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Requisitos para um Ambiente de Desenvolvimento Baseado

em Componentes e Centrado na Arquitetura de Software

Rodrigo Teruo Tomita∗ Cećılia Mary Fischer Rubira†

Resumo

A construção de software através da integração planejada de componentes reuti-
lizáveis, conhecido como desenvolvimento baseado em componentes (DBC), tem con-
quistado ampla aceitação para o desenvolvimento de sistemas de informação grandes
e complexos. A abordagem de arquitetura de software é complementar ao paradigma
DBC, com a responsabilidade pela integração dos componentes de forma a se obter as
qualidades desejadas para o sistema final. Por isso, os principais processos de DBC
são também centrados na arquitetura do software. Os ambientes de desenvolvimento
existentes apóiam, em geral, a modelagem UML e a implementação de sistemas ori-
entados a objetos e implementação de componentes. Entretanto, eles não integram a
modelagem de arquiteturas de software e DBC. Nesse relatório técnico são descritos os
requisitos para ambiente Bellatrix, que é uma extensão do Eclipse para DBC, centrado
no processo UML Components e baseado na arquitetura do software. Tais requisitos
são descritos em termos de casos de uso e protótipos de interface com usuário.

∗Apoio Autbank Consultoria e Projetos Ltda.
†Apoio parcial CNPq/Brasil, processo no. 351592/97-0
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3 Protótipos de Interface com Usuário 39
3.1 Especificação de interfaces . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
3.2 Especificação de componentes . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55
3.3 Especificação de arquiteturas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 77
3.4 Implementação de componentes . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 99
3.5 Assistentes do processo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 109



Requisitos para um Ambiente DBC centrado na Arquitetura 5
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1 Introdução

O desenvolvimento de software baseado em componentes [8] (DBC) e arquitetura de soft-
ware [2] são abordagens complementares para auxiliar desenvolvedores a lidar com a cres-
cente complexidade dos sistemas de software. O DBC visa a redução dos custos e prazos
de desenvolvimento através da montagem de novos sistemas integrando componentes reu-
tilizáveis já existentes. Componentes de software reutilizáveis são, em geral, desenvolvidos
sem o conhecimento do contexto espećıfico de todos os sistemas onde são empregados. Cabe,
assim, à arquitetura do software a responsabilidade pela integração desses componentes de
forma a se obter as qualidades desejadas para o sistema em desenvolvimento. Essa com-
plementariedade se evidencia nos principais processos de DBC, tais como Kobra [1], UML
Components [3] e Catalysis [6], que são também centrados na arquitetura do software.

A eficiência de um processo de desenvolvimento de software depende da existência de fer-
ramentas de software adequadas. Nesse contexto, foi proposto o ambiente Bellatrix [5, 9],
uma extensão do ambiente Eclipse [4] para DBC, centrado no processo UML Components [3]
e baseado na arquitetura do software. Um dos principais objetivos do Bellatrix é facilitar
a transição de um projeto de arquitetura de software para a implementação do sistema, de
acordo com o paradigma DBC.

Com o intuito de se produzir uma especificação completa do ambiente Bellatrix, foram
realizados trabalhos para elicitação de seus requisitos, ou seja, as atividades às quais ele
deveria dar suporte. A proposta inicial do ambiente [5] lista as seguintes atividades como
requisitos básicos num ambiente DBC:

1. Modelagem de arquiteturas de software em dois ńıveis de abstração: linhas de produtos
e sistemas espećıficos;

2. Especificação de interfaces, componentes e conectores;

3. Implementação de componentes e conectores, com a geração automática de código a
partir do projeto arquitetural;

4. Testes unitários de componentes e conectores;

5. Criação, manutenção, versionamento e busca dos artefatos produzidos, utilizando re-
positórios de componentes;

6. Integração de sistemas, a partir de componentes e conectores armazenados nos repo-
sitórios de componentes;

7. Testes de integração de configurações de componentes e conectores.

Ainda, outros trabalhos [7] citam como principais requisitos para um ambiente de enge-
nharia de software baseado em componentes:

1. Integração das ferramentas que compõem o ambiente, incluindo o uso de uma plata-
forma comum, compartilhamento de dados, mesma apresentação ao usuário, controle
integrado das ferramentas e existência de processo guiando o uso das mesmas;
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2. Apoio a atividades de engenharia de software baseada em componentes, incluindo o
desenvolvimento de componentes “para reuso” e desenvolvimento de aplicações “com
reuso”;

3. Reusabilidade, ou seja, o ambiente deve promover o reuso de artefatos e evitar du-
plicação de esforços;

4. Integridade referencial, garantindo que os artefatos produzidos sejam consistentes en-
tre si;

5. Gestão de configuração de software, oferecendo controle sobre as mudanças e versões
dos artefatos produzidos;

6. Múltiplas visões da informação;

7. Segurança de acesso;

8. Independência de tecnologia e linguagem de programação.

O ambiente Bellatrix é centrado no processo UML Components. Assim, visando ofe-
recer um apoio adequado a esse processo, foi feito um mapeamento detalhado das atividades
do mesmo, com base em sua bibliografia de referência [3]. Nesse mapeamento, o processo
foi modelado num conjunto de diagramas de atividades UML, que também foram usados
como base na extração de requisitos do ambiente.

Neste trabalho detalhamos os requisitos funcionais do Bellatrix, apresentando os casos
de uso do ambiente e os protótipos de interface com o usuário que retratam esses casos de
uso. O documento está organizado da seguinte maneira: na Seção 2 apresentamos os casos
de uso do ambiente. Na Seção 3 mostramos os protótipos de interface com o usuário do
ambiente. Finalmente, o Apêndice A contém os diagramas de atividades do mapeamento
do processo UML Components.
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2 Casos de Uso do Ambiente

Nessa seção apresentamos os casos de uso especificados para o ambiente Bellatrix. Neste
documento chamamos de área de trabalho o local onde as informações sobre os sistemas
modelados pelo usuário são armazenadas. Esse local não é compartilhado e é diferente do
repositório de componentes. Ainda, a visão do usuário sobre os itens existentes nesse local
podem ser filtradas ou escondidas, não sendo uma visão direta de seu sistema de arquivos.

2.1 Visão Geral

Nesta seção apresentamos uma visão geral dos casos de uso do ambiente. Os casos de
uso foram organizados em pacotes de acordo com os requisitos iniciais do ambiente [5],
facilitando a visualização dos diagramas apresentados e a descrição dos mesmos. A Figura 1
mostra o diagrama de casos de uso.

usuário

Use cases do ambiente Bellatrix
Visão geral

6. Implantar componentes

1. Especificar interface 2. Especificar componente 
(design externo)

3. Especificar arquitetura 
(design interno de um componente)

5. Testar implementação 
do componente

7. Usar assistente 
do processo

8. Usar repositório 
de componentes

4. Implementar componente

Created with Poseidon for UML Community Edition. Not for Commercial Use.

Figura 1: Visão geral dos casos de uso do ambiente.

A seguir, descrevemos os elementos desse diagrama:

1. Especificar interface Neste pacote estão agrupados os casos de uso referentes às ati-
vidades de especificação de interfaces externas dos componentes de uma arquitetura
de software.

2. Especificar componente Neste pacote estão os casos de uso referentes às atividades
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de especificação de componentes e conectores, mais especificamente, seu projeto “ex-
terno”.

3. Especificar arquitetura Neste pacote estão os casos de uso referentes às atividades de
modelagem da arquitetura de componentes, mais especificamente, o projeto “interno”
de um componente.

4. Implementar componente Neste pacote estão os casos de uso referentes às atividades
de implementação dos componentes especificados no ambiente.

5. Testar implementação do componente Neste pacote estão os casos de uso referen-
tes às atividades de especificação de casos teste de um componente.

6. Implantar componentes O usuário pode implantar (deploy) a implementação dos
componentes.

7. Usar assistente do processo Neste pacote estão os casos de uso relacionados com o
apoio ao processo UML Components.

8. Usar repositório de componentes Neste pacote estão os casos de uso básicos rela-
cionados com o uso do repositório a partir do ambiente.

2.2 Especificar Interface (Pacote 1)

Nesta seção, apresentamos os casos de uso do pacote (1) Especificar interface. Na Figura 2
apresentamos o diagrama com os casos de uso desse pacote.

A seguir, mostramos a descrição e os passos desses casos de uso:

2.2.1 Criar interface (UC1.1)

Descrição: O usuário irá criar uma nova especificação de interface, que será aberta para
edição.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para criar uma nova
especificação de interface.

2. O usuário informa o local em que a especificação de interface deve ser criada, dentro
da área de trabalho do ambiente.

