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Resumo

Esta dissertagdo descreve uma experiéncia de reengenharia de sistema
caracterizado pela utilizacdo de software livre no desenvolvimento de sistemas de
informacdo para institui¢des publicas de pequeno porte.

No estudo foi desenvolvido um modelo de andlise, considerando-se a implantacéo
de um sistema totalmente novo e um modelo de dados legados construido a partir da base
de dados do sistema existente. Este Ultimo foi proposto para permitir uma implantagdo
gradual do novo sistema a partir de uma integracdo ortogonal com o sistema existente. O
sistema existente continua funcionando normalmente enquanto o novo sistema é

gradualmente implantado.

Para efeitos de avaliagdo prética, uma parte do sistema que foi proposto
efetivamente foi implantado. Trata-se de um sistema de divulgacéo de dados da Secretaria
da Salde via Web pelo qual, usuérios poderdo acessar as informagdes geridas pelo sistema
existente a partir de qualquer computador conectado a Internet. A implantacdo foi a custo
zero para a prefeitura, pois € composto de componentes de software disponiveis
gratuitamente.



Abstract

This dissertation presents a case study of system reengineering characterized by the
free software utilization in the development of information systems for public institutions

of small size.

In this study, a model of analysis was developed, considering the implementation of
a completely new system and a legacy data model constructed from the existing system
database. The last one was proposed to alow a gradual implementation of the new system,
beginning with an orthogonal integration with the existing system. This system keeps on
working normally while the new system is gradually implemented.

To a practical evaluation effect, part of the proposed system was effectively
implemented. It is a system of Secretaria da Sadde (Healthy Department) data diffusion on
the web, which allows the users to access the information produced by the system from any
computer connected to the Internet. The implementation was costless to the municipal

government as the system is composed by free cost software.



Capitulo 1

|ntroducao

O extraordinério avango dos meios de comunicacdo e de tratamento da informagéo,
em particular, o advento da Internet, trouxe consigo uma profunda mudanca no
relacionamento entre as pessoas e entre essas e as empresas e ingtituicdes publicas. As
fronteiras foram expandidas aos quatro cantos da Terra e a informagdo, que antes
costumava fazer a diferenca, tornou-se banal. As empresas se viram diante de uma
verdadeira “corrida espaciad” com as suas concorrentes cujo prémio era a sua propria
sobrevivéncia no mercado. Esta corrida é claro, ainda esta longe de terminar, mas no nosso

cotidiano ja podemos ver boa parte do resultado.

Por outro lado, embora grandes empresas ou instituicbes publicas com grande
orcamento ja possam oferecer aos seus clientes ou usuarios todos os beneficios da
tecnologia Web, muitas institui¢cbes publicas, devido a suas restricdes orcamentarias, mal
conseguem manter um pequeno sistema de informagdo para seu uso interno. Como
conseqgiiéncia, ha hoje no Brasil dois tipos de servigo publico: o conectado na Web, onde
podemos acompanhar obras, preencher formulérios online, etc., e o conectado no balcao,
com longas filas de espera. Diferentemente de empresas privadas, essas instituicoes
publicas ndo podem quebrar ou sair do mercado.

Do lado da tecnologia de software, novas tecnologias foram desenvolvidas e
disponibilizadas. Dessas, duas grandes vertentes tém ganhado a atencdo do mercado nos
ultimos anos, a vertente Microsoft, através da tecnologia ASP, e a vertente Sun
Microsystems, através da tecnologia JSP. Embora similares sob muitos aspectos técnicos,
distinguem-se quanto ao relacionamento com o mercado. Diferentemente da Microsoft que
guarda sobre s 0 essencial do controle no desenvolvimento da tecnolégica ASP — o

chamado padréo proprietario, a Sun Microsystems desenvolve a tecnologia JSP dentro de



uma perspectiva muito mais aberta — o chamado padréo aberto — e proxima de uma outra

grande vertente de desenvolvimento de software que s8o os softwares livres — freeware.

Este trabalho de dissertacéo foi desenvolvido com o propésito principal de avaliar o
uso de software livre no desenvolvimento de sistemas de informagcdo de instituicbes
publicas de pegueno porte como € o caso de muitas prefeituras do interior do Brasil.
Especificamente, tratamos o caso da Prefeitura Municipal de ljui, no interior do Rio
Grande do Sul. O sistema de informacgdo existente nessa prefeitura foi desenvolvido em
linguagem Cobol no ambiente Unix HP-UX sem nenhuma facilidade para a incorporagéo
de novas funcionalidades ligadas a tecnologia Web.

A substituicdo desse sistema por outro totalmente novo esbarraria em uma grande
dificuldade que é o custo, completamente proibitivo para uma prefeitura desse porte, pois
exigiria a contratagdo de uma empresa terceirizada. Neste contexto, a solu¢éo adotada foi a
especificagdo de um novo sistema, mas com sua implantagdo sendo feita de maneira
gradual e continuamente integrada ao sistema existente.

Os Capitulos 2 e 3 apresentam um apanhado geral dos conceitos e ferramentas que
foram envolvidos neste trabalho de dissertagéo.

O Capitulo 4 trata da especificagdo do novo sistema a partir da definicdo de um
modelo de andlise e da definicdo de um modelo de dados legados. O modelo de andlise,
efetivamente feita apenas para um pequeno grupo de funcionalidades, correspondendo as
atividades de atendimento da Secretaria de Sallde, foi desenvolvido considerando-se a
implantagdo de um sistema totalmente novo, mas ainda muito proxima ao sistema
existente. Seguiu-se uma abordagem de reengenharia fortemente caracterizada pelo re-
projeto. O modelo de dados legados construidos a partir da base de dados do sistema
existente foi proposto para permitir aimplantacéo gradual do novo sistema a partir de uma
integragdo ortogonal com o sistema existente.

O Capitulo 5 descreve aimplantacdo de uma parte do novo sistema. Trata-se de um
sistema de divulgacdo de dados da Secretaria da Salde via Web integrado ao sistema
existente. Como resultado, usuarios poderdo acessar as informagdes disponibilizadas a



partir de qualquer computador ligado a Internet. A implantagdo foi a custo zero para a
prefeitura, pois é composto de componentes de software disponiveis gratuitamente, do
sistema operacional, Linux [CON] até a plataforma de desenvolvimento, J2SE da Sun
Microsystems [J2SE].

O Capitulo 6 trata da conclusdo e perspectivas de continuacdo do trabalho.

O custo zero ndo foi a Unica caracteristica importante na abordagem de
desenvolvimento de sistema proposta nesse trabalho de dissertacéo. Buscou-se também um
modelo de integracdo completamente ortogonal. O sistema existente continua funcionando
normalmente enquanto o0 novo sistema € gradualmente implantado. Um sistema ndo toma

conhecimento do outro.



Capitulo 2

Conceitos e Métodos Aplicados ao

Desenvolvimento de Softwar e

2.1 Introducéo

Ha atuamente um grande nimero de técnicas que sdo empregadas no
desenvolvimento de software de qualidade. Englobam um certo nimero de conceitos e
métodos que aplicados as diferentes etapas do desenvolvimento gudam-nos a obter

softwares flexiveis, robustos e reutilizéveis.

Este capitulo destaca alguns dos conceitos e métodos mais comuns aplicado ao

desenvolvimento de software.

2.2 Software

Ha diversas defini¢cbes, uma das mais empregadas é que software € um elemento do
sistema l6gico, sendo desenvolvido por engenharia e ndo manufaturado como o hardware
[PRE-95].

O software vem evoluindo desde a década de 50, passando por diversas
transformacfes em termos de técnicas e metodologias, sendo que no inicio havia poucos
métodos sisteméticos e o desenvolvimento era feito sem qualquer administracdo causando
sérios problemas em relacdo a custos e prazos. A Fig. 2.1 ilustra a evolucéo do software

nos Ultimos 50 anos.



Primeira geracdo Segunda ger acéo Terceira geracéo Quarta geracdo
Proc. em batch Multiusuarios Sistemas distribuidos | Sistemas desk-tops
Distribuic&o limitada Tempo redl “Inteligéncia’ embutida | Tecnologias O.O.

Software customizado Banco de dados Hardware baratos Sistemas especialistas
Produto de software Impacto de consumo Redes neurais artificiais
Computacdo paralela
1950 1960 1970 1980 1990 2000

2.3 Sistemas

Figura 2.1 — Evolugdo do Software [PRE-95].

Em Informatica € comum deparar-se com definicdes nas quais sistemas sao

considerados componentes que interagem atendendo necessidades especificas no ambiente

em que estdo presentes, atingindo objetivos comuns.

2.4 Engenharia de Softwar e - principios e obj etivos

A grande preocupacdo nas décadas de 60 e 70 era ter um hardware que reduzisse o

custo e armazenasse grandes volumes de dados e um software mais padronizado dentro de

uma metodologia que pudesse proporcionar o cumprimento de cronogramas, controle de

custos e prazos. Essa Ultima parte compreende o que hoje em dia denomina-se por

Engenharia de Software.

Em [PRE-95], a Engenharia de Software € definida da seguinte forma:




“ E um rebento da engenharia de Sstemas e de Hardware. Ela Abrange
um conjunto de trés elementos fundamentais - Métodos, Ferramentas e
Procedimentos que possibilita ao gerente o controle do processo de
desenvolvimento do software e oferece ao profissional uma base para
construcao de software de alta qualidade” .

A Engenharia de Software tem como objetivo auxiliar 0 processo de producéo de
software, de forma a gerar produtos de alta qualidade, produzidos mais rapidamente e aum
custo cada vez menor.

Sabe-se que existem muitos problemas a serem tratados pela Engenharia de
Software, pois tanto 0 processo de produzir o software quanto o produto produzido
possuem vérios atributos que devem ser considerados para que se tenha sucesso, por
exemplo, a complexidade, a vishilidade, a aceitabilidade, a confiabilidade, a
manutenibilidade e a seguranga figuram entre os mais importantes [ PRE-95].

