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Resumo

0 modelo empresarial as-is representa as organizacoes nas suas varias dimensoes, e o esforco
da sua criacdo esta associado a diversas actividades empresariais que vao desde o
levantamento de requisitos para o desenvolvimento de sistemas de informacdao empresariais,
até a implementacdo de sistemas de gestdo de qualidade, passando por actividades de

reengenharia e melhoria dos processos de negocio.

No entanto, e mesmo reconhecendo a sua importancia, o modelo organizacional é
normalmente descartado apds a sua utilizacdo no ambito de uma actividade especifica, nao
sendo actualizado ao longo do tempo, nao acompanhando desta forma a dindmica de
mudanca das organizacoes. Este trabalho descreve o desenvolvimento e a operacao de uma
plataforma que visa implementar o processo de actualizacao dinamica do modelo empresarial

as-is, envolvendo todos os actores organizacionais.

Esta plataforma, desenvolvida para funcionar em ambiente Web e de forma colaborativa, tem
como suporte de dados um Sistema de Gestdao de Bases de Dados e é desenvolvida usando
tecnologias RIA (Rich Internet Application) para potenciar a interactividade necessaria, desde
a gestao dos diagramas (desenho e alteracdo dos diagramas) até a comunicacdo entre os
diversos actores organizacionais envolvidos na actualizacao dos diagramas (anotacao dos
diagramas e revisao e avaliacdo das anotacdes). A validacdo desta tese é efectuada em
ambiente real, tendo sido criada uma pagina Web com a plataforma para cada organizacao

onde decorreu um caso de estudo.
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Abstract

The as-is model represents organizations and its creation is related to several business
activities, such as knowing the company’s needs in order to develop business information
systems, creating quality management systems, reengineering and improvement activities in

the business processes.

However, the organizational model is usually abandoned after using it in a specific activity;
so, it is not updated and it doesn’t follow company’s changes. This study describes the
platform’s development and implementation in order to develop a dynamic update process of

the as-is business model, involving every organization members.

This platform was developed in a collaborative web environment. It uses a database
management system as data support, it is developed using RIA (Rich Internet Application)
technologies in order to increase the interactivity in diagrams administration and in the
communication between the several organizational actors involved in diagrams updating
(diagrams annotations and annotations revision and evaluation). This study was made in a real
environment; a web page was created with the platform to each organization where the case

study was developed.
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Introducao

Sumario: Neste capitulo introduz-se a propria tese, a motivacdo que esteve na sua génese, os

objectivos da investigacao, assim como a sua propria organizacao capitular.

1.1 Enquadramento e Motivacao

0 modelo de processos de negocio as-is representa a sequéncia de actividades organizadas em
processos, sendo utilizado como suporte a varias actividades empresariais, das quais se

destacam [1]:

e Melhoria de processos;

e Reengenharia dos processos;

e Levantamento de requisitos para construcao de arquitecturas de sistemas de
informacao;

e Levantamento de requisitos para desenvolvimento de sistemas de informacao;

e Repositorio de conhecimento organizacional.

Os utilizadores tipicos dos modelos de processos de negdcio as-is no plano operacional
(gestores, funcionarios) e no plano dos processos de suporte (equipas da qualidade, equipas
de desenvolvimento de sistemas, etc.) usam o modelo para compreenderem o funcionamento
de parte ou de toda a organizacdo necessitando, no entanto, de niveis de detalhe diferentes

consoante a sua utilizacao [1].

0 modelo empresarial as-is possui caracteristicas de representacdo das accdes e interacgoes
organizacionais centradas na execucdo dos processos como sequéncias orquestradas das
actividades. Os processos e as actividades sdao os elementos que contém toda a informacéo
sobre como, quando e quem faz fluir o trabalho, pelo que o modelo empresarial tem um
papel fundamental na representacdo do conhecimento e consciéncia organizacional, pois
pode servir como objecto de conversacao e reflexao para incorporar mais conhecimento de

forma iterativa e incremental [2].