3. O usuário informa o nome da interface a ser criada.

4. O sistema cria uma representação da interface em sua área de trabalho no local espe-
cificado pelo usuário e a abre para edição. O sistema atualiza a visão do usuário da
área de trabalho.
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1.1 Criar interface 1.2 Excluir interface

1.3 Editar informações
 de uma interface

1.4 Criar operação 
numa interface

1.5 Excluir operação 
de uma interface

1.6 Editar informações 
de uma operação

1. Especificar Interface

1.8 Definir relação de generalização 
e especialização entre interfaces

1.7 Copiar e mover uma operação 
de uma interface para outra

usuário

Created with Poseidon for UML Community Edition. Not for Commercial Use.

Figura 2: Casos de uso do pacote especificar interface.

2.2.2 Excluir interface (UC1.2)

Descrição: O usuário irá excluir uma especificação de interface da área de trabalho do
ambiente.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para excluir uma especi-
ficação de interface.

2. O usuário informa a especificação de interface a excluir da área de trabalho.

3. O usuário confirma a exclusão da interface.

4. Se a especificação da interface estiver aberta para edição, o sistema a fecha.

5. O sistema exclui a especificação de interface da área de trabalho e atualiza a visão do
usuário do mesmo.

2.2.3 Editar informações de uma interface (UC1.3)

Descrição: O usuário irá editar informações de uma especificação de interface. Tais in-
formações podem ser nome, descrição, meta-informações, entre outros.

Passos:
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1. A interface deve estar dispońıvel na área de trabalho do ambiente. Caso a interface
não esteja aberta para edição:

(a) o usuário deve selecionar a especificação da interface em sua área de trabalho e
abri-la.

(b) o sistema deve abrir a especificação da interface para edição, exibindo-a para o
usuário.

2. O usuário seleciona e edita as informações que desejar.

3. O sistema atualiza a representação gráfica da interface com as novas informações.
Essas informações devem ser persistidas juntamente com a especificação da interface.

2.2.4 Criar operação numa interface (UC1.4)

Descrição: O usuário irá criar uma operação em uma especificação de interface previa-
mente criada e aberta para edição. Uma interface pode ter várias operações.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção de “incluir nova operação”
na interface na qual ele deseja incluir uma operação.

2. O usuário informa os detalhes da operação: nome, parâmetros e seus tipos, tipo de
retorno, exceções, entre outros.

3. O sistema atualiza a representação gráfica da especificação da interface para exibir a
nova operação.

2.2.5 Excluir operação de uma interface (UC1.5)

Descrição: O usuário irá excluir uma operação pré-existente de uma especificação de
interface. Essa especificação de interface deve estar aberta para edição e deve conter pelo
menos uma operação.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a operação a ser exclúıda e seleciona
a opção para excluir a operação.

2. O usuário confirma a exclusão da operação.

3. O sistema exclui a operação selecionada após confirmação do usuário e atualiza a
representação gráfica da interface.
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2.2.6 Editar informações de uma operação (UC1.6)

Descrição: O usuário irá editar as informações de uma operação. Tais informações podem
incluir nome, descrição, assinatura, pré e pós condições, meta-informação, entre outros. A
especificação da interface que contém a operação a ser editada deve estar aberta para edição.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma operação na especificação de
interface e edita suas informações.

2. Sistema atualiza a representação gráfica com as informações da operação. As in-
formações devem ser persistidas juntamente com a especificação da interface.

2.2.7 Copiar ou mover operação de uma interface para outra
(UC1.7)

Descrição: O usuário deseja copiar ou mover uma operação existente em uma interface
para outra interface aberta para edição.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma operação na interface de origem
e escolhe a opção Copiar (para copiar) ou Recortar (para mover).

2. O usuário seleciona a interface de destino da operação e seleciona a opção Colar.

3. Se a opção do usuário foi Copiar, o sistema copia a operação copiada da primeira para
a segunda interface, preservando a operação original.

4. Se a opção do usuário foi Recortar, o sistema deve copiar a operação copiada da
primeira para a segunda interface e em seguida excluir a operação original.

2.2.8 Definir relação de generalização e especialização entre interfaces (UC1.8)

Descrição: O usuário deseja criar relações de generalização e especialização entre especi-
ficações de interface criadas anteriormente. A interface a ser definida como sub-tipo deve
estar aberta para edição.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma interface e escolhe a opção de
definir supertipo.

2. O usuário informa ao sistema qual o supertipo da interface.

3. O sistema define a interface informada como supertipo da primeira interface e atualiza
sua representação gráfica.
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Created with Poseidon for UML Community Edition. Not for Commercial Use.

Figura 3: Casos de uso do pacote Especificar componente.

2.3 Especificar Componente (Pacote 2)

Nesta seção, apresentamos os casos de uso do pacote (2) Especificar componente. Na
Figura 3 apresentamos o diagrama com os casos de uso desse pacote.

A seguir, mostramos a descrição e os passos desses casos de uso:

2.3.1 Criar componente (UC2.1)

Descrição: O usuário irá criar uma nova especificação de componente que será aberta para
edição.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para criar uma nova
especificação de componente.

2. O usuário informa o local em que a especificação de componente deve ser criada,
dentro da área de trabalho do ambiente.

3. O usuário informa o nome da componente a ser criado.

4. O sistema cria uma representação do componente em sua área de trabalho no local
especificado pelo usuário e o abre para edição. O sistema atualiza a visão do usuário
da área de trabalho.
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2.3.2 Excluir componente (UC2.2)

Descrição: O usuário irá excluir uma especificação de componente da área de trabalho do
ambiente.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para excluir uma especi-
ficação de componente.

2. O usuário informa a especificação de componente a excluir da área de trabalho.

3. O usuário confirma a exclusão da interface.

4. Se a especificação do componente estiver aberta para edição, o sistema a fecha.

5. O sistema exclui a especificação de componente da área de trabalho e atualiza a visão
do usuário da mesma. As interfaces associadas ao componente não são exclúıdas.

6. Se existir uma arquitetura associada a esse componente, o sistema exclui também a
arquitetura.

2.3.3 Editar informações de um componente (UC2.3)

Descrição: O usuário editará informações sobre a especificação de um componente. Tais
informações podem ser nome, descrição, entre outras.

Passos:

1. O componente a ser editado deve estar dispońıvel na área de trabalho do ambiente e
aberto para edição. Caso o componente não esteja aberto:

(a) O usuário deve selecionar a especificação de componente em sua área de trabalho
e abri-la.

(b) O sistema deve abrir a especificação de componente para edição, exibindo-a para
o usuário.

2. O usuário seleciona e edita as informações que desejar.

3. O sistema atualiza a representação gráfica do componente com as novas informações.
Essas informações devem ser persistidas juntamente com a especificação da compo-
nente.

2.3.4 Associar interface provida ou requerida ao componente
(UC2.4)

Descrição: O usuário associará uma especificação de interface já existente à especificação
do componente. Essa interface pode ser associada como uma interface provida ou requerida.
Um componente pode ter várias interfaces associadas a ele. O componente em questão deve
estar aberto para edição.

Passos:
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1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção de associar interface à
especificação do componente.

2. O sistema exibe uma lista das interfaces que estão contidas na área de trabalho do
ambiente. Devem haver meios para filtrar essa lista.

3. O usuário seleciona a interface e informa se ela é uma interface provida ou requerida
do componente.

4. O sistema atualiza a representação gráfica do componente para exibir a interface
associada. A especificação do componente deve persistir essa associação.

2.3.5 Desassociar interface do componente (UC2.5)

Descrição: O usuário irá desfazer uma associação entre a especificação do componente e
uma interface, seja ela provida ou requerida. O componente deve estar aberto para edição
e deve conter pelo menos uma associação com uma interface.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma interface associada a um
componente e escolhe a opção para desassociar essa interface.

2. O sistema desfaz a associação, atualizando a representação gráfica do componente.

2.3.6 Criar porta num componente (UC2.6)

Descrição: O usuário irá criar uma porta em uma especificação de componente previa-
mente criada e aberta para edição. Um componente pode ter várias operações.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona um componente e escolhe a opção
para incluir uma nova porta nesse componente.

2. O sistema atualiza a representação gráfica da especificação da interface para exibir a
nova operação.

2.3.7 Remover porta de um componente (UC2.7)

Descrição: O usuário irá excluir uma porta existente numa especificação de componente.
Essa especificação deve estar aberta para edição e deve conter pelo menos uma porta.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a porta a ser exclúıda e seleciona
a opção para excluir a porta.

2. O usuário confirma a exclusão da porta.

3. O sistema exclui a porta selecionada após confirmação do usuário e atualiza a repre-
sentação gráfica do componente.
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2.3.8 Associar interface provida ou requerida a uma porta (UC2.8)

Descrição: O usuário associará uma especificação de interface já existente à especificação
do componente através de uma porta que esse componente possua. Essa interface pode ser
associada como uma interface provida ou requerida. Uma porta pode ter várias interfaces
associadas a ela. O componente em questão deve estar aberto para edição.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma porta na especificação do
componente e escolhe a opção de associar uma interface à porta.

2. O sistema exibe uma lista das interfaces que estão contidas na área de trabalho do
ambiente. Devem haver meios para filtrar essa lista.

