uso
1. O usuario pressiona o botdo com icone de pasta.
2. O sistema chama o caso de uso “Especificar Caso de Uso” com o caso de

uso selecionado.

A2. Visualizar caso de uso
1. O usuario pressiona o botdo com icone de lupa.
2. O sistema chama o caso de uso “Visualizar Diagrama de Caso De Uso” com o

diagrama selecionado.

Regras De Negdcio

s

R1. O componente € “Diagrama de Caso de Uso”.
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UC - Visualizar Caso de Uso

Descricao

Este caso de uso serve para o usuario visualizar um caso de uso.

DataView

DV1 — Tela de visualizagao

T UML &~
P - eeweee
Visualizar Caso de Uso
Autenticar Usuario
Descrigao
Este caso de uso autentica um usuario no sistema

Imagens

UFPR
Central de Autenticagao

Efetue o login para prosseguir

ENTRAR

Recuperar sua senha
Solicitar email @ufpr br
intranet ufpr.br

DV1 - Tela de Login
Atores

Usudrio
Fluxo Principal

0 sistema exibe a tela DV1

0 usuério digita o seu email e sua senha. ~ (A2) (A1)

0 usuério aperta o botdo "Entrar”. (1)

O sistema verifica os dados.  (R1)

0 usudrio & autenticado e redirecionado para a pagina inicial do aplicativo
0 caso de uso 6 encerrado

ooawNa

Fluxo Alternativo
A1. Recuperar senhar
1. O sistema redireciona 0 usudrio para a pagina de recuperagéo de senha
A2. Solicitar email
1. 0 sistema redireciona o usuario para a pagina de solicitagao de email
Fluxo De Excegdo
EA1. Email ou senha invalidos:
1. O sistema exibe a mensagem: "Email ou senha invalidos”.
Regras de Negocio

R1. O usudrio deve estar cadastrado para fazer login no sistema.
R2. Nao deve ser necessario 0 preenchimento da parte @ufpr.br no campo "Email”.

UL - 1.0.0 - localnost

Ator Primario

Usuario

Pré-Condigao
O usuario deve estar autenticado e ter permiss&o para realizar agées neste caso de

uso.
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Fluxo de Eventos Principal

1.

O sistema carregas as informagdes do caso de uso selecionado pelo usuario.

2. O sistema formata os dados e monta o caso de uso. (R1)
3.
4

. O caso de uso é encerrado.

O sistema exibe a tela DV1.

Regras De Negdcio

R1. A formatacao segue o padrao:

Titulo do caso de uso centralizado.

Secdes em negrito. Texto normal.

Ordem das sec¢bes: Descricdo, Imagens, Atores, Fluxo Principal, Fluxo
Alternativo, Fluxo de Excecéo e Regras de Negdcio.

Fonte tamanho 12.
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UC - Especificar Caso de Uso

Descricao

Este caso de uso serve para o usuario especificar um caso de uso.

DataView

DV1 — Tela de especificacdo de caso de uso

M UML a-
Especificar Caso de Uso

UML - Trabalho de Especializagdo em Engenharia de Softuare

UML - 1.0.0 - ocalhost

Ator Primario

Usuario

Pré-Condigao

O usuario deve estar autenticado e ter permiss&o para realizar agées neste caso de

uso.
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Fluxo de Eventos Principal

1.

S L T

O sistema carrega as informagdes do caso de uso selecionado pelo usuario.
O sistema exibe a tela DV1 para o usuario.

O usuario digita o nome, a descri¢éo e os atores do caso de uso. (R1)

O usuario pressiona o bot&o “Salvar’.

O usuario pressiona o bot&o adicionar do painel “Imagens”.

O usuario especifica o caso de uso. (A1) (A2) (A3) (A4) (A5) (A6) (A7) (A8)
(A9)

7. O sistema persiste as alteraces.

8. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos

A1. Adicionar imagem

1.
2.
3.

O usuario pressiona o bot&o “Adicionar” do painel “Imagens”.
O sistema cria uma entrada no banco de dados.

O sistema atualiza a tela.

A2. Upload de imagem

© o N O 0 A~ 0N~

O usuario pressiona o botédo com icone de lapis do painel “Imagens”.
O sistema abre um didlogo com a descricdo e componente de upload.
O usuario digita a descrigcdo da imagem. (R2) (E1)

O usuario pressiona o bot&o upload.

O usuario seleciona a imagem. (R3) (E1) (E2)

O sistema carrega a imagem selecionada pelo usuario.

O usuario pressiona o bot&o “Salvar’.

O sistema persiste a imagem.

O sistema atualiza a tela.

A3. Excluir imagem

A 0D =

O usuario pressiona o bot&do com icone de lixeira no painel “Imagens’.
O usuario confirma a acéo.
O sistema exclui a imagem.

O sistema atualiza a tela.



Ad4. Inserir passo

1.

O usuario pressiona o botéo “Adicionar”. (R4)

2. O sistema cria uma entrada no banco de dados.

3. O sistema atualiza a tela.

A5. Editar passo

1.
2.

L

O usuario clica no campo da tabela “Descri¢ao’”.
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O sistema mostra um campo para o usuario digitar e um botéo para confirmar

e outro para cancelar a agéo.

O usuario digita a descrigéo.

O usuario confirma acéo.

O sistema persiste as alteracdes.

O sistema atualiza a tela.

A6. Excluir passo

o > 0N =

O usuario pressiona o botdo com icone de lixeira.
O usuario confirma a acéo.

O sistema exclui o passo.

O sistema remove as referéncias para este fluxo.

O sistema atualiza a tela.