Para atingir estes objectivos, o0 modelo empresarial ndo pode ser uma representacao estatica

da organizacao, ja que a prépria organizacdao nao tem uma definicdo estatica. O modelo



empresarial tem que ser constantemente alinhado com a realidade, o que torna a sua

actualizacao mais dinamica.

Castela [3] definiu um processo para a actualizacdo dinamica do modelo de processos de
negocio (que designou de PROASIS). O presente trabalho centra-se no desenvolvimento de
uma plataforma que suporte, em ambiente organizacional real, o processo de actualizacao

dinamica do modelo de processos de negocio as-is.
1.2 Desafio e Contribuicées

O principal desafio deste trabalho prende-se com o problema de desenvolvimento de uma
plataforma que suporte, de forma distribuida e dinamica, a actualizacdo dos processos de

negodcio das organizacoes. Essa plataforma permitira:

e Alinhar a representacao com a realidade, através da implementacdo do mecanismo
de anotacao e do consequente workflow de revisao e aprovacao.

o Distribuir a representacao do todo (modelo empresarial as-is) actualizado a partir das
partes (vistas pessoais), garantindo assim a integridade do todo.

e Comunicar e debater as ideias individuais dos executantes das actividades do
processo com os varios interessados (outros executantes que participam em

interaccao e responsaveis pela execucao).

Esta plataforma sera construida com tecnologias maduras e comprovadas (bases de dados
relacionais, programacao Web) para implementar o modelo empresarial e ao mesmo tempo os

mecanismos de actualizacdo dindmica do proprio modelo, de forma articulada e integrada.

Assim sendo a contribuicao central desta dissertacdo é a plataforma que permitira de uma
forma dinamica e distribuida, recolher os contributos individuais daqueles que participam
como executantes ou chefias nos processos de negocio, que apds um processo de revisao e
aprovacao, poderao consubstanciar alteracées de facto aos proprios processos modelados,
publicando novas versdes dos mesmos. Com a plataforma as organizacdes poderao efectuar o

alinhamento entre os processos representados e os processos que realmente sao executados.
1.3 Objectivos

Este trabalho tem como objectivo central o desenvolvimento de uma plataforma de suporte a
actualizacao dinamica e distribuida do modelo operacional as-is, baseada na deteccao de
desalinhamentos entre a representacao dos processos e a sua implementacdao no momento

corrente. Neste ambito serdo considerados os seguintes requisitos para a plataforma:



e Devera distribuir o modelo de processos de negocio por todas as pessoas que
trabalhem nas organizacoes;

e Implementara mecanismos de suporte a declaracdo dos desalinhamentos entre os
processos modelados e os processos em execucao.

e Suportara a negociacao entre todos os envolvidos para revisdo e aprovacao das
alteracoes propostas ao modelo.

e Permitira desenhar novas versdes dos modelos com base nas propostas de alteracao
aprovadas.

e Proporcionara a possibilidade de recolha de propostas de alteracao em formato de

texto e em formato grafico.
1.4 Organizacao do Documento

Para além do presente capitulo, a tese encontra-se estruturada da seguinte forma:

e No Capitulo 2 faz-se a revisdo da literatura dos dominios, tematicas e conceitos
considerados importantes para a compreensao do trabalho de investigacao
subjacente a presente tese, sendo que a maioria dos referidos conceitos servirao
também como “motores tedricos” de reflexao durante a propria investigacao.

e No Capitulo 3 sao apresentadas os problemas que orientaram o caminho reflexivo
apresentado e apresenta o Enquadramento Metodoldgico, no qual é explicada a
metodologia de investigacao usada.

e No Capitulo 4 é introduzido o Enquadramento Conceptual, que constituiu a base
teorica sobre a qual este estudo foi desenvolvido.

e No Capitulo 5 sdo apresentadas as diversas tecnologias empregues para o
desenvolvimento da plataforma e todo o processo de desenvolvimento da mesma.

e No Capitulos 6 constam os dois casos de estudo que suportam a validacdo da
investigacao.

e O Capitulo 7 apresenta as Conclusdes e Reflexdes que tiveram lugar durante e apos
os casos de estudo, apresenta também o Trabalho Futuro.

e No Capitulo 8 consta a Bibliografia usada, a qual enriqueceu a base tedrica e

contextualizou a investigacao.