3. O usuário seleciona a interface e informa se ela é uma interface provida ou requerida.

4. O sistema atualiza a representação gráfica do componente para exibir a porta com a
interface associada. A especificação do componente deve persistir essa associação.

2.3.9 Desassociar interface de uma porta (UC2.9)

Descrição: O usuário irá desfazer uma associação entre a porta de um componente e uma
interface, seja ela provida ou requerida. O componente deve estar aberto para edição e deve
conter pelo menos uma porta com uma associação com uma interface.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma interface associada a um
componente e escolhe a opção para desassociar essa interface.

2. O sistema desfaz a associação, atualizando a representação gráfica do componente.

2.3.10 Mover interface (UC2.10)

Descrição: O usuário pode mover uma interface previamente associada a um componente
para uma porta e vice-versa. Ainda, ele pode mover uma interface associada a uma porta
para outra porta. A especificação do componente em questão deve estar aberta para edição.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma interface previamente associada
a um componente ou porta e escolhe a opção para mover a interface.

2. O usuário seleciona o componente ou porta para o qual ele deseja que a interface seja
movida.

3. O sistema associa a interface selecionada ao novo elemento (componente ou porta),
desassociando-a do anterior. O sistema também atualiza a representação gráfica dessas
associações.
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2.3.11 Editar informações da associação interface / componente
(UC2.11)

Descrição: O usuário irá editar informações da associação entre uma interface, seja ela
provida ou requerida, e um componente ou porta. Tal associação deve existir previamente.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma associação entre uma interface
e um componente ou porta e edita informações sobre a associação.

2. O sistema atualiza a representação gráfica da associação com as novas informações.

2.3.12 Definir como conector (UC2.12)

Descrição: O usuário irá definir uma especificação de componente como sendo um conector.

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma especificação de componente
e escolhe a opção para defini-la como conector.

2. O sistema marca essa especificação de componente como sendo agora um conector e
atualiza a representação gráfica do componente.

2.3.13 Remover definição de conector (UC2.13)

Descrição: O usuário irá definir uma especificação de conector como sendo um componente.

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma especificação de conector e
escolhe a opção para defini-la como componente.

2. O sistema marca essa especificação de componente como sendo agora um componente
e atualiza a representação gráfica do conector.

2.4 Especificar Arquitetura (Pacote 3)

Nesta seção, apresentamos os casos de uso do pacote (3) Especificar arquitetura. Na Figura 4
apresentamos o diagrama com os casos de uso desse pacote.

A seguir, mostramos a descrição e os passos desses casos de uso:

2.4.1 Criar arquitetura (UC3.1)

Descrição: O usuário criará uma nova arquitetura, contendo suas informações básicas,
que será aberta para edição. Essa arquitetura estará relacionada a um componente (será a
decomposição de um componente).

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona um componente e escolhe a opção
para criar uma nova arquitetura para aquele componente.
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Created with Poseidon for UML Community Edition. Not for Commercial Use.

Figura 4: Casos de uso do pacote Especificar arquitetura.

2. O usuário informa o local em que a arquitetura deve ser criada, dentro da área de
trabalho do ambiente.

3. O usuário informa o nome e a descrição (opcional) da arquitetura a ser criada.

4. O sistema cria uma representação da arquitetura em sua área de trabalho no local
especificado pelo usuário, associa essa arquitetura ao componente selecionado e a abre
para edição.

2.4.2 Excluir arquitetura (UC3.2)

Descrição: O usuário excluirá uma arquitetura previamente criada de sua área de trabalho.
O componente que contém a arquitetura não é exclúıdo.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para excluir uma arquite-
tura.

2. O usuário informa a especificação de interface a excluir da área de trabalho.

3. O usuário confirma que deseja excluir a arquitetura.

4. Se a arquitetura está aberta para edição, o sistema fecha a arquitetura.
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5. O sistema exclui a arquitetura da área de trabalho e atualiza a visão do usuário do
mesmo. O sistema não exclui os componentes e conectores inclúıdos na arquitetura.

2.4.3 Editar informações de uma arquitetura (UC3.3)

Descrição: O usuário edita as informações de uma arquitetura pré-existente.

Passos:

1. A arquitetura a ser editada deve estar dispońıvel na área de trabalho do ambiente e
aberta para edição. Caso a arquitetura não esteja aberta:

(a) O usuário deve selecionar a arquitetura em sua área de trabalho e abri-la.

(b) O sistema deve abrir a arquitetura para edição, exibindo-a para o usuário.

2. O usuário seleciona e edita as informações que desejar.

3. O sistema atualiza a representação gráfica da arquitetura com as novas informações.
Essas informações devem ser persistidas juntamente com a arquitetura.

2.4.4 Inserir componente ou conector a uma arquitetura (UC3.4)

Descrição: O usuário escolhe uma especificação de componente ou conector existente na
área de trabalho e o adiciona a uma arquitetura. Essa arquitetura deve estar aberta para
edição. É posśıvel incluir quantos componentes ou conectores se desejar em uma arquitetura.
Também é posśıvel incluir uma mesma especificação mais de uma vez na mesma arquitetura.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para incluir uma especi-
ficação de componente ou conector.

2. O sistema apresenta uma lista contendo os componentes e conectores existentes na
área de trabalho. Essa lista deve ser filtrável.

3. O usuário escolhe o componente ou conector que deseja inserir na arquitetura e con-
firma a inserção.

4. O sistema insere o componente ou conector na arquitetura e atualiza a representação
gráfica da arquitetura, mostrando o elemento inserido, seu nome e interfaces.

2.4.5 Remover componente ou conector de uma arquitetura
(UC3.5)

Descrição: O usuário retira uma especificação de componente ou conector de uma arqui-
tetura. A arquitetura deve estar aberta para edição e possuir pelo menos uma especificação
de componente ou conector.

Passos:
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1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a especificação de componente ou
conector que deseja remover da arquitetura e escolhe a opção para removê-la.

2. O usuário confirma que deseja remover o componente ou conector da arquitetura.

3. O sistema retira o componente ou conector da arquitetura, bem como suas interfaces
e todas as suas conexões. O componente e suas interfaces não são exclúıdos da área
de trabalho, apenas desassociados da arquitetura.

2.4.6 Conectar a interface requerida de um elemento à interface provida de
outro (UC3.6)

Descrição: O usuário conecta uma interface requerida de um elemento à interface provida
de outro elemento. Ambos os elementos devem estar na mesma arquitetura. A arquitetura
deve estar aberta para edição. As interfaces não devem pertencer ao mesmo elemento. Pelo
menos uma das interfaces deve estar associada a um componente ou a uma porta ligada a
um componente.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para conectar interfaces.

2. O usuário seleciona uma interface de um componente ou conector na arquitetura.

3. O usuário seleciona outra interface de um outro componente ou conector na arquite-
tura.

4. O sistema verifica se as interfaces são compat́ıveis (iguais ou subtipo).

5. Se uma das interfaces selecionadas está associada a um conector e a outra está asso-
ciada a um componente, o sistema cria uma conexão entre essas interfaces.

6. Se ambas as interfaces selecionadas estão associadas a componentes, o sistema cria um
conector que provê/requer interfaces do mesmo tipo das interfaces selecionadas (para
cada interface provida é criada uma interface requerida no conector e vice-versa) e
conecta essas interfaces às interfaces dos componentes. Esse conector é criado com
um nome padrão.

7. O sistema atualiza a representação gráfica da arquitetura para exibir as novas co-
nexões.

2.4.7 Conectar porta de um elemento à porta de outro (UC3.7)

Descrição: O usuário conecta a porta de um elemento à porta de outro elemento. Ambos
os elementos devem estar na mesma arquitetura. A arquitetura deve estar aberta para
edição. Pelo menos uma das portas deve estar associada a um componente.

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para conectar portas.
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2. O usuário seleciona uma porta de um componente ou conector na arquitetura.

3. O usuário seleciona outra porta de um outro componente ou conector na arquitetura.

4. O sistema verifica se as portas são compat́ıveis (se para cada interface provida de uma
porta existe uma interface requerida compat́ıvel na outra porta e vice-versa).

5. Se uma das portas selecionadas está associada a um conector e a outra está associada
a um componente, o sistema cria uma conexão entre as interfaces compat́ıveis dessas
portas.

6. Se ambas as portas selecionadas estão associadas a componentes, o sistema cria um
conector que contém portas compat́ıveis com as portas selecionadas e conecta as in-
terfaces dessas portas às portas dos componentes. Esse conector é criado com um
nome padrão.

7. O sistema atualiza a representação gráfica da arquitetura para exibir as novas co-
nexões.

2.4.8 Excluir conexão entre interfaces (UC3.8)

Descrição: O usuário exclui conexões entre interfaces de componentes e conectores.

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma conexão entre interfaces e
escolhe a opção para excluir conexão entre interfaces.