A7. Editar passo interno

A 0w N~

O usuario clica no botédo “Passo Interno”.

O sistema exibe um didlogo para que o usuario editar o passo interno.

O usuario edita os passos internos.

O sistema persiste as alteracdes.

AB8. Alterar referéncias

A 0D =

O usuario clica no combo box.
O sistema exibe as referéncias para o usuario. (R5)
O usuaério seleciona as referéncias.

O sistema persiste as alteracdes.
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A9. Alterar ordem
1. O usuario pressiona o bot&o de alterar ordem.
2. O sistema muda a ordem de acordo com o botéo pressionado. (R6)
3. O sistema persiste a alteracéo.

4. Q sistema atualiza a tela.

Fluxo de Excegao
E1. Tamanho fora do especificado

» O sistema exibe a mensagem indicando o tamanho correto do texto.

E2. Imagem invalida

* O sistema exibe a mensagem informando que a imagem é invalida.
Regras De Negdcio
R1. O tamanho do nome do caso de uso € de no minimo 1 até 255 caracteres.
“‘Descricao” e “Atores” poderéo ter entre 1 e 4000 caracteres.
R2. O tamanho da descri¢ado da imagem é de no minimo 1 até 255 caracteres.
R3. O tamanho da imagem €& de no maximo 10MB.
R4. Passo é considerado uma entrada que tem ordem, descri¢cdo e referéncia. Os
componentes que possuem passos s&o: “Fluxo Principal’, “Fluxo Alternativo”, “Fluxo
de Excecdo” e “Regras de Negdcio”. Os componentes que possuem passos internos

sao: “Fluxo Alternativo” e “Fluxo de Excecao”.

R5. As referéncias sdo “Fluxo Alternativo (A)”, “Fluxo de Excec¢éo (E)” e “Regras de

negocio (R)”. As referéncias séo representadas pela letra concatenada com a ordem.

R6. A ordem € um numero que varia de 1 até a quantidade de passos.
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UC - Editar Diagrama de Caso de Uso

Descricao

Este caso de uso serve para o usuario criar diagramas de caso de uso.

DataView

DV1 — Tela de Editar Diagrama de Caso de Uso

AMBIENTE DE TESTES.

Diagrama de Caso de Usos

Nome: Caso de Uso - L1

¢ Uso )(# Crartor ) | (@ ot Gomponents ) @ Detetar Lipaga

Editar Diagrama de Caso de Uso

Editar Diagrama de Classes.

Editar Diagrama de Sequéncia

UML - 1.0.0 - localnost

Ator Primario

Usuario

Pré-Condigao

O usuario deve estar autenticado e ter permiss&o para realizar agées neste caso de
uso.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema carrega os dados referente ao diagrama de caso de uso
selecionado.

2. O sistema monta o diagrama. (R1) (R2) (R3) (R4) (R5)

3. O sistema apresenta a tela DV1.



66

O usuario manipula o diagrama. (A1) (A2) (A3) (A4) (A5) (A6) (A7) (A8)
O usuario aperta o bot&o “Salvar Diagrama”.

O sistema salva o estado do diagrama.

N o o ok

O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos
A1. Conectar componentes
1. O usuario aperta o botdo um dos botdes “Associacdo”, “Generalizacéo”,
“Include” ou “Extend’.
2. O sistema mostra uma mensagem para que O usuario selecione um
componente de origem.
O usuario clica no componente de origem.
O sistema mostra uma mensagem para que O usuario selecione um
componente de destino.
O usuario clica no componente de destino.

O sistema conecta os componentes. (E1)

A2. Bot&o “Criar Caso de Uso” pressionado
1. O sistema apresenta um dialogo para que o usuario insira 0 nome do caso de
uso.
2. O usuario confirma a acéo.

3. O sistema cria o caso de uso e mostra ele na tela.

A3. Bot&o “Criar Autor” pressionado
1. O sistema apresenta um dialogo para que o usuario insira 0 nome do autor.
2. O usuario confirma a acéo.

3. O sistema cria o ator e mostra ele na tela.

Ad4. Botao “Deletar componente” pressionado
1. O usuario seleciona um componente.

2. O sistema remove o componente e suas ligagoes.
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A5. Botao “Deletar Ligac&o” pressionado:
1. O usuario seleciona uma ligacao.

2. O sistema remove a ligacdo do componente.

A6. Bot&o “Salvar SVG” pressionado:
1. O sistema gera a imagem.
2. O sistema exibe o dialogo do sistema para o usuario escolher onde ele
salvara o arquivo.
3. O usuario confirma a agéo.

4. O sistema salva a imagem.

A7. Botéo “Redimensionar Canvas” pressionado:
1. O sistema exibe um dialogo para que o usuario insira a nova largura e altura
do canvas.
O usuario confirma a agéo. (E2)
O sistema altera o tamanho do canvas.

O sistema persiste 0 novo tamanho do canvas.

A8. Renomear componente
1. O usuario da um duplo cligue em um componente.
2. O sistema mostra um didlogo para que o usuario digite o novo nome do
componente.
O usuario confirma a acéo.

O sistema atualiza o nome do componente.

Fluxos de Excegao
E1. Componentes n&o podem ser ligados

» O sistema n&o permite a ligagdo dos componentes.

E2. Tamanho invalido

» O sistema n&o permite a alteracao
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Regras De Negdcio

R1. Os componentes s&o “Atores” e “Casos de Uso”. Aregra de ligagéo entre eles é:
» Ator - Ator: Generalizagéo
» Ator - Caso De Uso: Associacéo
» (Caso de Uso - Caso de Uso: Include, Extend e Generalizagdo

R2. A linha da ligacéo de “Associacdo” é simples sem flechas.