A Engenharia de Software herdou da engenharia o conceito de disciplina na
producdo de software, através do uso de metodologias que, por sua vez, seguem métodos
gue utilizam ferramentas automatizadas para englobar as principais atividades do processo
de producéo de software. Alguns métodos focalizam as fungBes do sistema; outros se
concentram nos objetos que povoam; outros, ainda, baseilam-se nos eventos que ocorrem
durante o funcionamento do sistema. Portanto sdo varios conceitos que se completam
[PRE-95].

Esses principios referem-se tanto ao processo como ao produto final e descrevem
algumas propriedades gerais dos processos e produtos. O processo correto gjudara a
produzir o produto correto e o produto almejado também afetard a escolha do processo a
ser utilizado.

Para isso 0 engenheiro de software deve estar equipado com metodologias
apropriadas e com métodos e ferramentas especificas que o0 gudardo a incorporar as
propriedades desgjadas aos processos e aos produtos, além do mais, os principios devem



guiar a escolha das metodologias, métodos e ferramentas apropriadas para o

desenvolvimento de software.

Os principios seriam os seguintes. formalidade, abstracdo, decomposicéo,
generalizacéo e a flexibilizagéo.

2.5 Reengenharia de software

A reengenharia de software ocorre quando um sistema de software existente tenha

passado por sucessivas atualizacdes, tornando a manutencao dificil e dispendiosa.

Com o passar do tempo, um software legado pode tornar-se tecnicamente obsoleto
devendo ser substituido ou reestruturado para que possa atender as necessidades atuais.
Um sistema legado € aquele que foi desenvolvido para satisfazer as necessidades de uma

empresa mas que ndo acompanhou a evolugdo tecnologica.

Em [PRE-95], para o software a engenharia reversa € o processo de analisar um
programa, hum esforco para criar uma representacéo do programa em nivel de abstracéo
maior do que o codigo fonte, sendo um processo de recuperacao de projeto.

Em [CHI-90] a reengenharia também chamada de renovacdo ou recuperacdo, néo
somente recupera informacdes de projeto de software existente, mas usa essas informacoes
para aterar ou recongtituir o sistema existente num esforco para melhorar a qualidade
global.

Um outro aspecto que deve ser observado € que na maioria dos casos, o0 software
gue sofre uma reengenharia refaz as fungbes do sistema existente melhorando o
desempenho global.

A reengenharia de um sistema implica examinar e alterar um sistema de software
de forma a recongtitui-lo sob um novo formato. Isso significa que devera ser aprimorando a
documentacéo (compreendendo e descrevendo o0 que o sistema faz; as suas entradas, saidas
e as suas agoes), projetar e reestruturar um sistema existente de forma a obter uma forma
mais aceitavel do mesmo [PET-01].



2.5.1 Subprocessos do modelo de reengenharia de software

Os dois principais subprocessos de um projeto de reengenharia séo [PET-01]:
- Engenharia progressiva;
- Engenhariareversa.

Na engenharia progressiva, ha uma sequiéncia bem definida de atividades que levam
0 projetista da andlise e descricdo dos requisitos para o projeto e desenvolvimento.

A engenharia reversa, parte de um sistema existente, analisando-o de forma a
identificar seus componentes e as inter-relagcbes dos mesmos. A engenharia reversa tem
como um dos principais beneficios, a obtencdo de resultados na recuperacdo de
informagdes e estruturas Uteis.

A engenharia reversa é executada com o objetivo de obter uma melhor
compreensdo de um sistema existente, sendo um processo de andlise. Como consequiéncia
disso a engenharia de software reconstréi as especificagdes de projeto (aprimorando a
descricdo de sua propria arquitetura e de sua descricdo) de forma a preparar o terreno para
um esforgo de engenharia progressiva [PET-01].

A fig. 2.2 mostra um modelo de reengenharia.



Engenharia progressiva

v

Arquitetura Cbdigo/Teste
Requisitos Projeto Desenvolvimento
Recuperacéo Recuperacdo
de Requisitos de Projeto

A

Engenhariareversa

Figura 2.2 — Modelo de reengenharia de software [PET-01]

2.5.2 Propositos da reengenharia de software

A reengenhariatraz para um sistema legado, diversos beneficios como:

Aumento da manutenibilidade de software;

| dentificacdo dos candidatos ao reuso;

Valorizac&o do sistema que sofre 0 processo de reengenharia;

Aprimoramento da gestéo de riscos do projeto.

Neste projeto a reengenharia contempla dois aspectos que € aimplantacéo gradual e

aintegracdo ortogonal.
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2.6 A abordagem orientada a objetos

Tudo comegou no final dos anos sessenta pelas pessoas que utilizavam a linguagem
Simula, que por sua vez nos anos setenta integrou-se a linguagem Smalltalk, desenvolvida
pela empresa Xerox PARC, considerada a primeira linguagem totalmente orientada a
objetos.

Objetos

A palavra objeto refere-se a elementos pertencentes ao mundo real, que se pode ver,
sentir ou utilizar, mas que ndo se tem o conhecimento preciso de seus componentes

internos e de seu comportamento. Por exemplo, uma mesa, um carro, um animal.

Em [COA-93], um objeto é uma abstracdo de alguma entidade no dominio do
problema ou em sua realizacéo, refletindo a capacidade de um sistema manter informacoes

sobre ela, interagir com ela, ou em ambos 0S casos.

Na programagéo orientada a objetos pode-se definir objeto como uma estrutura que
agrupa dados (geralmente denominados atributos) e fun¢des para manipulagdo de dados
(geramente denominados métodos).

Sendo as fungdes definidas sobre os dados do objeto, o sistema todo funciona de
maneira mais segura e confiavel, portanto, um objeto do tipo animal ndo € composto
somente por seus atributos (cor, tamanho, pelagem, etc.), mas também por funcdes tais
como: crescer, reproduzir-se, etc. Um circulo é uma figura geométrica assim como o

guadrado ou o triangulo, mas cada um tem as suas peculiaridades e comportamento.
Classes
S30 categorias de objetos. Todo objeto € umainstancia de alguma classe de objetos.

A classe descreve um grupo de objetos com as mesmas propriedades (atributos), e

comportamento (métodos) similares.
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Pode-se dizer que a classe é um tipo definido pelo usuério que contém o molde de
seus objetos, suas especificagdes, assim como o tipo inteiro contém o molde para valores
declarados como inteiros.

Ao construir uma classe, descreve-se um tipo de objeto. Ela especifica uma
estrutura de dados e um conjunto de operagdes para permitir 0 acesso e a modificagdo dos
dados do objeto. Por exemplo, uma classe de nome Empregado poderia incluir operacoes,

tals como “contratar”, “promover”, “demitir”.

Os detalhes sobre o método da operacdo sdo especificados pela classe e sdo

compartilhados por todos os objetos da classe.

A Fig. 2.3 representa uma classe na notacdo UML que descreve objetos do tipo

Pont o.

Ponto —» Nomedaclasse

nome(string) — 5 Atributos

mostrarPonto() | ——  Métodos

Figura 2.3 — Representacdo padréo de classes na notagdo UML.

A representacdo desta mesma classe em codigo Java é apresentado no Quadro 2.1.
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cl ass Ponto {
private int x, vy;

public Ponto (int x, int y) {
this.x
this.y

= X;
=y,
}

public int get X () {
return (this.x);

}
public void nmostra () {

Systemout.println("X= "+ x + ", Y= "+y);
}

Quadro 2.1- Declaracdo de classe na linguagem Java.

Encapsulamento

Um objeto pode ocultar seus dados de outros objetos e permitir que eles sejam

acessados somente por intermédio de seus préprios métodos. Este procedimento é utilizado

para evitar que sejam inadvertidamente corrompidos ou utilizados de forma inadequada.

Em [LEW-00], encapsulamento é uma das caracteristicas da orientacdo a objetos

através da qual os atributos de um objeto sdo aterados somente através dos métodos do

préprio objeto.

O encapsulamento € isso, oculta detalhes de um objeto para oferecer ao seu

ambiente um modelo de utilizacdo do objeto seguro e eficiente. 1sso permite que o

desenvolvimento do objeto seja modificado sem exigir que os aplicativos que as usam,

sgjam também modificados.
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O comportamento do tipo de objeto pode ser modificado e testado,

independentemente de outros tipos de objetos.

Somente os métodos especificados sdo acessiveis. O encapsulamento impede a
interferéncia nas partes internas e oculta a complexidade de seus componentes.

M ensagens

Objetos cooperam entre s através da troca de mensagens. Ao receber uma
mensagem, um objeto reage executando um comportamento que freqientemente resulta no
envio de outras mensagens e modificagdo de seus atributos.

Por exemplo, ao acionar o comando dos flaps de um avi&o, o piloto percebe uma
acao sendo executada e recebe a resposta através de seu painel de controle.

Todos os objetos avides sdo controlados dessa forma, mas o piloto ndo podera
mudar a temperatura do cockpit usando o comando dos flaps, porque aqui outro tipo de

mensagem sera necessario.

Heranca

O conceito de heranca € um dos que fazem com que a abordagem orientada a
objetos tenha como grande atrativo a aceleracdo do processo de desenvolvimento. Se ja
existir uma classe que pode responder a uma parte das mensagens desgjadas, porque
construir uma nova classe apenas para responder a algumas mensagens adicionais?

As linguagens de programacéo orientada a objetos mais comuns permitem que se
crie uma classe que herda todas as caracteristicas de uma outra classe. Respectivamente,
essas classes sGo denominadas de subclasses e superclasses. 1sso permite que um novo
programa, possa utilizar classes ja existentes, modificando-as através do acréscimo de
novos atributos ou métodos. Subclasses podem também sobrescrever métodos da

superclasse se desgjarem fornecer um comportamento mais especializado para 0 método.
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A Fig. 2.4 ilustra um exemplo de heranca e o Quadro 2.3 ilustra o cddigo em Java

para este mesmo exemplo.

A classe |Item nventario

Item nventario ) ! L
define métodos e variaveis.