2. O usuário confirma que deseja excluir a conexão.

3. O sistema exclui a conexão entre as interfaces e atualiza a representação gráfica das
interfaces.

2.4.9 Mapear interface interna a uma interface externa (UC3.9)

Descrição: O usuário mapeia uma interface associada a um componente da arquitetura
a uma interface “externa”, ou seja, uma interface que está associada ao componente que
contém a arquitetura. A arquitetura deve estar aberta para edição. A interface a ser
mapeada deve ser compat́ıvel com uma interface presente na especificação do componente
que contém a arquitetura, tanto com respeito ao seu tipo quanto com respeito a ser provida
ou requerida. A interface a ser mapeada não pode estar associada a outra interface dentro
da arquitetura.

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a interface “interna” a ser mapeada
e escolhe a opção para mapear a interface numa interface externa.

2. O sistema exibe as interfaces “externas” da arquitetura (estas são as interfaces provi-
das e requeridas do componente que contém a arquitetura).

3. O usuário seleciona uma interface “externa”.
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4. O sistema cria uma conexão entre as duas interfaces, exibindo o mapeamento entre
elas ao usuário.

2.4.10 Exportar arquitetura para xACME (UC3.10)

Descrição: O usuário exporta uma arquitetura existente para a ADL xAcme.

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma arquitetura e escolhe a opção
para exportar para xAcme.

2. O usuário informa o local em que o arquivo xAcme deve ser criado.

3. O usuário informa o nome e da arquitetura xAcme a ser criada.

4. O sistema cria uma representação da arquitetura no formato da ADL xAcme no local
especificado pelo usuário.

2.5 Implementar Componente (Pacote 4)

Nesta seção, apresentamos os casos de uso do pacote (4) Implementar componente. Na
Figura 5 apresentamos o diagrama com os casos de uso desse pacote.

usuário

4. Implementar componente

4.2 Excluir implementação 
de componente

4.5 Gerar esqueleto de código 
do componente

4.3 Editar informações da 
implementação de componente

4.1 Criar implementação 
de componente

<< include >>

 

4.4 Associar implementação 
a um componente

4.6 Codificar componente

Created with Poseidon for UML Community Edition. Not for Commercial Use.

Figura 5: Casos de uso do pacote Implementar componente.

A seguir, mostramos a descrição e os passos desses casos de uso:
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2.5.1 Criar implementação de componente (UC4.1)

Descrição: O usuário cria uma nova representação de implementação de componente,
associada a uma especificação de componente.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma especificação de componente
e escolhe a opção para criar uma nova implementação daquele componente.

2. O usuário informa o local em que a representação da implementação de componente
deve ser criada, dentro da área de trabalho do ambiente.

3. O usuário informa o nome e a descrição da representação de implementação de com-
ponente a ser criada. Ainda, o usuário pode, opcionalmente, informar o local f́ısico
da implementação real do componente (fontes e binários).

4. O sistema cria uma representação da implementação de componente em sua área
de trabalho no local especificado pelo usuário, associa essa representação de imple-
mentação à especificação do componente.

5. Se essa implementação do componente for criada no contexto de uma arquitetura, o
sistema associa essa implementação com a arquitetura em questão.

6. O sistema atualiza a visão do usuário.

2.5.2 Excluir implementação de componente (UC4.2)

Descrição: O usuário exclui uma representação de implementação de componente previa-
mente criada de sua área de trabalho.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para excluir uma imple-
mentação de componente.

2. O usuário informa a representação de implementação de componente a excluir da área
de trabalho.

3. O usuário informa se deseja ou não excluir os códigos-fonte e/ou binários associados
a essa implementação.

4. O usuário confirma que deseja excluir a implementação.

5. O sistema exclui a implementação da área de trabalho e atualiza a visão do usuário
do mesmo. O sistema não exclui a especificação do componente.
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2.5.3 Editar informações da implementação de componente (UC4.3)

Descrição: O usuário edita as informações de uma representação de implementação de
componente pré-existente.

Passos:

1. A implementação a ser editada deve estar dispońıvel na área de trabalho do ambiente
e aberta para edição. Caso a implementação não esteja aberta:

(a) O usuário deve selecionar a implementação em sua área de trabalho e abri-la.

(b) O sistema deve abrir a implementação para edição, exibindo-a para o usuário.

2. O usuário seleciona e edita as informações que desejar.

3. O sistema atualiza a visão do usuário da implementação com as novas informações.

2.5.4 Associar implementação a um componente (UC4.4)

Descrição: O usuário associa uma representação de implementação de componente pré-
existente à especificação de um componente também já existente no contexto de uma arqui-
tetura. A representação de implementação do componente, a especificação de componente e
a implementação do componente ao qual arquitetura está associada devem estar dispońıveis
na área de trabalho.

Passos:

1. O caso de uso de inicia quando o usuário seleciona especificação de componente dentro
de uma arquitetura.

2. O usuário seleciona a implementação que deve estar associada ao componente.

3. O sistema verifica se a especificação e a implementação são compat́ıveis e registra a
associação na implementação do componente que contém a arquitetura.

2.5.5 Gerar esqueleto de código do componente (UC4.5)

Descrição: O usuário cria esqueletos de código de um componente a partir de sua especi-
ficação.

Passos:

1. O caso de uso de inicia quando o usuário seleciona uma especificação de componente
e escolhe a opção para gerar esqueleto de código.

2. O sistema cria uma representação da implementação do componente (Inclui Criar
implementação do componente (UC4.1)).

3. O sistema cria esqueletos de código seguindo a especificação do componente e o modelo
de componentes utilizado no local informado pelo usuário, dentro de sua área de
trabalho.



26 R. T. Tomita, C. M. F. Rubira

2.5.6 Codificar componente (UC4.6)

Descrição: O usuário codifica um componente. Esse componente pode ser um esqueleto
de código gerado pelo ambiente, um componente pré-existente em sua área de trabalho ou
mesmo um componente recuperado do repositório de componentes.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário abre a implementação do componente para
edição.

2. O usuário edita a implementação do componente, criando ou editando arquivos, de-
pendendo do modelo de componentes utilizado.

3. O sistema provê o apoio à implementação, na forma de ferramentas de verificação
sintática, editores, compiladores e depuradores.

4. O sistema grava a implementação do componente.

2.6 Testar implementação do componente (Pacote 5)

Nesta seção, apresentamos os casos de uso do pacote (5) Testar implementação do compo-
nente. Na Figura 6 apresentamos o diagrama com os casos de uso desse pacote.

5. Testar implementação 
do componente

5.1 Criar caso de teste

5.4 Executar caso de teste

usuário

5.2 Editar caso de teste

5.3 Excluir caso de teste

5.5 Criar conjunto 
de testes

5.6 Editar conjunto 
de testes

5.7 Excluir conjunto 
de testes

5.8 Executar conjunto 
de testes

Created with Poseidon for UML Community Edition. Not for Commercial Use.

Figura 6: Casos de uso do pacote Testar implementação do componente.

A seguir, mostramos a descrição e os passos desses casos de uso:
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2.6.1 Criar caso de teste (UC5.1)

Descrição: O usuário cria um novo caso de teste unitário para uma especificação de
componente.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona uma especificação de componente
e escolhe a opção para criar um novo caso de teste para aquele componente.

2. O usuário informa o local em que o caso de teste do componente deve ser criado,
dentro da área de trabalho do ambiente.

3. O usuário informa o nome e a descrição do caso de teste.

4. O sistema cria o caso de teste em sua área de trabalho no local especificado pelo
usuário, registrando a especificação do componente a qual esse caso de teste se refere.

5. O sistema atualiza a visão do usuário da área de trabalho.

2.6.2 Editar caso de teste (UC5.2)

Descrição: O usuário edita um caso de teste pré-existente.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona um caso de teste e escolhe a opção
para editar esse caso de teste.

2. O usuário informa quais métodos das interfaces providas do componente serão exer-
citadas, em que ordem e com quais valores de parâmetros.

3. O usuário informa quais são os valores de retorno dos métodos das interfaces requeridas
do componente.

4. O sistema salva o caso de teste, registrando os valores informados.

2.6.3 Excluir caso de teste (UC5.3)

Descrição: O usuário exclui um caso de teste unitário de um componente. Esse caso de
teste deve existir em sua área de trabalho.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona um caso de teste em sua área de
trabalho e escolhe a opção para excluir o caso de teste.

2. O usuário confirma que deseja excluir o caso de teste.

3. Sistema exclui o caso de teste e atualiza a visão do usuário da área de trabalho.
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2.6.4 Executar caso de teste (UC5.4)

Descrição: O usuário executa um caso de teste unitário de um componente. Esse caso de
teste deve existir em sua área de trabalho.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona um caso de teste em sua área de
trabalho e escolhe a opção para executar o caso de teste.