R3. A linha da ligacdo de “Generalizacdo” é simples com uma flecha com o fundo

fechado.

R4. A linha das liga¢des “Include” e “Extends” s&o simples com uma flecha com o
fundo aberto. Os nomes “<<<include>>>" e “<<<extends>>>" sd0 mostrados no

meio de cada ligacao respectivamente.

R5. Os atores s&o representados por um sitckman com 0 nome embaixo e 0s casos

de uso s&o representados por uma elipse com 0 home dentro.
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UC - Editar Diagrama de Classe

Descricao

Este caso de uso serve para o usuario criar diagramas de classe.

DataView

DV1 — Tela de Editar Diagrama de Classe

FEE UML a-

Diagrama de Classes

Nome: Diagrama de Classe - L2

TipoDiagrama

~id - Long
- descricao - String

T
1

Diagrama

~id- Long
Projeto - nome  String
~1ipo - TipoDiagrama
« |- projeto” Projeto

~id- Long
~nome * String 1
- dataCriacao - Date

- diagramas - List<Diagrama>

- casosDeUso - List<CasoDelso>

e bytef]
- componenteJson * byte(]
- dataCriacao - Date

- Date
~largura - int
7 -altura - int
imN
CasoDeUso s
Imagem
-id - Long
-idLong - projeto - Projeto - pai - Passo PassoReferencia
- imagem - byte[] - atores - String 1~ |Bigaren 1.
- casoDeUso - CasoDeUso - nome - Strin e telis - Oascbeliso -id_passo - Long
tipo - Stri * 7] - descricao - String e o - id_referencia - Long
- nome : String - dataCriacao - Date  dosecn s S
~descrica  Sring 7 JalaModias o Dok - referencias ° List<PassoReferencia>
- imagens - List<Imagem>

1

1

TipoPasso

-id - Long
- descricao  String

UML - 1.0.0 - localhost

Ator Primario

Usuario

Pré-Condigcao
O usuario deve estar autenticado e ter permisséo para realizar agées neste caso de

uso.
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Fluxo de Eventos Principal

1.

N o ok 0 Db

O sistema carrega os dados referente ao diagrama de classe selecionado.
O sistema monta o diagrama. (R1) (R2) (R3) (R4) (R5) (R6) (R7) (R9)

O sistema apresenta a tela DV1.

O usuario manipula o diagrama. (A1) (A2) (A3) (A4) (A5) (A6) (A7) (A8)
O usuario aperta o bot&o “Salvar Diagrama”.

O sistema salva o estado do diagrama.

O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos

A1. Conectar componentes

1.

O usuario aperta o botdo um dos botdes “Associacdo’, “Generalizagao”,
‘Realizagao”, “Dependéncia”, “Agregacao” ou “Composicéo”.
O sistema mostra uma mensagem para que O usuario selecione um

componente de origem.

3. O usuario clica no componente de origem.

4. O sistema mostra uma mensagem para que O usuario selecione um

componente de destino.

5. O usuario clica no componente de destino.

6. O sistema exibe um didlogo para o usuario digitar as multiplicidades da

ligacao para as ligagdes que necessitem. (R8)

O sistema conecta os componentes. (E1)

A2. Bot&o “Criar Classe” pressionado

1.

2.
3.

O sistema apresenta um didlogo para que o usuario insira 0 nome, 0s
atributos e os métodos da classe.
O usuario confirma a acéo.

O sistema cria a classe e mostra ele na tela.

A3. Botao “Deletar componente” pressionado

1.
2.

O usuario seleciona um componente.

O sistema remove o componente e suas liga¢des.
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Ad4. Botao “Deletar Ligac&o” pressionado:
1. O usuario seleciona uma ligacao.

2. O sistema remove a ligacdo do componente.

AS5. Bot&o “Salvar SVG” pressionado:
1. O sistema gera a imagem.
2. O sistema exibe o dialogo do sistema para o usuario escolher onde ele
salvara o arquivo.
3. O usuario confirma a agéo.

4. O sistema salva a imagem.

A6. Botéo “Redimensionar Canvas” pressionado:
1. O sistema exibe um dialogo para que o usuario insira a nova largura e altura
do canvas.
O usuario confirma a agéo. (E2)
O sistema altera o tamanho do canvas.

O sistema persiste 0 novo tamanho do canvas.

A7. Alterar classe
1. O usuario da um duplo cligue em uma classe.
2. O sistema mostra um dialogo para que o0 usuario altere o nome, os atributos
ou 0s métodos da classe.
O usuario confirma a acéo.

O sistema atualiza a classe.

A8. Alterar ligacao
1. O usuario da um duplo cligue em uma ligagéo.
2. O sistema mostra um dialogo para que o usuario altere as multiplicidades da
ligacao.
O usuario confirma a acéo.

O sistema atualiza a ligagéo.

Fluxos de Excegao
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E1. Componentes n&o podem ser ligados

» O sistema n&o permite a ligagdo dos componentes.

E2. Tamanho invalido

* O sistema n&o permite a alteracéo.

Regras De Negdcio
R1. O componente é “Classe”. As classes podem ser ligadas entre si ou entre uma

classe e ela mesma. N&o ha restricdo no tipo da ligacao.

R2. A linha da ligacéo de “Associacdo” é simples e sem flechas.

R3. A linha da ligagao de “Generalizagcé&o” € simples com flecha na ponta de destino

sem preenchimento.

R4. A linha da ligacéo de “Realizagdo” € pontilhada com flecha na ponta de destino

sem preenchimento.