A classe Filnme estende a classe
| tem nventari o e adiciona novos
métodos e atributos, bem como, se
necessario, sobrescreve alguns métodos.

Filme

Figura 2.4 — Heranga

public class Item nventario

{
}

/] Atributos e nétodos da classe |Item nventario

public class Filne extends Item nventério

[/ Atributos e nétodos adicionais da classe Fil ne.

}

Quadro 2.2- Heranca em Java.
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Polimor fismo

F

voi d adicionalten(lten nventario i)

{
caucao = i.cal cCaucao ();
}

Figura 2.5 - Estrutura do polimorfismo do exemplo.

Pode ser definido como a capacidade de objetos de classes diferentes responderem
a mesma solicitagdo, cada um a seu modo. Por exemplo a mensagem “imprima’, pode
gerar resultados diferentes dependendo do tipo de impressoraa qual foi enviada.
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A Fig. 2.5 mostra um exemplo (em Java) em que o vendedor tem que determinar o
preco de cada um dos itens, bem como a caucdo de um determinado produto que sera
alugado.

A classe Cest aConpr as foi projetada para simplesmente aceitar e processar itens
de inventério (objeto do tipo | t eml nvent ari 0), sgjam quais forem os seus tipos. Java

se encarregara de determinar o tipo do item e chamara o método correto baseado neste tipo.

Usando-se esta técnica, se pode adicionar quantos itens forem necessarios sem a
necessidade de alterar ou recompilar o cddigo antigo.

O método cal cCaucao() daclasse Iteminventério € sobrescrito pelas classes

Filme e CD, cada qual fornecendo uma versdo especializada do método.

A classe Cest aConpr a possui um método
adi ci onal ten{l t em nvent ari oi t em) que chama o método val or APagar () e

cal cCaucao() atravésdareferénciarecebidaaumobjeto |t el nvent ari o.

O exemplo acima mostra que 0 mais importante é que as classes Cest aConpra e
| tem nventari o ndo precisam ser modificadas quando novos tipos de itens de

inventario forem adicionados ao negécio.

2.7 Beneficios da abor dagem orientada a objetos

A mudanca de paradigma, de estruturada para orientada a objetos, trouxe
beneficios bastante significativos também. Entre os mais importantes, destacam-se:

Rapidez

A demora no desenvolvimento implica em elevacdo de custos e perda de
oportunidades de mercado. A abordagem orientada a objetos permite que aplicativos,
mesmo pequenos, sgjam criados a partir de componentes pré-existentes, aumentando a
velocidade no desenvolvimento.
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Confiabilidade

A construcdo de softwares utilizando-se componentes ja testados e aperfeicoados
aumenta a confiabilidade de novos produtos.

Reuso

Classes podem ser projetadas de modo a serem utilizadas em uma grande variedade
de casos. Diversos mecanismos tém sido proposto a esse respeito, entre eles, 0s

frameworks e os padrdes de projeto (patterns).

2.8 Metodologias de desenvolvimento de software

Objetos e mensagens sdo mecanismos chaves da abordagem orientada a objetos. De
um modo geral, desenvolver um sistema orientado a objetos envolve, inicialmente, a
identificacéo e especificagcéo de objetos, e seus relacionamentos.

As funcionalidades exigidas do sistema devem estar equacionadas em termos de
troca de mensagens entre 0s objetos e da especificacdo dos métodos correspondentes. Este
esforco deve ser complementado pela incorporacéo de uma interface mais amigavel para o

usuério e pelaintegracdo do sistemaao ambiente de projeto.

Uma metodologia de desenvolvimento proporciona uma abordagem sistemética
para 0 desenvolvimento e o detalhamento de sistemas de software, proporcionando
elementos para assegurar que o sistema que sera construido estara correto.

Inimeras metodologias tém sido propostas na literatura [PRE-95]. Entre elas,
destacam-se as seguintes. Coad/Yourdon (OOA/OOD), OOSE (Object Oriented Software
Enginiering) de Jacobson, OMT (Object Modeling Techinique) de Rumbaugh, Fusion de
Coleman e a de Booch. De uma forma geral, possuem as seguintes caracteristicas [GIO-

97]:

- Transi¢des suaves entre as etapas de andlise e projeto durante o ciclo de vida do

desenvolvimento;
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- Visudlizagdo do processo de desenvolvimento como uma atividade de

modelagem, proporcionando diferentes, porém relacionados, tipos de modelos;

- Proporcionam conceitos, notagdes, regras e modelos bem definidos, completos e

coerentes;

- Preservam, na etapa de projeto, as informagdes e as relacdes definidas na etapa de

andlise;

- Suportam aspectos técnicos e gerenciais para 0 desenvolvimento de sistemas
computacionais (ndo pode ser apenas uma curiosidade de laboratério);

- Estdo disponiveis em forma de livro didaico, com conteddo completo e

consistente.

2.9 A Notacdo UML (Unified Modeling Language)

A UML unificou trés grandes metodologias de desenvolvimento de software: o
Método de Booch, o Método de Rumbaugh (OMT) e o Método de Jacobson. A UML foi
padronizada pela OMG' [OMG, BOO-99].

Uma metodologia de desenvolvimento de software consiste de uma linguagem de
modelagem, geralmente constituida de notacGes graficas para representar os diferentes
elementos de um software e de um processo que € a sugestdo de quais 0s passos a serem
seguidos na elaboracdo de um projeto. A UML é apenas a linguagem [OMG -99].

1 A OMG é uma associac&o internacional onde participam diversas empresas, ligadas a producéo de

software, sendo constituida principalmente por empresas americanas e européias.
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2.10 Diagramas

Diferente da linguagem natural, a notacdo UML descreve o propdsito de uma acéo
construindo uma representacdo gréfica do seu contelido ou comportamento. Com este
proposito a linguagem UML define diversos diagramas de descricdo. S&o eles:

Diagrama de Casos de Uso

Diagrama de Classe

Diagrama de Interagdo

& Diagrama de Sequéncia

& Diagrama de Colaboragéo

Diagrama de Estados (Statechart)

Diagrama de Atividades
- DiagramaFisicos

Neste trabalho de dissertacdo utilizou apenas alguns diagramas. Um apanhado geral
sobre alguns deles é apresentado na sequiéncia.

Diagrama de casos de uso

E com este diagrama que geralmente inicia-se 0 processo de desenvolvimento de
um sistema orientado a objetos. Eles denotam cenéarios de utilizagcdo do software que sera
construido.

Um cendrio é uma seqiiéncia de passos que descreve uma interacdo entre um
usuério e um determinado sistema. Por exemplo, um usuario requisitando um atendimento
médico na Secretaria da Salde:
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O usuéario solicita uma consulta com um deter minado médico. O sistema verifica se
0 médico encontra-se disponivel, marca um horario para o usuério, se for o caso, e envia

um e-mail ao usuario confirmando a consulta.

Embora este cendrio possa realmente acontecer, podera haver problemas no que diz
respeito ao médico estar ou ndo disponivel (em férias, por exemplo), o usuério ndo foi

autenticado pelo sistema, entre outros.

Os diagramas de casos de uso denotam um conjunto de cenarios unidos por um
objetivo comum. No exemplo acima, haveria um caso de uso para a solicitagdo de consulta

e outro para a marcacao de um horério.

Os diagramas de casos de uso também utilizam um outro tipo de elemento de
descricdo — os atores — que por sua vez podem estar ligados a mais de um caso de uso e um
caso de uso pode estar reciprocamente ligado a vérios atores. Os atores estimulam o
sistema com eventos de entrada e recebem algo do mesmo [LAR-00]. Eles ndo séo
necessariamente seres humanos. Embora representados como bonecos nos diagramas de
casos de uso, podem também ser um sistema externo que troca alguma informagdo com o
sistema analisado. A Fig. 2.6 fornece a notacdo gréfica utilizada para representar atores.

Usuério Sistema de Atendimento

Figura 2.6 — Notacdo para atores em UML.
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Diagramas de Classes

A notagdo UML define um grupo de notagcdes para representar classes e seus
relacionamentos. Como classes ndo existem isoladamente, relacionamentos entre as
mesmas sdo fundamentais. A notacdo UML descreve varios tipos de relacionamentos. Séo

eles:

- Generalizagdo/Especializacdo
- Agregacédo

- Associagéo

- Dependéncia

- Refinamento

- Composicéao

- Redlizagéo

A Fig. 2.7 exemplifica alguns desses relacionamentos.
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Usuari o

nomne

fazer _Incl usao()
encerrar()

*

Fi cha

guant i dade
medi co
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generalizacdo / especializagéo

ender eco

/N

\

Usuari o Nor nal

Usuério Urgéncia

agregacao

/ Especi al i dade

<>

Figura 2.7 — Exemplo de diagrama de classes em UML




Diagrama de Sequiéncia
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Os diagramas de sequiéncia descrevem uma possivel colaboracéo finita entre um

grupo de objetos. O comportamento de cada objeto € representado por uma linha (a linha

da vida do objeto) sobre o qual descreve-se um ordenamento de recepcéo e emissdo de

mensagens.

Tela de Entrada de
Atendimento

Atendimento

Ficha

Especialidade

Receber Atend ()

y

Mensagem

Fxcliicdn dn nhietn

Figura 2.8 — Exemplo de diagrama de sequiénciaem UML.

»
»

[

* Receber_Atend ()

P

Possui Ficha := Verificar ()

[Tem Ficha]
Retirar ()

v
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A Fig. 2.8 apresenta um exemplo de diagrama de sequéncia descrevendo o seguinte

comportamento:

- Um objeto tela de entrada de atendimento envia uma mensagem Receber _At end()

para um objeto atendimento.

- O objeto atendimento entdo envia a mensagem Receber _At end() para um objeto

ficha que por sua vez verifica se ha alguma disponivel paratal especialidade.

- Sehouver, retiraumado montante — mensagem Ret i rar () .