2. O sistema executa o caso de teste e exibe os resultados para o usuário.

2.6.5 Criar conjunto de testes (UC5.5)

Descrição: O usuário cria um novo conjunto de testes. Deve haver pelo menos um caso
de teste de componente criado em sua área de trabalho.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário escolhe a opção para criar um novo conjunto
de testes.

2. O usuário informa o local em que o conjunto de testes de componente deve ser criado,
dentro da área de trabalho do ambiente.

3. O usuário informa o nome e a descrição do conjunto de testes.

4. O sistem exibe uma lista com os casos de teste dispońıveis na área de trabalho.

5. O usuário informa os casos de teste que irão compor esse conjunto de testes.

6. O sistema cria o conjunto de testes em sua área de trabalho no local especificado pelo
usuário, registrando os casos de teste que o compõem.

7. O sistema atualiza a visão do usuário da área de trabalho.

2.6.6 Editar conjunto de testes (UC5.6)

Descrição: O usuário edita as informações de um conjunto de testes criado anteriormente.
O conjunto de testes a ser editado deve estar dispońıvel na área de trabalho do ambiente e
aberto para edição.

Passos:

1. O usuário seleciona e edita as informações que desejar, que podem ser o nome e
descrição do conjunto de testes, ou ainda quais casos de teste compõem esse conjunto.

2. O sistema registra as alterações do usuário e atualiza a visão do usuário com as novas
informações.
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2.6.7 Excluir conjunto de testes (UC5.7)

Descrição: O usuário exclui um conjunto de testes unitários de um componente. Esse
conjunto de testes deve existir em sua área de trabalho.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona um conjunto de testes em sua área
de trabalho e escolhe a opção para excluir o conjunto de testes.

2. O usuário confirma que deseja excluir o conjunto de testes.

3. Sistema exclui o conjunto de testes e atualiza a visão do usuário da área de trabalho.
Os casos de teste que compõem o conjunto de testes não são exclúıdos.

2.6.8 Executar conjunto de testes (UC5.8)

Descrição: O usuário executa um conjunto de testes unitários. Esse conjunto de testes
deve existir em sua área de trabalho.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona um conjunto de testes em sua área
de trabalho e escolhe a opção para executar o conjunto de testes.

2. O sistema executa cada caso de teste que compõe o conjunto de testes e exibe os
resultados para o usuário.

2.7 Usar assistentes do processo (Pacote 7)

Nesta seção, apresentamos os casos de uso do pacote (7) Usar assistentes do processo, onde
estão os casos de uso relacionados com o apoio ao processo UML Components. Na Figura 7
apresentamos o diagrama com os casos de uso desse pacote.

A seguir, mostramos a descrição e os passos desses casos de uso:

2.7.1 Criar interfaces de sistema (UC7.1)

Descrição: O usuário importa os casos de uso criados em uma ferramenta UML, criando
uma interface de sistema para cada caso de uso. A ferramenta UML deve exportar seus
diagramas em formato XMI.

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para importar casos de uso
e criar interfaces de sistema.

2. O usuário informa ao sistema o local do arquivo XMI a ser importado.

3. O sistema lê o arquivo XMI e apresenta ao usuário uma lista com os casos de uso
encontrados nesse arquivo e uma lista de interfaces de sistema a serem criadas.
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7.2 Criar interfaces de negócio 
(importar XMI do BTM)

7.3 Criar componentes 
de negócio

7.5 Criar componente 
de sistema

usuário

<< include >>

7. Usar assistente do processo

7.4 Associar interface de 
sistema a um componente

7.6 Criar dependência entre 
um componente e uma 
interface provida

7.1 Criar interfaces de sistema 
(importar XMI de casos de uso)

Created with Poseidon for UML Community Edition. Not for Commercial Use.

Figura 7: Casos de uso do pacote Usar assistentes do processo.

4. O usuário pode alterar os nomes sugeridos pelo sistema para as interfaces a serem
criadas.

5. O usuário informa ao sistema o local na área de trabalho a serem criadas as interfaces.

6. Após a confirmação do usuário, o sistema cria as especificações de interface na área
de trabalho e atualiza a visão do usuário do mesmo.

2.7.2 Criar interfaces de negócio (UC7.2)

Descrição: O usuário importa o Business Type Model criado em uma ferramenta UML,
criando uma interface de negócio para cada core type. O business type model deve ser um
diagrama de classes em formato XMI e as core types devem utilizar o estereótipo core, de
acordo com o UML Components.

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para importar o business
type model e criar interfaces de negócio.

2. O usuário informa ao sistema o local do arquivo XMI a ser importado.

3. O sistema lê o arquivo XMI e apresenta ao usuário uma lista com os core types en-
contrados nesse arquivo e uma lista de interfaces de negócio a serem criadas.
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4. O usuário pode alterar os nomes sugeridos pelo sistema para as interfaces a serem
criadas.

5. O usuário informa ao sistema o local na área de trabalho a serem criadas as interfaces.

6. Após a confirmação do usuário, o sistema cria as especificações de interface na área
de trabalho e atualiza a visão do usuário do mesmo.

2.7.3 Criar componentes de negócio (UC7.3)

Descrição: O usuário cria uma especificação de componente de negócio para cada interface
de negócio.

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para criar componentes de
negócio.

2. O sistema apresenta uma lista de interfaces presentes na área de trabalho. Essa lista
deve ser filtrável.

3. O usuário seleciona as interfaces para as quais ele deseja criar componentes e confirma.

4. O usuário pode alterar os nomes sugeridos pelo sistema para os componentes a serem
criados.

5. O usuário informa ao sistema o local na área de trabalho a serem criados os compo-
nentes.

6. Para cada interface selecionada, o sistema cria uma especificação de componente na
área de trabalho, seguindo o nome dado pelo usuário. Cada componente provê a
interface selecionada.

2.7.4 Associar interfaces de sistema a componentes (UC7.4)

Descrição: O usuário escolhe suas interfaces de sistema e as associa a especificações de
componente (existentes ou não).

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para associar interfaces de
sistema a componentes.

2. O sistema exibe uma lista de interfaces dispońıveis na área de trabalho. Essa lista
deve ser filtrável.

3. O usuário seleciona as interfaces de sistema que ele deseja associar. O usuário deve
selecionar pelo menos uma interface.

4. O sistema exibe uma lista de componentes dispońıveis na área de trabalho. Essa lista
deve ser filtrável.

5. O usuário seleciona os componentes de sistema que ele deseja especificar.
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6. Para cada interface selecionada:

(a) O usuário pode criar um novo componente de sistema (Inclui Criar componente
de sistema (UC7.5)) e associar essa interface a ele.

(b) O usuário pode associá-la a um componente selecionado.

7. Para cada componente selecionado ou criado, o sistema edita sua especificação para
incluir as interfaces associadas pelo usuário como interfaces providas do componente.

2.7.5 Criar componente de sistema (UC7.5)

Descrição: O usuário cria uma especificação de componente de sistema.

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para criar componente de
sistema.

2. O usuário informa o nome e o local na área de trabalho para a especificação de
componente a ser criada.

3. O sistema cria uma especificação de componente na área de trabalho, seguindo o nome
dado pelo usuário.

2.7.6 Criar dependência entre um componente e uma interface provida
(UC7.6)

Descrição: O usuário, através da noção de dependência utilizada no UML Components,
conecta dois componentes criando automaticamente interfaces requeridas e conectores. O
usuário deve estar editando uma arquitetura.

1. O caso de uso se inicia quando o usuário, editando uma arquitetura, seleciona a opção
para criar criar dependência entre um componente e uma interface provida.

2. O usuário informa os componente que é origem da dependência e a interface provida
da qual ele depende.

3. O sistema inclui a interface provida selecionada como interface requerida na especi-
ficação do componente.

4. O sistema cria um conector que provê e requer a interface selecionada e conecta essas
interfaces na interface provida selecionada e na interface requerida recém criada no
componente.

2.8 Usar repositório de componentes (Pacote 8)

Nesta seção, apresentamos os casos de uso do pacote (8) Usar repositório de componentes.
Na Figura 8 apresentamos o diagrama com os casos de uso desse pacote.

A seguir, mostramos a descrição e os passos desses casos de uso:
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8. Usar repositório de componentes

8.1 Depositar um 
artefato novo

8.3 Pesquisar por artefato

8.4 Recuperar artefato

8.9 Incluir repositório

8.7 Recuperar histórico 
do artefato

8.8 Obter estatísticas 
de uso dos artefatos

8.5 Remover artefato

8.2 Depositar uma nova 
versão de um artefato

usuário 8.6 Editar meta−dados 
de um artefato

<< include >>

<< include >>

<< include >>

<< include >>

8.10 Remover repositório
8.11 Editar informações 
do repositório

Created with Poseidon for UML Community Edition. Not for Commercial Use.

Figura 8: Casos de uso do pacote Usar repositório de componentes.