R5. A linha da ligacéo de “Dependéncia’ € pontilhada com flecha na ponta de destino

aberta.

R6. A linha da ligacdo de “Agregacao” € simples com losango na ponta de destino
sem preenchimento.
R7. A linha da ligacéo de “Composicao” € simples com losango na ponta de destino

preenchido.

R8. As ligacbes que tem multiplicidade s&o “Associacdo”, “Agregacado” e

“Composicéo’.

R9. As classes sao representadas por um retangulo dividido em 3 partes. A parte de
cima contém o0 nome da classe, a parte do meio contém os atributos da classe e a

parte de baixo contém os métodos da classe.



73

UC - Editar Diagrama de Sequéncia

Descricao

Este caso de uso serve para o usuario criar diagramas de sequéncia.

DataView

DV1 — Tela de Editar Diagrama de Sequéncia

= Projetos AMBIENTE DE TESTES

Ator Primario

Usuario

Pré-Condigao
O usuario deve estar autenticado e ter permiss&o para realizar agées neste caso de

uso.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema carrega os dados referente ao diagrama de sequéncia selecionado.
2. O sistema monta o diagrama. (R1) (R2) (R3) (R4) (R5) (R6) (R7)
3. O sistema apresenta a tela DV1.
4

. O usuério manipula o diagrama. (A1) (A2) (A3) (A4) (A5) (A6) (A7) (A8) (A9)
(A10) (A11)
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5. O usuario aperta o botdo “Salvar Diagrama”.
6. O sistema salva o estado do diagrama.

7. O caso de uso é encerrado.

Fluxos Alternativos
A1. Bot&o “Caso de Uso” pressionado
1. O sistema apresenta um dialogo para que o usuario insira 0 nome do caso de
uso.
2. O usuario confirma a acéo.

3. O sistema cria o caso de uso e mostra ele na tela.

A2. Botao “Autor” pressionado
1. O sistema apresenta um dialogo para que o usuario insira 0 nome do autor.
2. O usuario confirma a acéo.

3. O sistema cria o ator e mostra ele na tela.

A3. Botao “Mensagem” pressionado
1. O sistema apresenta um dialogo para que o usuario insira o texto da
mensagem.
2. O usuario confirma a acéo.

3. O sistema cria 0 componente “Mensagem” na tela.

A4. Botao “Auto Mensagem” pressionado
1. O sistema apresenta um dialogo para que o usuario insira o texto da auto
mensagem.
2. O usuario confirma a acéo.

3. O sistema cria 0 componente “Auto Mensagem” na tela.

Ab5. Botao “Resposta” pressionado

1. O sistema cria o componente “Resposta” na tela.

A6. Botéao “Linha da Vida” pressionado

1. O sistema cria o componente “Linha da Vida” na tela.
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A7. Botao “Deletar componente” pressionado
1. O usuario seleciona um componente.

2. O sistema remove o componente e suas ligagoes.

A8. Bot&o “Salvar SVG” pressionado
1. O sistema gera a imagem.
2. O sistema exibe o dialogo do sistema para o usuario escolher onde ele
salvara o arquivo.
O usuario confirma a acéo.

O sistema salva a imagem.

A9. Botéo “Redimensionar Canvas” pressionado
1. O sistema exibe um dialogo para que o usuario insira a nova largura e altura
do canvas.
2. O usuario confirma a acéo.
3. O sistema altera o tamanho do canvas.

4. O sistema persiste o novo tamanho do canvas.

A10. Renomear componente
1. O usuario da um duplo cligue em um componente (R9).
2. O sistema mostra um didlogo para que o usuario digite o novo nome do
componente.
O usuario confirma a acéo.

O sistema atualiza o nome do componente.

A11. Redimensionar componente:
1. O usuario seleciona um componente.
2. O usuario digita no campo “Tamanho” a nova altura do componente. (R10)
(E2)
O usuario confirma a acéo.

O sistema altera o tamanho do componente.
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Fluxos de Excegao
E1. Componentes n&o podem ser ligados

» O sistema n&o permite a ligagdo dos componentes.

E2. Tamanho invalido do componente

* O sistema n&o permite a alteracao

Regras De Negdcio

R1. Os componentes s&o “Ator’, “Classe”’, “Mensagem”, “Auto Mensagem”,

‘Resposta’ e “Linha da Vida”.

R2. O ator € presentado como um stickymen com o0 nome em baixo e uma linha

pontilhada que vai do centro até a altura determinada pelo usuario.

R3. A classe ¢é representada como um retangulo com o0 nome dentro e uma linha

pontilhada que vai do centro até a altura determinada pelo usuario.

R4. A mensagem é representada como uma linha simples horizontal com uma flecha
fechada na ponta direita. O texto da mensagem fica em cima da flecha comegando

na mesma posi¢ao horizontal da ponta esquerda da linha.
R5. A auto mensagem é representada como uma linha simples em forma de U com a
parte aberta virada para a esquerda e com uma flecha fechada na ponta inferior. O

texto da mensagem fica do lado direito da linha.

R6. A resposta € representada como uma linha pontilhada com uma flecha aberta na

ponta esquerda.

R8. A linha da vida € representada como um retangulo branco com contorno preto.

R9. Os componentes que podem ser renomeados séo “Ator”, “Classe”’, “Mensagem”

e “Auto Mensagem”.
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R10. O tamanho do componente deve ser maior ou igual a 1.