Diagramas de Estados (Statechart)

Os diagramas de estados descrevem o comportamento de um sistema, mostrando
todos os estados possiveis de um objeto e como a mudanca de estado ocorre. Na maioria
das vezes este diagrama descreve como um objeto de uma classe se comportara ao longo

do seu tempo de vida

Diagramas de estados sd0 mais conhecidos como statecharts, modelo originalmente
introduzido por David Harel em 1987.

A Fig. 2.9 apresenta o diagrama de estado para um sistema de administragéo de

salde javisto anteriormente.
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W Héa fichas disponiveis Atualizando

Verificando a
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da consuita ~ £ i Atendimento
Ndo ha fichas .
: . confirmado
disponiveis
Atendimento
v cancelado v
Inserindo pedido 1 ‘( Expedindo
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) 4

Q Fim

Figura 2.9 - Exemplo de diagrama de estados em UML.
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2.11 A Internet

A Internet representa sem duvida um dos maiores avancos tecnoldgicos dos ultimos
tempos. Permite a troca de diversos tipos de informacdo aproximando pessoas e criando
novas tendéncias de mercado. Por exemplo, o comércio eletrbnico que estende os
processos de negdcios além das fronteiras fisicas da empresa, integra clientes, fornecedores

e faz com que as empresas reduzam 0s Seus custos drasticamente.

A Internet € um mecanismo de disseminacdo da informacdo e um meio para
colaboragdo e interacdo entre individuos e seus computadores, independentemente de suas

localizagBes geogréficas.

Comecou em 1969, quando o Departamento de Defesa Americano sentiu que
precisava construir uma rede de comunicagdo viavel que unisse os seus diversos centros de
decisdo. A essa rede deu-se 0 nome de ARPANET e teve como ponto positivo o fato de
admitir diferentes sistemas, apenas com a condi¢éo de que todos deveriam “falar” a mesma
linguagem, a qual se chamava NCP (Network Control Protocol).

O projeto Interneting, datado de 1973 tinha como objetivo desenvolver um
protocolo de comunicacdo entre computadores através de diferentes redes, do qua se
derivou 0 nome Internet (Inter Redes). Deste projeto surgiu um conjunto de protocolos
denominados TCF/IP.

O TCP subdivide (nos chamados pacotes de informagdo) as mensagens geradas na
origem e os recompde no destino. O IP é responsavel pelo direcionamento dos pacotes que
vigjam por rotas diversas, atravessando varias estacdes (retransmissores) e diferentes redes

e meios de transmissao.

Na década de 80, surgiram mais algumas redes cientificas que permitiram que a
utilizagdo do protocolo TCP/IP fosse generalizada. Em 1983 trés redes interligadas (entre
elasa ARPANET) formavam aguilo que se convencionou chamar de Internet.

Com a diminuicdo do custo dos computadores pessoais, a sua utilizagdo ao longo

dos tempos foi se popularizando, assim como o aumento da poténcia dos processadores foi
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permitindo novas formas de acesso e transmissdo de dados em diversos formatos, tais

como o texto, aimagem, 0 som e até o video.

Surgiram também por isso interfaces que permitiam o acesso a informagdo
multimidia e programas que permitem a ligacdo de um computador pessoal a um servidor
de informag&o. Surgiu a Web.

2.12 A Web

No ano de 1993, surge a World Wide Web ou simplesmente Web. E a aplicacio da
Internet criada para organizar as associagdes de recursos de Varios tipos, quer no mesmo

arquivo, quer em diferentes arquivos em diversas partes do mundo.

A Web fornece a cada documento um enderegco e um nome, indicando onde esta
Situada (servidor) e o modo de acesso. A esse conjunto, endereco mais modo de acesso,
denomina-se URL.

O protocolo que permite a localizagcdo e transferéncia de recursos na Web é o
HTTP. Este protocolo assume dois tipos de entidades, o cliente e o servidor.

O cliente interage com o servidor através de um documento HTML contendo
ligagdes (links) para outros recursos na Internet (URL), em geral, um outro documento
HTML.

Ao clicar em uma dessas ligacdes, 0 servidor contendo o recurso associado a

ligagdo envia a plataforma cliente (reprodutor HTML) e 0 processo se reinicia

2.13 Banco de dados

A disponibilidade de armazenamento macico e barato de acesso direto causou uma
guantidade tremenda de atividade de pesquisa e desenvolvimento na area de sistemas de
banco de dados.
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Em [SIL-99] aparece a seguinte definicdo de Banco de dados “Colegdo de arquivos
e programeas inter-relacionados que permitem a um mesmo USUArio 0 acesso para consultas

e ateracOes a esses dados’.

Os sistemas bancos de dados fornecem diversas vantagens ao projeto de sistemas,

sS40 elas:

M ecanismos de tratamento de redundancia e inconsisténcia;

- Compartilhamento de dados;

- Utilizagdes de padroes,

- Aplicacéo derestricéo de seguranca;

- Manutencéo de integridade;

- Adequagdo de requisitos contraditorios;

- Independéncia de dados.

Programas acessam as informagfes de um banco de dados através de uma
linguagem de banco de dados. Esta, por sua vez, € geramente composta de duas outras
linguagens: DDL (Data Definition Language) representando a linguagem de definicdo de
dados e aDDL (Data Manipulation Language) representando a linguagem de manipulagéo

de dados. As linguagens SQL fornecem ambas.
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2.14 Sintese

Este capitulo apresenta um apanhado geral sobre diferentes tdpicos relacionados ao
desenvolvimento de software e reflete em parte o estudo bibliogréfico deste trabalho de

dissertacdo.

Os conceitos e métodos que foram apresentados serviram de base para o projeto de

software que foi desenvolvido.



Capitulo 3

Ferramentas de Desenvolvimento de
Softwar e

3.1 Introducéo

Inimeras ferramentas de software tém sido propostas para dar suporte ao
desenvolvimento de aplicacbes distribuidas. Este capitulo dedica-se a apresentacéo de
algumas delas. Em particular, no detalhamento das ferramentas que foram efetivamente

utilizadas no projeto desenvolvido nesta dissertagéo.

3.2 O Sistema gerenciador de banco de dados MySQL

Sistemas gerenciadores de bancos de dados desempenham um papel preponderante
no desenvolvimento de sistemas de informac&o. O sistema gerenciador de banco de dados
MySQL foi escolhido porque além de atender a um dos principais requisitos ndo
funcionais do projeto que € agratuidade, 0 mesmo possui excelente desempenho ao acesso

aos dados.

Possui todas as funcionalidades requisitadas pelo projeto, é rapido, eficiente,
estavel, experimentado em diversas organizagdes e gratuito (software livre). Por essas

razdes ele foi escolhido paraintegrar este projeto.

Além do MySQL, existem outros que poderiam ter sido usado, como exemplo o
Postgres, que possui excelente desempenho, estavel é gratuito, mas o MySQL é mais
simples e possui uma boa documentag&o, sendo por estas razdes o escolhido.
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3.3 JDBC (Java Data Base Conection)

Visido geral

A plataforma Java oferece uma interface para acesso a bases de dados que é
independente do sistema de banco de dados ou o mecanismo de conexdo utilizado. Essa
interface de acesso compreende na verdade toda uma API, conhecida pelo nome de JDBC,
possibilitando através de comandos na linguagem SQL a integracdo do cddigo na
linguagem Java com sistemas de banco de dados [DEI-01].

A especificacdo do JDBC foi baseada no padréo X/Open SQL Call Level Interface
(CLI), e o deixou muito parecido com um driver ODBC (Open Data Base Connectivity)
que também foi baseado neste mesmo padréo.

A principal diferenca é que o ODBC € um procedimento em linguagem C nativa
enquanto que o JDBC pode ser desenvolvido independentemente da plataforma de

desenvolvimento.

A APl JDBC define um conjunto de classes que representam conexdes a banco de
dados, consultas na linguagem SQL e uma série de outras acfes permitindo que o
programador Java consulte o banco de dados e manipule 0 seu resultado.

A API funciona através de um gerenciador de drivers (classe da linguagem Java
chamada DriverManager), compativel com multiplos drivers e, por isso, permite a conex&o
com diferentes bancos de dados.

O JOBC é uma interface que foi plangada tanto para ser utilizada pelo
programador através de comandos na linguagem SQL, como para servir de base para
interfaces de mais ato nivel. Existem basicamente dois tipos de APl de ato nivel
desenvolvidas sobre 0 JDBC. S&o elas:
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SQL embutido

O mapeamento € direto do banco de dados relacional para classes Java, procurando
evitar a incompatibilidade de diversos tipos de linguagem SQL. O JDBC aceita 0 padréo
ANSI SQL-92 que garante a portabilidade das aplicactes.

API deterceiros

Neste caso uma das mais conhecidas é a APl ODBC. Ela permite que qualquer
string de consulta seja passada para algum driver especifico de banco de dados,
propiciando a aplicacdo, o uso de toda a funcionalidade do produto.

A arquitetura JDBC

Um programa Java utiliza uma APl JDBC Gnica que independe do banco de dados

ou driver que estiver sendo utilizado.

Os drivers para conexao e acesso aos principais bancos de dados existentes séo
fornecidos pelos seus fabricantes. Neste caso, 0 programador sO precisa saber utilizar o
driver adequado ea APl JDBC.

A Fig. 3.1 apresenta a estrutura funcional da APl JDBC.
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Programa Java +
JDBC API

JDBC Driver
Gerenciador

URL URL
URL

v

JDBC -ODBC

JDBC - NET Outro Driver
Driver ODBC

Figura 3.1 - Arquitetura JDBC.

O objetivo principal do JDBC é de ser uma interface, independentemente do
sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), que permita 0 acesso genérico ao
banco de dados através da linguagem SQL fornecendo uma interface uniforme para
diferentes fontes de dados.

3.3.1Tiposdedrivers

Os drivers JDBC podem ser escritos totalmente na linguagem Java, podendo ser
instalados em uma maguina cliente através de um applet ou de métodos nativos que
permitem a conexdo com a biblioteca de acesso aos dados [DEI-01].