2.8.1 Depositar um artefato novo (UC8.1)

Descrição: O usuário adiciona um artefato novo no repositório. O usuário deve ter auto-
rização para realizar essa tarefa no repositório.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário escolhe a opção para inserir um novo artefato
no repositório.

2. O usuário informa a localização do artefato na área de trabalho, o local no repositório
no qual o artefato será inserido e meta-informações sobre o artefato.

3. O sistema copia o artefato especificado para o local informado no repositório de com-
ponentes.

2.8.2 Depositar uma nova versão de um artefato (UC8.2)

Descrição: O usuário deposita uma nova versão de um artefato no repositório. O artefato
deve existir no repositório. O usuário deve ter recuperado o artefato anteriormente do
repositório e deve possuir autorização para realizar essa tarefa.

Passos:
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1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona o artefato e escolhe a opção de
depositá-lo no repositório.

2. O usuário informa meta-informações sobre a nova versão do artefato.

3. O sistema copia a nova versão do artefato para o repositório de componentes, regis-
trando as meta-informações e seu histórico.

2.8.3 Pesquisar por artefato (UC8.3)

Descrição: O usuário pesquisa por artefatos depositados previamente no repositório.
Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário escolhe a opção para pesquisar artefatos no
repositório.

2. O sistema oferece uma lista de caracteŕısticas que um artefato pode ter.

3. O usuário preenche a lista com as caracteŕısticas que ele deseja no artefato e aciona o
sistema para pesquisar.

4. O sistema retorna uma lista de artefatos que satisfazem as caracteŕısticas dadas pelo
usuário.

2.8.4 Recuperar artefato (UC8.4)

Descrição: O usuário recupera um artefato pré-existente do repositório. O usuário deve
ter autorização para realizar essa tarefa no repositório.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário escolhe a opção de recuperar artefato.

2. Inclui caso de uso Pesquisar por Artefato (UC8.3).

3. O usuário seleciona o artefato a ser recuperado e confirma.

4. O sistema encontra o artefato e o copia para a área de trabalho do usuário.

2.8.5 Remover artefato (UC8.5)

Descrição: O usuário remove um artefato pré-existente do repositório. O usuário deve ter
autorização para realizar essa tarefa no repositório.

Passos:

1. Se o usuário recuperou o artefato a ser exclúıdo do repositório anteriormente:

(a) o caso de uso se inicia quando ele seleciona sua versão local do artefato e escolhe
a opção para remover o artefato do repositório.
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2. Senão:

(a) o caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para remover artefatos
do repositório.

(b) Inclui caso de uso Pesquisar por Artefato (UC8.3).

(c) O usuário seleciona o artefato que deseja remover.

3. O usuário confirma a exclusão do artefato.

4. O sistema exclui o artefato do repositório.

2.8.6 Editar meta-dados de um artefato (UC8.6)

Descrição: O usuário edita os meta-dados de um artefato depositado no repositório. O
usuário deve ter autorização para realizar essa tarefa no repositório.

Passos:

1. Se o usuário recuperou anteriormente o artefato cujos meta-dados deseja editar:

(a) o caso de uso se inicia quando ele seleciona sua versão local do artefato e escolhe
a opção para editar meta-dados do artefato.

2. Senão:

(a) o caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para editar meta-dados
de um artefato.

(b) Inclui caso de uso Pesquisar por Artefato (UC8.3).

(c) O usuário seleciona o artefato cujos meta-dados deseja editar.

3. O usuário informa os novos meta-dados.

4. O sistema atualiza os meta-dados do artefato no repositório.

2.8.7 Recuperar histórico do artefato (UC8.7)

Descrição: O usuário visualiza o histórico de versões de um artefato depositado no repo-
sitório. O usuário deve ter autorização para realizar essa tarefa no repositório.

Passos:

1. Se o usuário recuperou anteriormente o artefato cujo histórico deseja ver:

(a) o caso de uso se inicia quando ele seleciona sua versão local do artefato e escolhe
a opção para visualizar o histórico do artefato.

2. Senão:
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(a) o caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para visualizar o
histórico de um artefato.

(b) Inclui caso de uso Pesquisar por Artefato (UC8.3).

(c) O usuário seleciona o artefato cujo histórico deseja consultar.

3. O sistema exibe o histórico de versões do artefato.

2.8.8 Obter estat́ısticas de uso dos artefatos (UC8.8)

Descrição: O usuário obtém estat́ısticas de uso sobre os artefatos depositados no repo-
sitório. O usuário deve ter autorização para realizar essa tarefa no repositório.

Passos:

1. O usuário seleciona a opção de obter estat́ısticas.

2. O usuário informa o tipo de estat́ıstica que deseja obter e sobre quais componentes
ele deseja obter essas estat́ısticas.

3. O sistema exibe as estat́ısticas para o usuário, baseado nas informações dadas.

2.9 Incluir repositório (UC8.9)

Descrição: O usuário inclui um repositório para uso, criando uma referência para ele, e se
autentica para utilizá-lo.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona a opção para incluir repositório.

2. O usuário informa o nome e localização do repositório.

3. O usuário informa sua identificação e senha.

4. O sistema valida as informações do repositório e do usuário. Caso elas sejam válidas,
inclui o repositório e concede as autorizações que couberem ao usuário.

2.10 Remover repositório (UC8.10)

Descrição: O usuário exclui um repositório previamente registrado no ambiente. O repo-
sitório em si e seu conteúdo não é afetado por essa operação.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona o repositório e escolhe a opção para
exclúı-lo.

2. O usuário confirma que deseja excluir o repositório.

3. O sistema exclui o registro do repositório do ambiente.
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2.11 Editar informações do repositório (UC8.11)

Descrição: O usuário edita informações de um repositório previamente registrado no am-
biente.

Passos:

1. O caso de uso se inicia quando o usuário seleciona o repositório e escolhe a opção para
editar suas informações.

2. O usuário edita as informações sobre o repositório.

3. O sistema valida as informações editadas. Caso elas sejam válidas, registra as al-
terações, atualizando a visão do usuário com as novas informações.
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3 Protótipos de Interface com Usuário

Nessa seção apresentamos os protótipos de interface gráfica com usuário (interfaces homem-
computador ou IHC) produzidos para o projeto do ambiente Bellatrix. Tais protótipos
foram desenvolvidos em papel, apresentados para discussões com o grupo de pesquisas
e com potenciais usuários e posteriormente digitalizados. Identificamos como vantagens
dessa abordagem a maior participação do usuário, auxiliando tanto o projeto de interface
homem-máquina propriamente dito, quanto a extração de requisitos e seu registro. Ainda,
os protótipos procuram exercitar os casos de uso do ambiente, formando cenários de uso.

As seguintes seções estão organizadas do seguinte modo: na Seção 3.1 são apresenta-
dos protótipos relacionados à especificação de interfaces. Na Seção 3.2 são apresentados
protótipos relativos à especificação de componentes. Na Seção 3.3 mostramos os protótipos
de especificação de arquiteturas. Na seção 3.4 estão os protótipos de interface de imple-
mentação de componentes. Na Seção 3.5 são apresentados os protótipos dos assisntes para
o processo UML Components e na Seção 3.6, os protótipos relativos à interface com o
repositório de componentes a partir do ambiente.

3.1 Especificação de interfaces
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Figura 9: Criar interface (1 - menu)
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Figura 10: Criar interface (2 - assistente)
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Figura 11: Criar interface (3 - interface criada)



Requisitos para um Ambiente DBC centrado na Arquitetura 43

Figura 12: Excluir interface; Editar informações de uma interface; e Criar operação numa
interface
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Figura 13: Excluir operação de uma interface; Editar informações de uma operação (tela
propriedades); e Copiar e mover uma operação de uma interface para outra
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Figura 14: Criar operação numa interface; e Editar informações de uma operação (1 - tela
formulário)
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Figura 15: Criar operação numa interface; e Editar informações de uma operação (2 - tela
formulário preenchida)
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Figura 16: Criar operação numa interface; e Editar informações de uma operação (3 - tela
formulário e operação criada)
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Figura 17: Menu para criar modelo de interfaces (1)
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Figura 18: Assistente para definir nome do modelo de interfaces (2)
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Figura 19: Modelo criado (3)
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Figura 20: Arrastando nova interface para o modelo (1)
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Figura 21: Interface inclúıda no modelo (2)
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Figura 22: Definir relação de generalização e especialização entre interfaces (1)
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Figura 23: Definir relação de generalização e especialização entre interfaces (2)
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3.2 Especificação de componentes

Figura 24: Criar componente (1 - menu)
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Figura 25: Criar componente (2 - assistente)
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Figura 26: Criar componente (3 - componente criado)
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Figura 27: Excluir componente
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Figura 28: Editar informações de um componente; e Associar interface provida ou requerida
a um componente (1 - menu)
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Figura 29: Associar interface provida ou requerida a um componente (2 - selecionar inter-
face)
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Figura 30: Associar interface provida ou requerida a um componente (3 - interface provida
associada)
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Figura 31: Associar interface provida ou requerida a um componente (3 - interface requerida
associada)
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Figura 32: Desassociar interface de um componente
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Figura 33: Criar porta num componente (1 - menu)
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Figura 34: Criar porta num componente (2 - porta criada)
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Figura 35: Remover porta de um componente; e Associar interface provida ou requerida a
uma porta (1 - menu)