R11. Alterar o tamanho de “Ator” e “Classe” mudam o tamanho da linha pontilhada.
“‘Mensagem” e “Resposta” tem a sua largura alterada. “Auto Mensagem” e “Linha da

Vida” tem a sua altura alterada.
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- Manter Projetos
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- Manter Caso de Uso

Tela ‘CasoDeUso :CasoDelUsoDAO
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- Especificar Caso de Uso

“Tela ‘CasoDeUso ‘CasoDeUsoDAO
H H H
e n 1 1
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.
T L i mymim i e
1.2 mostrarTela()
q: _____________________________

RREEERRE

2. inserirDados(nome, descricao, autor)

.1 inserirDados(nome, descricao, autor)

A

3.1 persist()

3
o

1
B ' : :
: : : i
= a 5 5
1
—~ 4_manipular() . . "
- 4.1 manipular() - L '
1
i
< ----------------------------- 1
1
4.2 ist : :
3 persisf ' :
p 0 : -
1
1
s bommmmmenee
I — : :
' ] 1 1
1 L] 1 1
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- Visualizar Caso de Uso

Usuario

Tela

1. ativar()

CasoDelsoDAD

P11 1.1 carregarDados()

1.2 formatarDados()

b

1.3 mostrarTelal()
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- Manter/Editar Diagrama de Caso de Uso, Classe e Sequéncia

2.1 manipular{)

Tela :Diagrama ‘DiagramaDAO
: ' '
- [}

Usuario ' i i
n 1 1
—: 1. ativar() : : :
- B 11 carregarDados() ' > :

1

1

1

C— R I ] L L

1
1.2 mostrarTela() , ,
:I:I : :
1 1
1 ]
E 1 1
1 1
R I R | 1 1
- ' ' '
1 1 1 :
1 [} 1 1
1 n 1 ]
1 | ] 1 L
loop] 1 : i i
—L 2_manipular() -__:_ , !
1 1
|
1
1
1
1
1
1
1

=]
i [ i i . ommzm] .



APENDICE | —- DIAGRAMA DE CLASSES

ProjetoDAO

DiagramaDAO

+ carregarDados(id : Integer) : Diagrama
+ persist{bean : Diagrama)

+ update{bean : Diagrama)

+ daletefid : Integer)

83

TipoDiagramaDAO

+  Integer) : Tip

Projeto
-id : Long
- nome ; String

- dataCriacao : Date
= 5

+ carregarDados(id : Integer) : Projelo
+ persist{bean : Projeto)

+ update{bean : Projeto)

+ deletefid : Integer)

e Li e
- easosDeUso : List<CasoDeUso>

-id: Long
- fmagem : byte[]

- casoDeUso : CasoDelso
~tipo : String

- projetoDAQ : ProjetoDAO

A

Diagrama

-id: Long
- nome ; String

~tipo : TipoDiagrama

- prajeto : Projeto

- conexzolson : hyte[]

4 | - componentelson ; bytef]
- dataCriacao : Date

+ persist(bean : TipoDiagrama)
+ update{bean : TipoDiagrama)
+ deletalid : Integer)

TipoDiagrama

-id: Long

+ manipular() : void
+ criar() : void
+ atualizar() : void

+ excluir() : void

- dataModificacao : Date F
~largura < int

- altura : int

- diagramaDAO : DisgramaDAO

+ manipular() : void
+ criar() : void

+ atualizar() : void
+ excluir() : void

CasoDeUso

- descricao : String

- tipoDiagramaDAQ : TipoDiagramaDAO

“id: Long
- projelo : Projeto
 atores : String
-nome : String
_ descricao : Siring

- dataCriacao : Date

- nome : String
- descricao : String
- imagemDAO : ImagemDAO

+ eriar()  void
+ atualizar() : void
+ excluir() : void

,

1

: Date

~imagens : List<Imagem>

- desericao : Siring
- referencias : List<PassoReferencia>

+ manipular() : void

+ inserirDados(nome : String, descricao : String, alores : String) : void

+ manipular() : void

+ criar() : void
+ atualiza() : void
+ excluir() : void

-passoDAO : PassoDAOD

Passo
id:Lang
~pai : Passo
~ipo : TipoPasso
|+ |-casoDeliso: CasaDeliso | e | CRemicees
-ordem: Long - id_passo : Long

-id_referencia : Long

+ criar() : void
+ atualizar() : void
+ excluirf) : void

ImagemDAQ

+ carregarDados(id : Integer) : Imagem
+ persisi(bean : Imagem)

+ update(bean : Imagem)

+ delete(id : Integer)

[

CasoDeUsoDAQ

+ carregar[ados(id : Integer) : CasoDeUso.
+ persist(bean : CasoDeUso)

+ update(bean ; CasoDeUso)

+ deleteid : Integer)

PassoDAO

TipoPasso

-id : Long
- descricao : String

il

+ carregarDados(id : Integer) : Passo
+ persist{bean : Passo)

+ update(bean : Passo)

-+ deletefid : Integer)

TipoPassoDAQ

+ persist{bean : TipoPasso)
+ update{bean : TipoPasso)
+ deletefid : Integer)

+ carregarDados(id : Integer) : TipoPasso




APENDICE J - CASOS DE TESTE

Caso de Teste — Editar Diagrama de Caso de Uso

Caso de Uso Editar Diagrama de Caso de Uso

Pre-
condigao

Comentario

NO
1

10
"

12

13

14

15

16

17

18

19

O usuario deve estar autenticado e ter permissao para realizar agdes neste caso de uso.