A APl JDBC exige que o driver suporte no minimo a funcionalidade do padréo
ANSI SQL-92 para passar nos testes de compatibilidade do JDBC. Os drivers so

divididos em quatro categorias, sdo elas.



Drivers com acesso para API nativa

Este tipo de driver efetua 0 mapeamento das chamadas JDBC para chamadas na
API cliente. Encontrados nos principais bancos de dados comerciais (Oracle, DB2, Sybase,
Informix) e também nos livres (MySQL, Postgress, entre outros). Exige a instalacdo de

codigo bindrio em cada maguina cliente.

Driversindependentes de protocolos de rede

Conhecidos pelo nome de Thin Drivers. Sdo considerados os mais flexiveis, pois
possuem um protocolo de rede independente e podem ser traduzidos para os protocolos de
acesso a bancos de dados especificos [DEI-01].

S80 ideais para intranets. Neste caso, devem satisfazer as normas de seguranca

impostas na Web para os applets.

Drivers dependentes de protocolos de rede
As chamadas JDBC sdo traduzidas para os protocolos de rede especificos utilizados

pelos bancos de dados relacionais. Um exemplo é um driver JDBC, ligado a algum

fabricante, que utiliza um protocolo diferente.

Drivers que utilizam ODBC

Funciona através de uma ponte, ligagdo JDBC-ODBC para manter a
compatibilidade com uma grande variedade de bancos de dados existentes no mercado.
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3.3.2A API JDBC

As classes da APl JDBC sdo totalmente em cddigo Java e executadas em qualquer
plataforma que tenha a maguina VM instalada. Além das classes, o0 uso do JDBC requer
um ou mais drivers JDBC.

As classes que formam a APl JDBC est&o no pacote Java.sgl e sdo as seguintes.
Driver Manager

Tem por funcdo passar as restri¢cdes de conexao para os drivers JDBC.
Driver Propertylnfo

E uma instancia de propriedades de uma conex&o de um driver JDBC.
Types

Lista de constantes simbdlicas de tipos de dados data SQL .
Time

Extensdo da classe Java.util.Date mais apropriado ao tipo de dados Time da
linguagem SQL.

Timestamp

Extensdo da classe Java.util.Date mais apropriada ao tipo de dados Timestamp da
linguagem SQL
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Numeric

Tipo de dado numérico mais apropriada ao tipo de dados Numeric da linguagem
SQL que proporciona um conjunto completo de operacdes aritméticas de grande precisdo.

Driver

Classe através da qual o gerenciador do driver (DriverManager) faz a conexéo.

Statement

Classe que executa comandos da linguagem SQL simples.

Prepar edStatement

Classe especiadlizada na manipulagdo de comandos da linguagem SQL com

parametros.

CallableStatement

Classe especializada na manipulacéo de chamadas a procedimentos armazenados.

ResultSet

Classe para acessar os resultados obtidos pela execucdo de uma consulta em
linguagem SQL.

DataBaseM etaData

Classe usada para acessar uma grande variedade de informacgdes sobre uma

conexdo a um banco de dados.
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ResultSetM etaData

Classe usada para acessar uma grande variedade de informagdes sobre os atributos
de um ResultSet.

Conection

Classe que €é responsavel pela conexdo com o banco de dados.

3.4 A Linguagem de consulta SQL

A SQL foi projetada especificamente para se comunicar com um banco de dados.
No inicio ndo havia nenhum padrdo para consultas. Cada fornecedor criava seus proprios
métodos para permitir aos usuarios procurar e selecionar registros e campos nas tabelas
[DAT-89].

No inicio dos anos 70 a IBM criou uma linguagem chamada SQL (Structured
Query Language) que em meados dos anos 80 foi padronizada pela empresa para consultas
em seus mainframes e minicomputadores. Por exemplo, a sentenca apresentada no Quadro
3.1, descreve a selecdo de um determinado fornecedor em uma tabela de Produtos onde a

guantidade seja menor que 100.

sel ect * from Tbprodutos
wher e
Quant i dade < 100

and
For necedor = “JORGE DA Sl LVA’

Quadro 3.1 — Exemplo de sentenca em SQL .
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A linguagem SQL é um padrdo amplamente aceito em diversos SGDB, entre eles,
Oracle, Informix, Open Ingress, IBM DB2, MySQL e Postgres.

A linguagem SQL proporciona a manipulagdo de dados utilizando um grupo de
sentencas estruturadas, sdo elas. Select, Update, Insert e Delete.

3.5A Web

A Web consiste de um conjunto de ferramentas para permitir que um cliente
utilizando um reprodutor de documentos HTML (browser) possa interagir com um
servidor HTTP ligado a Internet.

Uma pagina HTML nada mais € do um arquivo ASCII contendo o texto da pagina e
os comandos HTML que definem a formatago visual da pagina e vinculos (links) com

outras paginas.

A participagdo desta ferramenta no projeto sera de sumaimportancia devido ao fato
de que estara associada aos codigos na linguagem JSP, que serdo processadas pelo servidor
Web antes de serem enviadas ao usuério.

A linguagem HTML é a ferramenta que acompanha todos 0s browser existentes no
mercado, exatamente pela smplicidade, facilidade de interacdo com linguagens, bancos de
dados e demais ferramentas. Tornou-se um padréo como interface do usuario.

O protocolo HTTP efetua um servico TCP/IP orientado a conex&o configurando-se

principalmente pela transferéncia de paginas do servidor Web para o reprodutor.

A partir de um pedido HTTP efetuado no reprodutor HTML do cliente, o servidor
reage enviando um recurso URL como resposta, geralmente um documento HTML.

Este é convenientemente interpretado pelo reprodutor proporcionando um novo

ambiente de interagdo contendo outros pedidos HTTP.
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Este protocolo efetua um servico TCP/IP orientado a conex&o, baseado num
mecanismo de transferéncia de arquivos. O HTTP viabiliza a transferéncia de péaginas
WEB do Servidor WEB para o browser.

Ele possui um funcionamento muito simples, desde 0 momento que um URL é
ecrito no navegador, o “pedido” que € feito, se for entendido pelo servidor, ele
“responde’, enviando um documento em hipertexto que € composto por codigos que
definem o seu cddigo e ligagbes a outros documentos, sendo este formato chamado HTML.

Este documento em linguagem HTML € entdo mostrado ao utilizador, depois de

interpretado pelo navegador, sob aforma gréfica

3.6 Servlets

Os servlets inserem-se no contexto arquitetural cliente/servidor. O cliente solicita
algum servigo ao servidor e este realiza a agdo correspondente a resposta.

Servlets proporcionam um framework basico para manipulagdo de pedidos HTTP
(solicitacOes get e post principalmente). Fornecem um conjunto de funcionalidades ligado
a solicitacdo e a resposta a um cliente HTTP, aliviando o programador de detalhes
associados ao processamento das solicitagdes e ao gerenciamento das secbesde HTTP. Os
servlets proporcionam a geragéo dinamica de documentos em linguagem HTML [DEI-01].

Fornecem também um suporte operacional basico ao gerenciamento dos threads no

servidor. A esse respeito, servlets substituem com vantagens a abordagem convencional
para o tratamento de solicitagdes via processos CGl (Commom Gateway Interface), pois

threads exigem menos capacidade de processamento da maguina hospedeira do software

do servidor.

A plataforma Java fornece dois pacotes associados ao desenvolvimento de serviets:
Java.servlets e Java. servlets.http.

Os servlets sdo executados como parte de um servidor Web. De fato, os servlets séo

suportados pela maioria dos servidores Web, entre eles, o servidor da Netscape, o servidor
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Internet Information Server (11S) da Microsoft, o Jgsaw do WWW Consorcioum e o

Jakarta-Tomcat da Apache.

3.6.1 Ainterfacej ava. servl et. Servl et

Servlets congtituem-se como redlizacdo da interface Java.serviet.Serviet

especificando os seguintes métodos:

void init (ServletConfig config)

E invocada uma vez durante um ciclo de execucdo do servlet para a sua
inicializacdo. O argumento ServletConfig € fornecido pelo servidor que executa o serviet.

Servl et Config getServletConfig( )

Esse método retorna uma referéncia para um objeto que rediza a interface
ServletConfig. Esse objeto fornece acesso as informagdes de configuracdo do servlet, tais
como o0s parametros de inicializacdo e o ServletContext do servlet, o qua fornece ao

servlet acesso ap seu ambiente.

voi d Service (Servl et Request Request,

Ser vl et Response Response)

Define aresposta a uma solicitagdo de um cliente.
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String getServletlnfo( )

Retorna uma string, contendo informagdes do servlet, tais como o autor e a sua

Versao.

voi d destroy( )

Esse método é chamado quando um servlet € finalizado pelo servidor em que esta
sendo executado para liberacéo de recursos utilizados pelo servlet, tais como um arquivo

OuU uma conexdo a um banco de dados.

3.6.2 A classejava.servlet.http.HttpServiet

A classe mais utilizada para avaliagdo do servlet interface € a HttpServiet.
Sobrescreve 0 método service para distinguir as solicitacdes HTTP recebidas de um
navegador Web. Os dois tipos mais comuns de solicitacbes HTTP sdo GET e POST que

funcionam da seguinte maneira:
Solicitacao GET

Obtém ou busca informacdes do servidor, geralmente um documento HTML ou

uma imagem.
Solicitacao POST

Solicitam a resposta do servidor a partir de parametros fornecido pelo cliente,
geralmente informac6es de um formulério HTML em que o cliente insere dados associados

a consultas a um banco de dados do servidor.

A classe Ht t pSer vl et define os métodos doCGet e doPost para responder as
solicitagbes GET e POST de um cliente, respectivamente. Esses métodos sdo chamados
pelo método service da classe Ht t pSer vl et que é chamado quando uma solicitacéo

chega ao servidor.
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Além desses dois, a classe HttpServlet também define métodos
correspondentes aos outros tipos de solicitagdo HT TP que sdo: doDelete, doOptions, doPut

edoTrace.