Requisitos para um Ambiente DBC centrado na Arquitetura 67

Figura 36: Associar interface provida ou requerida a uma porta (2 - interface provida
associada)
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Figura 37: Associar interface provida ou requerida a uma porta (2 - interface requerida
associada)
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Figura 38: Desassociar interface de uma porta
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Figura 39: Editar informações da associação interface componente
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Figura 40: Mover interface (1 - interface selecionada)
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Figura 41: Mover interface (2 - arrastando interface)
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Figura 42: Mover interface (3 - interface movida)
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Figura 43: Definir como conector (1 - menu)
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Figura 44: Definir como conector (2 - definido)



76 R. T. Tomita, C. M. F. Rubira

Figura 45: Remover definição de conector (1 - menu)
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3.3 Especificação de arquiteturas

Figura 46: Criar arquitetura (1 - menu)
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Figura 47: Criar arquitetura (2 - assistente)
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Figura 48: Criar arquitetura (3 - arquitetura criada); Excluir arquitetura; e Editar in-
formações de uma arquitetura
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Figura 49: Inserir componente ou conector a uma arquitetura (1 - menu)
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Figura 50: Inserir componente ou conector a uma arquitetura (2 - selecionar componente)
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Figura 51: Inserir componente ou conector a uma arquitetura (3 - componente inserido)
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Figura 52: Remover componente ou conector de uma arquitetura
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Figura 53: Conectar interface requerida de um elemento à interface provida de outro (1 -
menu, conectando componentes)
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Figura 54: Conectar interface requerida de um elemento à interface provida de outro (2 -
conector automaticamente criado)
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Figura 55: Conectar interface requerida de um elemento à interface provida de outro (1 -
menu, conectando componente e conector)
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Figura 56: Conectar interface requerida de um elemento à interface provida de outro (2 -
componente e conector ligados)
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Figura 57: Conectar porta de um elemento à porta de outro (1 - menu, conectando portas
de componentes)
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Figura 58: Conectar porta de um elemento à porta de outro (2 - conector automaticamente
criado)
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Figura 59: Conectar porta de um elemento à porta de outro (1 - menu, conectando portas
de componente e conector)
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Figura 60: Conectar porta de um elemento à porta de outro (2 - portas conectadas)
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Figura 61: Excluir conexão entre interfaces (1 - menu)
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Figura 62: Excluir conexão entre interfaces (2 - interfaces desconectadas)
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Figura 63: Mapear interface interna a interface externa (1 - menu para exibir interfaces
externas)
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Figura 64: Mapear interface interna a interface externa (2 - menu para mapear interfaces)
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Figura 65: Mapear interface interna a interface externa (3 - arrastando linha para mapear
interfaces)
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Figura 66: Mapear interface interna a interface externa (4 - interfaces mapeadas)
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Figura 67: Exportar arquitetura para xAcme (menu)
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3.4 Implementação de componentes

Figura 68: Criar implementação de componente (1 - menu no editor de componentes)
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Figura 69: Criar implementação de componente (2 - assistente)
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Figura 70: Criar implementação de componente (3 - descritor de implementação criado)



102 R. T. Tomita, C. M. F. Rubira

Figura 71: Excluir implementação de componente
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Figura 72: Criar implementação de componente (1 - menu no editor de arquiteturas)
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Figura 73: Criar implementação de componente (2 - descritor de implementação criado)
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Figura 74: Associar implementação a um componente
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Figura 75: Editar informações da implementação de componente
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Figura 76: Gerar esqueleto de código (menu na área de trabalho e no editor de componentes)
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Figura 77: Gerar esqueleto de código (menu no editor de implementação)
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3.5 Assistentes do processo

Figura 78: Criar interfaces de sistema (1 - menu para importar XMI de casos de uso)
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Figura 79: Criar interfaces de sistema (2 - selecionar casos de uso a serem importados)
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Figura 80: Criar interfaces de sistema (3 - informar nomes das interfaces)
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Figura 81: Criar interfaces de sistema (4 - interfaces criadas)
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Figura 82: Criar interfaces de negócios (1 - menu para importar XMI de diagrama de classes
/ Business Type Model)
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Figura 83: Criar interfaces de negócios (2 - selecionar classes / core types)
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Figura 84: Criar interfaces de negócios (3 - informar nomes das interfaces)
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Figura 85: Criar interfaces de negócios (4 - interfaces criadas)
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Figura 86: Criar componentes de negócios (1 - menu)
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Figura 87: Criar componentes de negócios (2 - selecionar interfaces)
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Figura 88: Criar componentes de negócios (3 - informar nomes dos componentes)
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Figura 89: Criar componentes de negócios (4 - componentes criados)
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Figura 90: Criar componentes de sistema e Associar interfaces de sistema a componentes
(1 - menu)
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Figura 91: Criar componentes de sistema e Associar interfaces de sistema a componentes
(2 - selecionar interfaces, pelo menos uma interface deve ser selecionada)
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Figura 92: Criar componentes de sistema e Associar interfaces de sistema a componentes
(3 - selecionar componentes, opcional)
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Figura 93: Criar componentes de sistema e Associar interfaces de sistema a componentes
(4 - associando as interfaces aos componentes)



Requisitos para um Ambiente DBC centrado na Arquitetura 125

Figura 94: Criar componentes de sistema e Associar interfaces de sistema a componentes
(5 - componentes criados e/ou associados)
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3.6 Uso do repositório de componentes

Figura 95: Depositar um artefato novo (1 - menu)
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Figura 96: Depositar um artefato novo (2 - selecionar repositório)
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Figura 97: Depositar um artefato novo (3 - inserir meta-informação)
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Figura 98: Depositar um artefato novo (4 - artefato inserido)
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Figura 99: Depositar uma nova versão de um artefato
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Figura 100: Pesquisar por artefato (1 - botão)
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Figura 101: Pesquisar por artefato (2 - inserir critério de busca)
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Figura 102: Pesquisar por artefato (3 - resultados)
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Figura 103: Recuperar artefato; Remover artefato; Editar meta-dados de um artefato;
Recuperar histórico do artefato (menu em itens não recuperados anteriormente)
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Figura 104: Depositar uma nova versão de um artefato; Remover artefato; Editar meta-
dados de um artefato; Recuperar histórico do artefato (menu em itens recuperados anteri-
ormente)
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A Mapeamento das Atividades do Processo UML Compo-
nents

Essa seção tem como objetivo fazer um mapeamento detalhado das atividades descritas
pelo processo de desenvolvimento baseado em componentes UML Components [3]. Ele foi
produzido visando um melhor entendimento do processo, bem como uma representação
clara que sirva de referência rápida ao mesmo. Ainda, desejava-se uma lista de atividades
a partir da qual pudessem ser extráıdos requisitos para um ambiente de desenvolvimento
baseado em componentes, ou seja, quais atividades poderiam ou não ser apoiadas por tal
ambiente.

Assim, foram feitos estudos sobre o processo e suas atividades foram modeladas em
diagramas de atividades UML. Ainda, atividades envolvendo aspectos importantes de ar-
quiteturas de software, como conectores e interfaces requeridas foram acrescentadas. Acre-
ditamos que esta seja uma representação do processo mais objetiva de ser seguida, mas que
não substitui o livro em que foi proposto [3], sendo um guia de referência rápida. Ainda,
este livro foca na fase de Especificação, fato que os autores deixam claro, havendo pouca
descrição para as fases de Provisionamento e Montagem. Também há pouco apoio para o
reuso de componentes em sua descrição.

Nas próximas subseções, apresentamos uma visão geral do processo UML Components
e os diagramas de atividades obtidos.

A.1 Processo UML Components

O processo UML Components [3] é um processo de desenvolvimento de software baseado
em componentes, que trata do problema de especificar e arquitetar sistemas baseados em
componentes. Ele não é um processo de desenvolvimento completo, já que não inclui ati-
vidades relacionadas ao processo gerencial, e enfatiza as etapas de análise, projeto e, em
menor grau, implementação.

As fases definidas pelo método são: (1) especificação, onde é gerado um conjunto de es-
pecificações de componentes e uma arquitetura de componentes, (2) provisionamento, que
garante que os componentes necessários estão dispońıveis, seja através de seu desenvolvi-
mento, aquisição ou reuso e (3) montagem, que compõe os diversos componentes entre si e
com artefatos de software pré-existentes, incluindo a interface com o usuário. Uma visão
geral do processo é apresentada na Figura 105.