Pré-condicao

Botdo “Redimensionar Canvas”
pressionado e o dialogo exibido em tela

Botdo “Redimensionar Canvas”
pressionado e o dialogo exibido em tela

Botao “Redimensionar Canvas”
pressionado e o didlogo exibido em tela

Botdo “Redimensionar Canvas”

pressionado e o dialogo exibido em tela

Botao “Redimensionar Canvas”
pressionado e o dialogo exibido em tela

Caso 6 executado

Botdo “Deletar Componente” pressionado

Botéo “Deletar Ligagao” pressionado

Botéo “Criar Caso de Uso” ou “Criar Ator”
pressionado e o didlogo exibido em tela

Botao “Criar Caso de Uso” ou “Criar Ator”
pressionado e o didlogo exibido em tela

Botao “Criar Caso de Uso” ou “Criar Ator”
pressionado e o dialogo exibido em tela

2 Atores

2 Atores

2 Casos de Uso

2 Casos de Uso

1 Atore e 1 Caso de Uso

1 Atore e 1 Caso de Uso

Entrada

“0” em ambos
0s campos

“0” em um dos
campos

Nameros
negativos em
um ou nos dois
campos

Caracteres que
nao sejam
nimeros

Nameros
positivos e
diferentes de 0

Campo vazio

Nome entre 1 e
255 caracteres

Nome maior
que 255
caracteres

Acéo

Pressionar botéo “Salvar”

Pressionar botao “Salvar”

Pressionar botao “Salvar”

Pressionar botao “Salvar
SVG”

Confirmar ato de salvar

Pressionar botéo “Salvar
Diagrama”

Clicar em um componente

Clicar em uma ligagéao

Pressionar botao “Salvar”

Pressionar botao “Salvar’

Pressionar o botao
“Associagao”, “Include” ou
“Extend” e clicar em um ator
e depois no outro

Pressionar o botao
“Generalizagdo” e clicar em
um ator e depois no outro

Pressionar o botao
“Associagao” e clicar em um
caso de uso e depois no
outro

Pressionar o botao
“Gneralizagao”, “Include” ou
“Extend” e clicar em um caso
de uso e depois no outro

Pressionar o botao
“Generalizagao”, “Include” ou
“Extend” e clicar em um ator

e depois no caso de uso

Pressionar o botao
“Associagao” clicar em um
ator e depois no caso de uso

Resultado

O sistema n&o permite
a alteragdo.

QO sistema nao permite
a alteragao.

O sistema nao permite
a entrada dos
numeros.

O sistema nao permite
a entrada.

O sistema altera o
tamanho do canvas.

O sistema exibe o
dialogo para salvar a
imagem.

O sistema salva a
imagem.

O sistema persiste o
diagrama.

O componente é
deletado junto com as
suas ligagbes

Aligagdo é removida

Exibe a mensagem
“Numero de caracteres
& de no minimo 1 e no

maximo 255.”

O sistema cria o caso
de uso ou ator.

O sistema nao permite
a entrada.

O sistema nao permite
a ligagéo

O sistema liga os
componentes

QO sistema nao permite
a ligagéo

O sistema liga os
componentes

O sistema nao permite
a ligagao

O sistema liga os
componentes
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Caso de Uso
Pré-condigao

Comentario
NO
1

10

11

12

13

14

Caso de Teste — Editar Diagrama de Classe

Editar Diagrama de Classe

O usuario deve estar autenticado e ter permissao para realizar agdes neste caso de

uso.

Pré-condicao

Botao “Redimensionar Canvas”
pressionado e o didlogo exibido
em tela

Bot&o “Redimensionar Canvas”
pressionado e o didlogo exibido
em tela

Botdo “Redimensionar Canvas”
pressionado e o didlogo exibido
em tela

Botao “Redimensionar Canvas”
pressionado e o didlogo exibido
em tela

Botao “Redimensionar Canvas”
pressionado e o didlogo exibido
em tela

Caso 6 executado

Botao “Deletar Componente”
pressionado

Botao “Deletar Ligagdo”
pressionado

Botao “Criar Classe” pressionado
e o didlogo exibido em tela

2 Classes

1 Classes

2 Classes que vao ser ligadas por

uma das ligagdes que suportam
multiplicidade e o didlogo esta
exibido em tela.

Entrada

“0" em ambos os
campos

“0” em um dos
campos

Numeros negativos
em um ou nos dois
campos

Caracteres que nao
sejam numeros

Numeros positivos
e diferentes de 0

Campos
preenchidos

Campos
preenchidos ou
vazios

Acao

Pressionar botdo
“Salvar”

Pressionar botao
“Salvar”

Pressionar botao
“Salvar”

Pressionar botdo
“Salvar SVG”

Confirmar ato de
salvar

Pressionar botdo
“Salvar Diagrama”

Clicar em um
componente

Clicar em uma
ligacao

Pressionar botéo
“Salvar”

Pressionar um dos
botdes de ligagao
e clicar em uma
classe e depois na
outra

Pressionar um dos

botdes de ligagao

e clicar na classe e

depois novamente
nela

Pressionar o botao
“Salvar”

Resultado
O sistema n&o permite a
alteragao.

O sistema n&o permite a
alteragao.

O sistema nado permite a
entrada dos ndmeros.

O sistema nao permite a
entrada.

O sistema altera o tamanho do
canvas.

O sistema exibe o dialogo para

salvar a imagem.

O sistema salva a imagem.

O sistema persiste o diagrama.

O componente € deletado junto

com as suas ligagdes

Aligagéo é removida

O sistema cria a classe.

O sistema liga as classes.

O sistema liga a classe.

O sistema cria a ligagao
exibindo as multiplicidades
digitadas pelo usuario.



Caso de Uso

Pré-condicao

Comentario
NO
1

10

12

13

14

15

16

17

18

Caso de Teste — Editar Diagrama de Sequéncia

Editar Diagrama de Sequéncia

O usuario deve estar autenticado e ter permisséo para realizar ages neste caso de

uso.