Os argumentos HttpServl et Request e HttpServl et Response
permitem a interagdo entre o cliente e o servidor. Os métodos Ht t pSer vl et Request
tornam fécil o acesso aos dados fornecidos como parte da solicitagdo e os métodos

Ht t pSer vl et Response tornam f&cil o retorno da resposta ao cliente.

3.6.3 Um problema com o coédigo dos servlets

Uma caracteristica marcante com o codigo de serviets é o uso constante de um
objeto stream para 0 envio do cddigo HTML ao cliente. O Quadro 3.2 apresenta um

fragmento de cddigo evidenciando essa caracteristica.

out.println("<htm >");

out. println("<head>");

out.println("<title>"
+ "Listagem dos contribuintes por atividades do
Muni ci pi o de | ui
+ </title>");

out.println("</head>");

out. println("<body>");

Quadro 3.2 — Envio de codigo HTML ao cliente.

Qualquer dteracdo no formato da resposta associada ao servlet implica
necessariamente em modificacdo no codigo do servlet. Isso representa um grande
inconveniente, pois geralmente o pessoal ligado a apresentacéo da aplicacdo ndo € muito
familiarizado com codigos da linguagem Java. Exemplo, o Web designer.

Uma solugdo amplamente adotada para este problema, € o uso de linguagem de

manipulacdo de informacdes dinamicas permitindo a geracdo de paginas dinamicas.
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3.7 Paginas dinamicas

Consistem de por¢des de cddigos (scripts) que sdo inseridos diretamente no cddigo
das paginas HTML e processadas pelo servidor Web antes de serem enviadas. Tém como
objetivo principal, permitir a manipulagdo de dados dinamicos gerados pelo servidor sem
alteracdo do conteldo textual das paginasHTML.

Entre os representantes mais populares desta tecnologia temos ASP da Microsoft;
PHP da Apache Software Foundation, que veio para fortalecer a geragdo de paginas em
servidores UNIX j& possuindo versdes parao LINUX e Windows; o Jscript Server Side da
Netscape e a linguagem JSP (Java Server Pages) da SUN Microsystems [CON]. Todas
elas, originérias ou controladas por empresas ou organismos norte-americanos.

3.7.1 JSP (Java Server Pages)

Visido geral

A linguagem JSP é uma tecnologia baseada na linguagem Java que tem por
finalidade simplificar o processo de desenvolvimento dindmico de servidores Web. Ela
funciona com um compartilhamento que incorpora elementos dinamicos, tornando os

servidores mais atrativos para 0s usuarios [JSP].

A linguagem JSP funciona como uma linguagem script no lado do servidor. As
paginas JavaServer s30 arquivos texto, geralmente com a extensdo “.jsp”, que substituem
0s arquivos estéticos HTML. As péginas em codigo JSP, além de utilizar objetos do

servidor, podem incorporar e manipular objetos préprios, como applets e serviets.

Quando a SUN lancou a plataforma Java no mercado, o propésito era o de gerar
peguenos programas locais (stand-alone) denominados de applets, para prover um maior
grau de funcionalidade ao reprodutor HTML do cliente. Entretanto, no ano de 1996, a SUN
incorporou os serviets a plataforma Java provendo dinamismo também para o servidor
[SUN].



A tecnologia JSP fornece um ambiente de integracdo de todas essas tecnologias
anteriores, proporcionando simplicidade e flexibilidade ao desenvolvimento de software
para Web a partir da plataforma Java. Embora a linguagem padrédo da JSP segja Java,
gualquer outra linguagem script pode ser utilizada.

A tecnologia JSP apresentaas seguintes caracteristicas:

- Portabilidade, e independéncia de plataforma;

- Acesso aqualquer banco de dados e arquivos textos,

- Interacdo fécil com o servidor;

- Facilidade de codificagéo;

- Facilidade de manutencéo dos codigos;

- Separacdo da programacdo logica da programacdo visual, proporcionando que um
desenvolvedor e um designer possam trabalhar no mesmo projeto de forma
independente;

- Utiliza afilosofia de software livre;

- Possui cédigos pequenos,

- Possui maior robustez por usar Java como sua linguagem de scripts;

3.7.2 Sobre o codigo da linguagem JSP

A linguagem JSP intercala a linguagem Java e a linguagem HTML, definindo os
limites de cada linguagem no cédigo, tornando organizada e clara a programacéo [JSP].

Esta € a principal razéo porque a tecnologia Java foi escolhida para este projeto.
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Existem outras linguagens para geracdo de paginas freeware como exemplo o PHP
(Hypertext Preprocessor) que sdo multiplataforma, sdo também executados diretamente no
Webserver, suporta diversos bancos de dados e uma série de outras caracteristicas
semelhantes a tecnologia Java, mas que possui  a programagao um pouco mais complexa
do que a JSP.

No Quadro 3.3 é mostrado como o codigo Java € Intercalado com o cédigo em
linguagem HTML.

<%
Codi go em Java
%

Codi go em HTML
<%

Codi go em Java
%

Quadro 3.3 — A estrutura de um codigo em JSP.

A programacdo torna-se bastante prética, pois 0 programador tem uma nocdo
completa do que estd acontecendo com o0 seu coédigo em todas as etapas do

desenvolvimento.

Alguns objetos, classes sdo utilizados no acesso a um banco de dados. S&0 eles:

Cl ass.forNanme("org.gjt.mmnysql.Driver"): Driver

Define o driver do gerenciador de banco de dados MySQl .
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Dri ver Manager . get Connecti on
"jdbc: nysql://1 ocal host: 3306/ consul t aweb”, "root","")
Connection

Define os elementos e a forma de conexdo com o banco de dados.
Con.createStatenent (): Statenent

E um objeto que executa uma sentenca em linguagem SQL simples, através de uma

conexdo con: Connect i on definida previamente.

st . executeQuery("select * fromproficha"): Result Set

Define o resultado de uma consulta em linguagem SQL;

3.8 O Servidor Apache

O servidor Apache € um servidor Web compativel com a padronizacdo HTTP/1.1,
sendo o servidor Web mais utilizado. A escolha do Apache em relagdo outros servidores se
deu devido a vasta literatura existente e ao grande nimero de usuarios, o que facilita muito
a busca de informagdes em relagdo a instalagdo, configuracdo e outros aspectos néo
encontrado em outros servidores. Além da gratuidade, esta € uma das principais razoes.

As principais funcionalidades do servidor Apache sdo:
- Hospeda multiplos dominios;
- GerainformacOes sobre o usuario;
- Atuacomo um servidor proxy;
- Opera com multiplos dominios em diferentes portas;

- Efetua o rastreamento de usuérios;
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- Inclui inimeros recursos de seguranca, como a possibilidade de restringir acessos

seguindo critérios tais como: Dominios, usuérios, enderecos I P, diretérios e arquivos.

3.8.1 Servico junto Tom Cat

E um servico do servidor Apache que permite a execucdo de aplicacbes para Web.

Sua principal caracteristica € de estar centrado na plataforma Java, mais especificamente

sobre as tecnologias Servlet e JSP.

A fundacdo Apache permite que o Tomcat (subprojeto do projeto Jakarta) sgja

usado livremente para fins de estudo e comerciais.

3.9 Arquitetura em Trés Camadas

Esta arquitetura consiste de um conceito arquitetural de software definido por trés

camadas. A Fig. 3.2 mostra a estrutura funcional desta arquitetura.

Regras

de
Apresentacao

Negocio

Web e outras redes Aplicativos OO

Figura 3.2 — Representacdo da arquitetura em trés camadas.

=

Persisténcia

Banco de dados
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A arquitetura em trés camadas surgiu para facilitar o desenvolvimento e
manutencdo de sistemas. A camada de usuarios disponibiliza uma interface gréfica que no
caso de aplicacOes Web consiste de campos, imagens, botdes e de outros componentes.

A camada de aplicativos ou de negdcios encarrega-se das regras necessarias para
disponibilizar os dados e a camada de dados € onde estdo armazenadas todas as

informagdes do sistema.

Entre os muitos aspectos importantes deste tipo de arquitetura, pode-se destacar a

modularizacdo entre as camadas e a escalabilidade.

O aspecto modularizacéo torna-se presente quando, por exemplo, novas paginas
sdo inseridas no sistema. SO a camada de apresentacdo € afetada, as restantes ndo sofrem

nenhuma modificacéo.

Ja a escalabilidade refere-se as diferentes dimensbes de sistema que essa
arquitetura pode ser aplicada. Para o caso das aplicagdes envolvendo a Internet, esse fator
torna-se particularmente interessante, pois 0 nimero de usudrios € uma variavel

dificilmente controléavel.

3.10 Sintese

As ferramentas apresentadas neste capitulo compreendem o arcabouco tecnolégico
bésico utilizado no desenvolvimento dessa dissertac&o.

O sistema gerenciador de banco de dados MySQL juntamente com dispositivo
JDBC da plataforma Java formam o principal da camada de persisténcia. A tecnologia
Servlets/JSP a principal ferramenta de programacao. O Servidor Apache/TomCat a base de
inser¢do do sistema no mundo Web.



Capitulo 4

Modelo de Analise do Novo Sistema de
Saude

4.1 Introducéo

O sstema de informacdo existente na Prefeitura de ljui compreende a
informatizacdo de diversas atividades da prefeitura. A experiéncia apresentada neste
capitulo considera apenas um grupo de atividades relacionadas a Secretaria de Salde do
municipio que sdo as atividades do atendimento médico nos postos de salide, do servigo de
vigilancia sanit&ria e da administracdo dos cemitérios municipais. Sem perda de
expressividade, 0 modelo de andlise proposto nas Secbes 4.3 e 4.4 contempla apenas as
atividades do atendimento médico. Embora o modelo de andlise tenha sido feito para um
sistema totalmente novo, ele foi definido seguindo-se uma abordagem de reengenharia
fortemente caracterizada pelo re-projeto, portanto, preservando as funcionalidades do

sistema existente.