A fase de especificação ainda é dividida nas seguintes sub-fases: (a) identificação de
componentes, cujo objetivo é identificar um conjunto inicial de interfaces (e o nome de
seus métodos) e componentes e combiná-los em uma arquitetura inicial, (b) interação de
componentes, onde através de modelos de interação, são descobertas mais operações com
suas assinaturas completas e as interfaces podem ser refinadas, agrupadas ou divididas e
(c) especificação de componentes, em que é feito uma especificação detalhada das interfa-
ces, incluindo suas restrições, em termos de pré e pós-condições. Essa fase é ilustrada na
Figura 106.
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Figura 105: Fases (workflows) do processo

A.2 Mapeamento das Atividades

As tarefas descritas no UML Components por seus autores foram identificadas e modeladas
em diagramas de atividades, cobrindo as fases de Requisitos, Especificação, Provisionamento
e Montagem, mostradas na Figura 105. Ainda, cada tarefa da fase de Especificação ilustrada
na Figura 106 foi representada em um diagrama, havendo casos em que diagramas foram
agrupados para melhorar seu entendimento. A identificação das tarefas está presente em
uma nota no próprio diagrama, onde preservamos o nome original em inglês para facilitar
a referência à descrição original. Algumas atividades não descritas originalmente no UML
Components foram inclúıdas, em especial no que tange à inserção de interfaces requeridas
e conectores, conceitos importantes para a descrição da arquitetura de software.

Desse modo, apresentamos seguintes diagramas de atividades:

• Requisitos (Requirements Definition), Figura 107.

• Especificação (Specification):

– Component Identification, Identify System Interfaces & Ops, Figura 108.

– Component Identification, Develop Business Type Model e Identify Business In-
terfaces, Figura 109.

– Component Identification, Create Inicial Comp Specs & Architecture, Fi-
gura 110.
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Figura 106: Sub-fases de especificação de componentes (Specification workflow)

– Component Interaction, Discover Business Operations, Figura 111.

– Component Interaction, Refine Interfaces & Ops, Figura 112.

– Component Interaction, Refine Comp Specs & Architecture, Figura 113.

– Component Specification, Define Interface Information Model e Specify Opera-
tion Pre/Postconditions, Figura 114.

– Component Specification, Specify Component-interface Constraints, Figura 115.

• Provisionamento (Provisioning), Figura 116 e Figura 117.

• Montagem (Assembly), Figura 118.
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Requirements Definition

Modelar negócio usando 
diagramas de atividade

Criar Business 
Concept Model

Elaborar documento
de visão do projeto

Dividir diagramas de
atividade em swim lanes

anonymous

Identificar casos de usoIdentificar atores

Desenhar diagramas
de casos de uso

Elaborar descrição dos
casos de uso

Identificar requisitos 
não funcionais

Figura 107: Requirements Definition
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Component Identification 1
Identify System Interfaces & Ops

Selecionar um caso de uso

Criar um dialog type

Criar uma interface de sistema

Selecionar um passo de 
responsabilidade do sistema

Criar uma operação
na interface de sistema

Agrupar operações consecutivas

[existem casos de uso]

[senão]

[existem passos]

Figura 108: Especificação, Identificação de Componentes (1)
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Component Identification 2
Develop Business Type Model
Identify Business Interfaces

Copiar Business Concept Model

Adicionar / remover elementos
para adequar escopo

Adicionar atributos / restrições
para definir regras de negócio

Identificar core types

Criar uma interface de negócio
para cada core type

Definir responsabilidade para associações

Figura 109: Especificação, Identificação de Componentes (2)
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Component Identification 3
Create Inicial Comp Specs & Architecture

Criar um componente para
a interface especificada

Selecionar tal componente

Associar interface ao componente

Selecionar uma interface

Criar um componente

Criar arquitetura inicial, considerando 
componentes novos e pré−existentes

Escolher padrão de arquitetura

[interface de negócio]

[interface de sistema]

[existe componente cujas 
interfaces providas são 
relacionadas a esta interface

]

[existem interfaces 
não selecionadas

]

Figura 110: Especificação, Identificação de Componentes (3)
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Component Interaction 1
Discover Business Operations

Selecionar interface de sistema

Selecionar operação da 
interface de sistema

Selecionar fluxo de operação

Criar operações necessárias na interface de negócio

Desenhar diagrama de colaboração

[existem interfaces de sistema]

[existem operações]

[senão]

[existem fluxos de execução]

[senão]

Figura 111: Especificação, Interação de Componentes (1)
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Component Interaction 2
Refine Interfaces & Ops

Definir parâmetros e valor de retorno 
(conforme passos do use case)

Criar data types, caso necessário

Refinar interfaces 
(refactor, split, patterns)

Selecionar interface

Selecionar operação da interface

[existem interfaces]

[existem operações]

Figura 112: Especificação, Interação de Componentes (2)
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Component Interaction 3
Refine Comp Specs & Architecture

Definir restrições de arquitetura
de objetos de componentes

Definir responsabilidades por
referências inter−componentes

Selecionar componente
da arquitetura

Selecionar interface usada,
onde há dependência *

Determinar o conjunto mínimo de operações
a inserir na interface requerida, observando 
os diagramas de colaboração *

Criar interface requerida *

Criar conector *

Fazer ligação interface requerida do
componente selecionado, conector, 
interface provida do outro componente *

Copiar operações para a interface requerida *

(*) passos não descritos
no UML Components

[existem componentes 
na arquitetura

]

[existem interfaces das
 quais ele depende

]

Figura 113: Especificação, Interação de Componentes (3)



R
eq

u
isito

s
p
a
ra

u
m

A
m

b
ien

te
D

B
C

cen
tra

d
o

n
a

A
rq

u
itetu

ra
147

Component Specification 1
Define Interface Information Models
Specify Operation Pre/Postconditions

Copiar o Business Type Model
para o pacote da interface

Selecionar interface de negócio

Apagar tipos, associações e
atributos desnecessários (observando
interface responsibility diagram)

Selecionar tipo no IIM

Inserir dependências <<trace>>
com o tipo no BTM

Identificar invariantes

Identificar pré e pós condições
(via snapshots ou outros)

Selecionar interface de sistema

Copiar o Business Type Model
para o pacote da interface

Apagar tipos, associações e
atributos desnecessários (observando
as assinaturas das operações)

Refactor visando fatorar
information models em comum

Criar supertipo para as interfaces
e seu respectivo IIM

Agrupar interfaces de sistema
(se o ator for o mesmo)

Criar IIM para a interface filha
Complementar o IIM da 
interface agrupada

Levantar elementos a constar no IIM,
observando as assinaturas das operações

[existem interfaces de negócio]

[existem tipos no IIM]

[existem interfaces de sistema]

[existe IIM semelhante]
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Component Specification 2
Specify Component−interface Constraints

Selecionar um componente

Copiar diagrama de
arquitetura de componentes

Manter o componente selecionado 
e suas interfaces providas e requeridas, 
excluindo os demais elementos

Fazer restrições textuais 
relacionando information types das 
interfaces providas do componente

Fazer restrições textuais relacionando 
os information types das interfaces providas
com os das interfaces requeridas do componente

[existem componentes]

Figura 115: Especificação, Especificação de Componentes (2)
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Provisioning

 

 

Selecionar componente

Pesquisar implementação do
componente disponível para reuso

 

Pesquisar implementação do
componente disponível para aquisição

 

Criar adaptador para
sistema legado

 

Mapear especificação para
plataforma alvo para desenvolvimento

Desenvolver componente

Garantir que componente é unidade
de implantação sob controle de versão

Executar testes de unidade

Detalhes em diagrama
próprio

[existem componentes ]

[disponível para reuso ]

[sistema legado ]

[disponível para aquisição ]

Figura 116: Provisionamento (1)
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Provisioning 2
Mapear especificação para
plataforma alvo para desenvolvimento

 

Materializar <<comp specs>> em componentes,
<<interface types>> em interfaces

Identificar quais parâmetros de operações
devem ser passados por valor e por referência

Criar pares de pré / pós condição para
tratar casos alternativos

 

Identificar exceções

Mapear pós condições de casos
alternativos em exceções

Verificar se plataforma alvo tem suporte para
herança múltipla de interfaces e se um componente
pode implementar várias interfaces

 

Criar uma interface filha de todas
as interfaces que o componente provê

Mapear construção de componentes
à factory da plataforma alvo

Mapear arquitetura à plataforma alvo
(componentes de uma dada camada podem
ser mapeados a um tipo de componente
da plataforma alvo)

Identificar subcomponentes (por ex, entidades
internas de um componente podem ser mapeados 
para componentes da plataforma alvo para 
aproveitar infra−estrutura da plataforma)

 

[exceções são quebra de contrato ]

[exceções são comportamento
 esperado

]

[um componente só pode 
implementar uma interface

]

Figura 117: Provisionamento (2)
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Assembly

 

Desenvolver diálogo e interface
com usuário, baseado nos casos de uso

Montar sistema, baseado na
arquitetura / configuração

 

Figura 118: Montagem
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