Pré-condicédo

Botao “Redimensionar Canvas”
pressionado e o dialogo exibido
em tela

Botao “Redimensionar Canvas”
pressionado e o dialogo exibido
em tela

Botéo “Redimensionar Canvas”
pressionado e o didlogo exibido
em tela

Botéo “Redimensionar Canvas”
pressionado e o didlogo exibido
em tela

Bot&o “Redimensionar Canvas”
pressionado e o didlogo exibido
em tela

Caso 6 executado

Botdo “Deletar Componente”
pressionado

Botao “Ator” pressionado e
dialogo exibido em tela.

Botdo “Classe” pressionado e
didlogo exibido em tela.

Botao “Mensagem” pressionado

e didlogo exibido em tela.

Botao “Auto Mensagem”
pressionado e dialogo exibido
em tela.

Componente e campo
“Tamanho” selecionados

Componente e campo
“Tamanho” selecionados

Componente e campo
“Tamanho” selecionados

Entrada

“0” em ambos 0s
campos

“0" em um dos
campos

NuUmeros negativos
em um ou nos dois
campos

Caracteres que nao
sejam nimeros

Numeros positivos e
diferentes de 0

Nome preenchido ou
em branco

Nome preenchido ou
em branco

Nome preenchido ou
em branco

Nome preenchido ou
em branco

Ndmero positivo e
diferente de 0

Numero negativo ou
caractere que nao
seja numero

Acao
Pressionar botdo
“Salvar”

Pressionar botao
“Salvar”

Pressionar botéo
“Salvar”

Pressionar bot&o
“Salvar SVG"

Confirmar ato de
salvar

Pressionar botao
“Salvar Diagrama”

Clicar em um
componente

Pressionar o botao
“Salvar”

Pressionar o botao
“Salvar”

Pressionar o botao
“Salvar”

Pressionar o botdo
“Salvar”

Pressionar botéao
“Resposta”

Pressionar botéo
“Linha da Vida”

Pressionar botdo
“Alterar”

Pressionar botdo
“Alterar”

Resultado
O sistema n&o permite a
alteragado.

O sistema néo permite a
alteragao.

O sistema nao permite a
entrada dos numeros.

O sistema nao permite a
entrada.

O sistema altera o tamanho do
canvas.

O sistema exibe o dialogo para
salvar a imagem.

O sistema salva a imagem.

O sistema persiste o diagrama.

O componente é deletado junto
com as suas ligagoes

O sistema cria o0 componente

O sistema cria o componente

O sistema cria o componente

O sistema cria 0 componente

O sistema cria o0 componente

O sistema altera o tamanho do
componente seguindo as
regras de negdécio.

O sistema mantém o tamanho
do componente

O sistema ndo permite a
entrada.
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Caso de Uso
Pré-condicao

Comentario
Nn
1

10

12

13

14

15

16

Caso de Teste — Especificar Caso de Uso
Especificar Caso de Uso

O usuario deve estar autenticado e ter permissao para realizar agdes neste caso de
uso.

Pré-condicao Entrada Acao Resultado
“Nome” vazio Botéo “Salvar” O sistema exibe a mensagem
pressionado de erro
“Nome" entre 1 e 255 caracteres Botéo “Salvar” O sistema salva as informagoes
pressionado
“Nome” maior que 255 O sistema n&o permite a
caracteres entrada
“Descrigéo” ou “Atores” com Botéo “Salvar” O sistema salva as informagoes
campos vazios pressionado
“Descrigao” ou “Atores” com Botao “Salvar” O sistema salva as informagoes
caracteres entre 1 e 4000 pressionado
“Descrigdo” ou “Atores” com Botao “Salvar” O sistema nao permite a
mais de 4000 caracteres pressionado entrada
Imagem invalida O sistema exibe uma
mensagem de erro
Imagem com tamanho maior O sistema exibe uma
que 10MB mensagem de erro
Imagem valida com tamanho O sistema salva a imagem
menor que 10MB
Descrigao da imagem fora do O sistema exibe uma
tamanho definido nas regras de mensagem de erro
negocio
Pressionar botao O sistema exclui a imagem
de lixeira no painel
“Imagens”
Descrigdo de passo ou O sistema nao permite salvar a
subpasso com tamanho fora do descricao
especificado
Descrigao de passo ou O sistema salva a descrigao
subpasso dentro do tamanho
especificado
Diminuir a ordem O sistema nao permite a
de passo ou alteragao

subpasso quando
este & o primeiro

Aumentar a ordem QO sistema ndo permite a
de passo ou alteragao
subpasso quando
este é o Ultimo

Deletar passo ou O sistema remove as
subpasso referéncias desse item dos
outros.
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Caso de Uso
Pré-condicao

Comentario

NQ

10

11

12

13

14

15

16

17

18

Caso de Teste — Manter Componente

Manter Componente

O usuario deve estar autenticado e ter permissao para realizar agdes neste caso de

uso.