A Secdo 4.5 apresenta um modelo de dados legados construido a partir da base de
dados do sistema existente. Foi proposto para permitir a implantacdo gradual do novo
sistema a partir de uma integragcdo ortogonal com o sistema existente. Em particular, a

implantacdo do Sistema de Divulgagdo via Web € apresentado no proximo capitulo.

A préxima secéo fornece uma visdo geral das atividades desenvolvidas pelo sistema

proposto

4.2 Visao Geral

A Prefeitura Municipal de ljui possui um sistema de salde que efetua o

atendimento médico a populacio em geral de acordo com a cobertura do Sistema Unico de
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Salde (SUS) através dos diversos postos de salide espalhados pela cidade. Os usuérios
solicitam consultas em diversas especialidades médicas, ap0s uma verificacdo da
disponibilidade, € efetivada ou ndo a consulta a0 usudrio. Esse sistema compreende
também o servico de vigilancia sanitéria e a administracdo dos cemitérios municipais.

O Sistema de Salde proposto compde-se dos seguintes subsistemas principais:

Subsistema de Atendimento

Sistema responsavel pelo atendimento dos usuéarios, controlando consultas, exames
e as especialidades médicas que 0s usuarios solicitam.

Subsistema de Vigilancia Sanitaria

Sistema responsavel pelo controle sanitario de empresas com sede no municipio de

ljui.

Subsistema de Cemitérios

Sistema responsavel pelo controle dos falecidos.

Com a implantagdo do Sistema de Divulgacdo via Web apresentado no préximo
capitulo, os usuarios poderdo acessar informagdes associadas a este servico tais como:

Profissionais por unidades de servicos e especialidades;

- Totais de fichas retiradas nos atendimentos diarios por profissionais e especialidades;

- Movimento do faturamento dos atendimentos ambulatoriais mensais;

- Atendimentos por faixa etéria, especialidade e procedimento médico;

- Atendimentos por faixa etéria, procedimento médico e tratamento;
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- A lista de empresas fiscalizadas pelo servico de vigilancia sanitéria;

- Falecidos do cemitério municipal e falecidos do cemitério jardim.

4.3 Diagramas de casos de uso

As Figs. 4.1 e 4.2 mostram os principais casos de uso do Sistema de Salde
proposto. Podemos notar que a escolha de uma especialidade, caso “Escolher uma
Especididade”, é usada apenas para a solicitacdo de uma consulta, caso “Solicitar uma
Consulta’. Por outro lado, a marcacdo de horario sempre usa a escolha de um médico.
Além desses, dois outros casos estdo presentes no sissema. E o caso “ Autenticar um
usuério”, usado pelos casos “Solicitar uma Consulta’ e “Alterar uma Consulta’, e
“ Consultar Banco de Dados’ usados por quase todos eles.

Os diagramas de casos de uso dos subsistemas Vigilancia Sanitaria e Cemitérios
foram omitidos desse texto.



Escolher uma
Especialidade

Escolher
um Médico

Solicitar uma
Consulta

Marcar um
Horério

Figura 4.1 — Diagrama de casos de usos para a solicitagéo de consultas.
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Alterar uma
Consulta

Escolher
um Médico

<<uses>>

Marcar um
Horério

Figura 4.2 — Diagrama de casos de usos para a ateracdo de consultas.

4.4 Descricao dos casos de usos (cenarios)

Autenticar um Usuario

Este caso de uso descreve a autenticacdo de um usuério no sistema.

Atores

& Usuarios



Casos de usos relacionados

& Divulgar Médicos

& Solicitar uma Consulta

& Alterar uma Consulta

& Consultar Banco de Dados

Cenérios primério - fluxos de eventos
1. O usuéario fornece 0 seu codigo de acesso.

2. O sistema consulta o banco de dados e verifica se 0 codigo de acesso corresponde aum

usudrio registrado.
3. O dstema confirma a autenticagdo e fim do caso.
Cenarios Secundarios

1. O codigo de acesso ndo corresponde a nenhum usuario registrado.

2. O banco de dados encontra-se inacessivel.

Solicitar uma Consulta

Este caso de uso descreve a solicitagdo de consulta médica por um usuario.

Atores

& Usuarios



Casos de usos relacionados

& Autenticar um Usuério

& Escolher uma Especialidade

& Escolher um Médico

& Marcar um Horério

& Consultar Banco de Dados

Cenarios primario - fluxos de eventos

1. O usué&rio solicita uma consulta médica.

2. O sistema autentica o usudrio.

3. O usué&rio escolhe uma especialidade.

4. O usuario escolhe um medico com essa especialidade.

5. O usuario marca um horério com esse médico.

6. O sistema confirma a consulta e fim do caso.

Cenérios Secundarios

1. N&o ha profissionais disponiveis na especialidade escolhida pelo cliente.

2. N&o ha horario disponivel para o médico escolhido pelo usuario.

3. O usuério ndo é autenticado pelo sistema.

4. O banco de dados encontra-se inacessivel.
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Escolher uma Especialidade

Este caso de uso descreve a escolha de um usuério por uma especialidade médica.

Pré-Condicéo

O usuario jafoi autenticado.

Atores

& Usuarios

Casos de usos relacionados

& Consultar Banco de Dados

Cenarios primario - fluxos de eventos

1. O sistema consulta o banco de dados e fornece uma lista das especialidades

disponives.
2. O usuério escolhe uma especialidade e fim do caso.
Cenarios Secundarios

1. O banco de dados encontra-se inacessivel.

Escolher um médico

Este caso de uso descreve a escolha de um usuario por um médico.
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Pré-Condicéo

? O usuério jafoi autenticado.

Atores

& Usuarios

Casos de usos relacionados

& Consultar Banco de Dados

Cenarios primario - fluxos de eventos

1. O sistema consulta o banco de dados e fornece uma lista dos médicos ao usuério.

2. O usuéario escolhe um médico e fim do caso.

Cenérios Secundarios

1. O médico escolhido encontra-se indisponivel (em férias, em licenga, etc.).

2. O banco de dados encontra-se inacessivel.

Marcar um horério

Este caso de uso descreve a marcacdo de horério para uma consulta por um usuario.

Pré-Condicéo

? O usuério jafoi autenticado e ja escolheu um médico.
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Atores

& Usuarios

Casos de usos relacionados

& Consultar Banco de Dados

Cenarios primario - fluxos de eventos

1. O sistema consulta o banco de dados e fornece uma lista de horérios disponiveis para o
meédico escolhido pelo usuério.

2. O usuério escolhe um horério disponivel (eventualmente nenhum).
3. O sistema confirma a marcacdo de horério e fim do caso.
Cenarios Secundarios

3. O médico encontra-se indisponivel.

4. O banco de dados encontra-se inacessivel.

Alterar uma Consulta

Este caso de uso descreve alteracdo de uma consulta médica (desmarcar, trocar de
horario, etc.).

Pré-Condicéo

? O usuério jafoi autenticado.



Atores

& Usuarios

Casos de usos relacionados

& Escolher um Médico

& Marcar um horério

& Consultar o Banco de Dados

Cenarios primario - fluxos de eventos

1. O Sistema consulta o banco de dados e fornece a lista de médicos para 0s quais 0

usuério marcou um horario para consulta.

2. O usuario escolhe um médico dessa lista.

3. O usuario marcaum outro horério parao médico escolhido.

4. O sistema confirma a ateracédo e fim do caso.

Cenérios Secundarios

1. A consultaexpirou.

2. O banco de dados encontra-se inacessivel.
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4.5 O modelo dos dados legados

O sistema existente foi desenvolvido em linguagem Cobol sobre o ambiente Unix
HP-UX. Possui um bom desempenho em relacdo a seguranca, a integridade dos dados e a
ocupacao de espaco em disco. Entretanto, exibe uma grande inflexibilidade na definicéo e
manipulacdo dos dados além de ndo possuir nenhuma facilidade para a sua integragdo com
aWeb.

Os dados do sistema sdo armazenados em arquivos no formato “idx” da linguagem
Cobol. Para que esses dados pudessem ser convenientemente examinados foi necessario
converté-los para um formato mais adequado. Para esse proposito, foi desenvolvido um
programa em Cobol — Psnf at xt — para converter os arquivos no formato “idx” para o
formato ASCII. O Quadro 4.1 apresenta o0 resultado para 0 caso dos dados dos
atendimentos ambulatoriais. Os outros casos séo tratados similarmente.

Nome dos ar quivos (.idx) Descricéo dos ar quivos

Argmfi.idx Movimento fisico orgamentario mensal
Arquni.idx Unidades de servigos

Arqgru.idx Grupos de atendimento

Arqsgr .idx Subgrupos de atendimento

Argmaa.idx Movimento dos atendimentos
Argmfaidx Movimento do faturamento das unidades
Arqeap .idx Especialidade dos profissionais da salide
Arqgtia.idx Tipos de atendimentos

Argeta.idx Faixa etéria dos pacientes

Quadro 4.1 — Relagéo de arquivos “idx” para o caso do atendimento ambulatorial.

Cada arquivo “idx” no Quadro 4.1 corresponde a uma tabela de dados que séo
gerados pelo sistema existente. O programa Psnf at xt faz uma selecdo dos dados que
serdo convertidos para um unico arquivo ASCII — Psmfatur.txt. A Fig. 4.4 ilustra toda
essa operacao.
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y /\
Programa R v
. Coboal
Argmaa.idx
Psmfatxt Psmfatur .txt
—

Figura 4.3 - Conversdo dos arquivos “idx”.

4.6 Sintese

Foi apresentado um modelo de andlise do novo Sistema de Salde. Esse modelo foi
definido seguindo-se uma abordagem de reengenharia com enfoque no re-projeto, isto €, o
modelo de andlise reflete as funcionalidades do sistema existente.

Também foi apresentado um modelo para a disponibilizacdo de dados legados que
consiste na selecéo e conversdo de dados no formato “idx” da linguagem Cobol para um
arquivo ASCII. Estes dados serdo posteriormente convertidos para um banco de dados
relacional, MySQL, do Sistema de Divulgagéo via Web apresentado no préximo capitulo.