Este caso de teste serve como base para todos os casos de uso que herdam de

“Manter Componente”
Pré-condigao

Botédo “Adicionar” pressionado e o
dialogo exibido em tela

Botéo “Adicionar” pressionado e o
dialogo exibido em tela

Botéo “Adicionar” pressionado e o
didlogo exibido em tela

Botao “Adicionar” pressionado € o
dialogo exibido em tela

Botéo “Adicionar” pressionado e o
didlogo exibido em tela

Botdo com icone de lapis
pressionado e o didlogo exibido
em tela

Bot&o com icone de lapis
pressionado e o didlogo exibido
em tela

Botédo com icone de lapis
pressionado e o didlogo exibido
em tela

Botao com icone de lapis
pressionado e o dialogo exibido
em tela

Botdo com icone de lapis
pressionado e o didlogo exibido
em tela

Botdo com icone de lapis
pressionado e o dilogo exibido
em tela

Botdo com icone de lixeira
pressionado e o didlogo de
confirmagéao exibido em tela

Botao com icone de lixeira
pressionado e o didlogo de
confirmagéao exibido em tela

Campo nome do painel
“Pesquisar” selecionado

Campo nome do painel
"Pesquisar” selecionado

Campo nome do painel
“Pesquisar” selecionado

Campo nome do painel
“Pesquisar” selecionado

Entrada

Nome: Campo
vazio

Nome: Mesmo
nome que outro
item

Nome: 1 caractere

Nome: 30
caracteres

Nome: 300
caracteres

Nome: Campo
vazio

Nome: Mesmo
nome que outro
item mas diferente
do atual

Nome: 1 caractere

Nome: 30
caracteres

Nome: 300
caracteres

Campo vazio

Nome de item
existente

Parte do nome de
item existente

Nome de item nao
existente

Acgao

Pressionar botao
“Salvar”

Pressionar botédo
“Salvar”

Pressionar botdo
“Salvar”

Pressionar botao
“Salvar”

Pressionar botdo
“Salvar”

Pressionar botdo
“Salvar”

Pressionar botdo
“Salvar”

Pressionar botéo
“Salvar”

Pressionar bot&o

“Salvar”

Pressionar bot&o
“Salvar”

Pressionar botéo
“Salvar”

Pressionar botéo
“Sim”

Pressionar bot&o
“N3o"

Bot&o com icone
de pasta
pressionado

Pressionar botéo
“Pesquisar”

Pressionar botéo
"Pesquisar”

Pressionar botao
“Pesquisar”

Pressionar botao
“Pesquisar”

Resultado

Exibe a mensagem “Numero de
caracteres é de no minimo 1 e
no maximo 255.”

Exibe a mensagem “Nome
deve ser Unico”.

O sistema insere o item na
tabela.

O sistema insere o item na
tabela.

O sistema bloqueia a entrada
apos 255 caracteres.

Exibe a mensagem “Numero de
caracteres & de no minimo 1 e
no maximo 255.”

Exibe a mensagem “Nome
deve ser unico”.

O sistema altera 0 nome do
item na tabela.

O sistema altera o nome do
item na tabela.

O sistema blogueia a entrada
apos 255 caracteres.

O sistema altera o nome do
item na tabela.

O sistema deleta o item.

N&o pode haver alteragoes.

O sistema muda de pagina

O sistema retorna os itens
pesquisados sem condigdes
aplicadas

O sistema retorna o item com o
nome especificado

O sistema retorna os itens que
contenham a parte do nome
especificado

O sistema limpa a tabela e
mostra a mensagem “Nenhum
registro foi encontrado ”
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Caso de Teste — Manter projeto
Caso de Uso  Manter Projeto

Pré-condigao O usuario deve estar autenticado e ter permissao para realizar agcdes neste caso de
uso.

Cometario Este caso de teste utiliza os mesmos testes do caso “Manter componente”

N° Pré-condicao Entrada Acao Resultado

Caso de Teste — Manter Diagrama de Caso de Uso
Caso de Uso  Manter Diagrama de Caso de Uso

Pré-condicao O usuario deve estar autenticado e ter permissao para realizar agdes neste caso de
uso.

Cometario Este caso de teste utiliza os mesmos testes do caso “Manter componente”

N° Pré-condigao Entrada Acgéo Resultado

Caso de Teste — Manter Diagrama de Classe
Caso de Uso Manter Diagrama de Classe

Pré-condigdo O usuario deve estar autenticado e ter permisséo para realizar agdes neste caso de
uso.

Cometario Este caso de teste utiliza os mesmos testes do caso “Manter componente”

N° Pré-condigao Entrada Acao Resultado

Caso de Teste — Manter Diagrama de Sequéncia
Caso de Uso Manter Diagrama de Sequéncia

Pré-condigcdo O usuario deve estar autenticado e ter permissdo para realizar agdes neste caso de
uso.

Cometario Este caso de teste utiliza os mesmos testes do caso “Manter componente”
N° Pré-condigao Entrada Acgéo Resultado

Caso de Teste — Manter Caso de Uso
Caso de Uso Manter Caso de Uso

Pré-condigdo O usuario deve estar autenticado e ter permissao para realizar agdes neste caso de
uso.

Cometario Este caso de teste utiliza os mesmos testes do caso “Manter componente”.

N° Pré-condigao Entrada Acao Resultado
1 Botdo com icone O sistema muda para a pagina
de lupa do caso de uso "Visualizar

Caso de Uso”



Caso de Teste — Manter Diagramas
Caso de Uso  Manter Diagramas

Pré-condigdo O usuario deve estar autenticado e ter permisséo para realizar agdes neste caso de
uso.

Cometario Deve-se executar os casos de testes “Manter Diagrama de Caso de Uso”, “Manter
Diagrama de Classe”, “Manter Diagrama de Sequéncia” e “Manter Caso de Uso”

N° Pré-condicao Entrada Acao Resultado

Caso de Teste — Visualizar Caso de Uso
Caso de Uso Visualizar Caso de Uso
Pré-condicao O usuario deve estar autenticado e ter permissao para realizar agdes neste caso de

uso.
Cometario

N° Pré-condigao Entrada Agao Resultado

1 O caso de uso exibido em O caso de uso deve estar

tela formatado de acordo
como especificado nas
regras de negdécio.