Capitulo 5

A Implantacdéo do Sistema de

Divulgacao de Dados via Web

5.1 Introducgéo

Este capitulo descreve o projeto do sistema de divulgacéo de dados da Secretaria da
Salde da Prefeitura Municipal de ljui. A implantacdo desse sistema faz parte da estratégia
de implantagdo gradual do Sistema de Salde apresentado no capitulo precedente e
divulgard os dados relativos ao atendimento médico, Subsistema de Atendimento, ao
servigo de vigilancia sanitéria, Subsistema de Vigilancia Sanitéria, e a administragdo de

cemitérios municipais, Subsistema de Cemitérios.

O Subsistema de Saude terd como finalidade disponibilizar informacdes sobre
consultas, médicos, tratamentos e demais atividades relacionadas, entre elas;

Profissionais por unidades de servicos e especialidades;

Totais de fichas retiradas nos atendimentos diérios por profissionais e especialidades;

Movimento do faturamento dos atendimentos ambulatoriais mensais;

Atendimentos por faixa etéria, especialidade e procedimento médico;

O Subsistema de Vigilancia Sanit&ria tera como finalidade proporcionar

informacdes sobre as empresas (contribuintes), ramos de atividades e demais dados.
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Ja 0 Subsistema de Cemitérios disponibilizar& informagdes sobre a localizacdo dos
falecidos como quadra, fila e timulo, parentesco, data de nascimento, data de falecimento
e demais dados referentes aos falecidos.

O Sistema de Divulgagéo foi desenvolvido utilizando a tecnologia JSP/Servlets
disponibilizada pela Sun Microsystems e utilizou o gerenciador de banco de dados MySQL
disponibilizado pelaT.c.X DataKonsultAB.

Todo o hardware utilizado pelo sistema ja se encontrava disponivel na prefeitura.
N&o foi necessario adquirir nenhum outro recurso de hardware. T&o pouco foi necessé&rio a

aquisicdo de qualquer software uma vez que foi utilizado apenas software livre (freeware).

Os dados que serdo divulgados serdo obtidos a partir de tabelas geradas na
linguagem Cobol em formato texto ASCII padréo que posteriormente serdo carregados em
tabelas do gerenciador de banco de dados MySQL propiciando assim a divulgacdo dos
mesmos através de paginas HTML na Web. Esse aspecto do sistema serd detalhado na

secdo 5.3.

Qualquer usu&rio pode acessar 0 sistema de divulgacdo que foi desenvolvido
através de um computador ligado a Internet. Ao entrar na pagina principal do sistema, o
usuério escolhe qual dos trés subsistemas de divulgacéo deseja obter informacoes.

5.2 Componentes basicos

O sistema de hardware disponivel na Prefeitura de ljui compde-se de dois
servidores de aplicagdo HP modelo 827 e D-230 e de um computador PC ligados por uma
rede Ethernet padréo.

Todo o sistema administrativo da prefeitura reside nos dois servidores de aplicagéo.

Inclusive as aplicaces responsaveis pela geréncia dos dados que seréo divulgados.

O sistema de divulgagéo reside no microcomputador PC, incluindo as ferramentas
e subsistemas de suporte (servidor Apache/Tomcat, base de dados MySQL, etc.).



O sistema de software que possibilitara a implantagdo do projeto do sistema de
divulgacdo compde-se do Sistema Operacional Linux (versdo Red-Hat 7.2), o servidor
HTTP Apache, 0 servico jakartaTomcat 4.0.1, o pacote Java (JSP e serviets) e o
gerenciador de banco de dados MySQL.

A Fig. 5.1 apresenta a estrutura basica de funcionamento do hardware e do software
na prefeitura. Como se pode perceber os usuarios através de um microcomputador PC tem
condicOes de acessar o sistema de divulgacdo que esta residente em um microcomputador
PC na prefeitura ligado a Web e que estara conectado aos servidores HP.



| wP

HP

827

1
—
—
/
-S.0. Linux RedHat
D230 < -Web Server Apache/Tomcat
“—> » -Gerenciador de banco de dados MySQL
PC
i L -Plataforma Java J2SE ( Servlets/ JSP)
Arquivos em Cobol Tabelas em MySQL

Figura 5.1 - Estrutura bésica do sistema de hardware e software.
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5.3 Integrando o modelo de dados legados ao sistema

A integracdo do sistema de divulgacdo e o sistema existente dar-se-a pela uso de
um modelo de dados legados que ja foi descrito no capitulo precedente que consiste na
conversao periodica dos dados gerados e manipulados pelo sistema ja existente em um
formato de dados que podem ser utilizados pelo novo sistema.

A geracao desse modelo de dados ja foi explicada na Secéo 4.5. Agora precisamos
saber como esse modelo de dados sera integrado ao Sistema de Divulgacéo via Web?
Simples, padronizando os dados no formato arquivo ASCII para um formato adequado ao
sistema gerenciador de banco de dados do sistema que é o MySQL. E fé&cil, o préprio
MySQL ja possui ferramentas para isso.

O Quadro 5.1 apresenta o codigo dos comandos MySQL para o exemplo da
padronizacéo da tabela proficha que fornece o total de fichas retiradas nos atendimentos
diarios por médicos e especialidade. As outras tabelas sdo padronizadas similarmente.

mysgl -D consultaweb -e " delete from proficha” <ENTER>

Exclusdo da base antiga.

mysgl -D consultaweb -e "LOAD DATA LOCAL INFILE 'profichatxt' INTO
TABLE proficha" <ENTER>

Atualizacdo da nova base.

Quadro 5.1- Atualizacéo das tabelas.



67

Na banco de dados consul t aweb estdo presente todas as tabelas atualizadas e

padronizadas para 0 sistema gerenciador de banco de dados MySQL. A titulo de ilustragéo,

a Fig. 5.2 mostra como as tabelas de dados sdo representadas no arquivo em formato

ASCII antes da padronizacéo.

Ressalta-se que para obter 0 gjuste entre uma tabela Cobol em formato ASCII e

uma mesma tabela no gerenciador de banco de dados em MySQL, o0 primeiro passo a ser

feito foi descobrir através de testes qual era o delimitador de campos compativel entre as

duas estruturas. No caso, a sequéncia de caracteres“ \ 9",

Jardim Tragjano Heitor Fernandes
Jardim Regis Diniz Sartori
Jardim Marli Jardim Sartori
Jardim Rejane Denise Sartori

1950-03-01
1965-05-26
1963-01-07
1969-10-20

1992-11-05
1993-04-08
1993-04-08
1993-04-08

Figura 5.2 — Representacdo de dados de uma tabela Cobol.

5.4 Exemplo de utilizacéo

1992-11-05
1993-04-08
1993-04-08
1993-04-08

Ao entrar no sistema pela Web, o usuério recebe no seu reprodutor html a tela

apresentada pela Fig. 5.3 Através dela o usuério pode escolher o tipo de informagdo que

desgja entre salde, cemitério ou vigilancia sanitaria. As Figs. 5.4, 5.5 e 5.6 ilustram

possiveis resultados.
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Figura 5.3 - Interface principal.
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Figura 5.5 - Acesso aos dados dos cemitérios.
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- Hetscape: Madulo Vigilncia Sanitaria

Figura 5.6 — Acesso aos dados da vigilancia sanitéria.
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5.5 Sintese

Este capitulo descreve a estrutura de hardware e de software do sistema de
divulgacéo da prefeitura de ljui. Descreve a maneira pelo qual as tabelas do sistema Cobol
s80 integradas a0 banco de dados do sistema gerenciador de banco de dados MySQL e
apresenta um exemplo de funcionamento do sistema.

Algumas simulagdes refletindo operacbes que eram administrados no sistema
legado revelaram que o sistema de divulgacdo via Web oferece respostas temporais
adequadas ao contexto de utilizagéo.



Capitulo 6

Conclusao e Perspectivas  de
Continuacao

Esse trabalho de dissertacdo apresentou uma experiéncia de desenvolvimento de
sistemas de informacéo. Evidenciou-se 0 uso de software livre como uma solucéo de
desenvolvimento a custo zero. Avaliagdes préticas do resultado obtido através dessa
experiéncia mostrou que essa abordagem € bastante viavel e conveniente ao contexto de

pequenas instituicdes publicas.

Também foi estudado um problema de reengenharia que contempla dois aspectos
do desenvolvimento de novos sistemas, a saber: a implantacdo gradual e a integracéo
ortogonal. Para esta experiéncia, o sistema de divulgacéo, a abordagem proposta mostrou-
se bastante favoravel as especificidades do ambiente que € encontrado em instituicdes

publicas de pegueno porte.

O modelo de andlise apresentado no Capitulo 4 compreende apenas as atividades da
Secretaria da Saide. Também, a propria divulgacdo contempla apenas aos dados de um
pequeno grupo de atividades. Uma continuacdo natural desse trabalho é a extensdo desse
modelo de andlise visando a incorporacdo de um numero maior de funcionalidades e a

implantagdo de novas partes do novo sistema.

O mecanismo de integracdo que foi utilizado é bastante simples. Trata-se da
conversdo periodica dos dados gerados e manipulada pelo sistema ja existente em um
formato de dados que podem ser utilizados pelo novo sistema. No caso do sistema de
divulgacdo que foi implantado, a conversdo didria mostrou-se bastante adequada porque a
validade temporal dos dados é condizente com a sua utilizacdo. A implantacéo de novas
partes do novo sistema pode, entretanto exigir uma periodicidade menor. Neste caso, esse
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mecanismo podera ndo ser mais adequado. Ao mesmo tempo, quando consideremos ambos
0s sistemas, 0 existente e 0 que esta sendo implantado, um outro problema vem atona: a
necessidade da duplicidade dos dados que exige uma capacidade de armazenamento duas
vezes maior que a necesséaria para cada um dos sistemas individuais. O tratamento desses
problemas é deixado como perspectiva de continuagéo desse trabalho de dissertacao.
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