Revisao da Literatura

Sumario: Neste capitulo, introduzem-se os conceitos teoricos das areas do conhecimento em
que o trabalho da investigacao desta tese se enquadra, nomeadamente a Engenharia
Empresarial (EE), Arquitectura Empresarial (AE), Modelacao Empresarial e Sistemas

Cooperativos.

2.1 Engenharia Empresarial

A engenharia empresarial junta conceitos, métodos e tecnologias que permitem a
compreensao, modelacdo, desenvolvimento e analise de todos os aspectos dos negocios em
mudanca através do foco no relacionamento e dependéncias entre estratégia, processos de

negocio e as entidades informacionais [4].

Zacarias identifica as seguintes premissas de EE: (1) as empresas sao sistemas complexos, (2)
as empresas sao sistemas de processos que podem ser construidos individualmente ou como
um todo, (3) o rigor de construcao pode ser utilizado para transformar a empresa. O mesmo
autor diz que, em vez de um campo maduro e estavel, a EE é uma disciplina recente que une

diferentes escolas e trabalhos de pesquisa [5].

Embora nao incluidas nesta visdo, as estruturas da Arquitectura Empresarial (AE) podem
também ser consideradas parte da EE [5]. As estruturas da AE estdo relacionadas com o
desenvolvimento das aplicacdes ligadas aos objectivos e infra-estrutura da organizacao. A AE
é descrita na seccdo 2.2.

A EE, em vez de um campo maduro e estavel, é ainda uma disciplina recente que une

diferentes escolas e trabalhos de pesquisa [5].
2.1.1 Engenharia Empresarial, o Conhecimento e a Aprendizagem

A EE compreende varios topicos multidisciplinares, desde a modelacdo dos objectivos de
negdcio, modelacdo de processos de negdcio, formalizacdo de ontologias de negocio,
representacao de servicos de sistemas de informacao para identificacao de best practices e

padrdes de negocio.



Wyssusek [6], diz que existem duas interpretacdoes do termo “processo de negécio”. A
primeira esta intimamente relacionada com a definicdo no contexto da reengenharia de
processos e considera os processos de negocios como os processos nucleares, que definem os
servicos de uma empresa e geram valor para o cliente. A outra definicdo tem um ambito mais
alargado, e define os processos de negocios como 0s processos que contribuem para o
desempenho da empresa, incluindo servicos e processos de suporte. Esta diferenciacao é
geralmente ignorada no contexto de investigacdo de SI, e um processo de negocio é
considerado como um conjunto de actividades parcialmente ordenadas, necessarias para o

processamento de um negdcio relevante com a intencao de alcancar uma meta.

Os Modelos de processos de negdcio podem ser entendidos como representacées simplificadas
e abstractas de processos de negdcio. A sua estrutura representa a sequéncia ldgico-temporal
das funcdes consideradas. Os Modelos de processo podem ser utilizados de formas diferentes

[6]. A modelacdo empresarial é descrita na seccao 2.4.
A modelacao de processos de negocio tem sido utilizada para varios propositos, tais como [6]:

o A facilitar a compreensao e comunicacao humana nas organizacoées;
e Ajudar a melhoria dos processos;

e Dar suporte a gestao de processos;

e Facilitar a aprendizagem organizacional;

e Facilitar a transferéncia de know-how;

No entanto, ndo sao so6 os modelos a ser considerados Uteis, a actividade real de modelacédo

nao deve ser negligenciada. Processo de modelacao [6]:

e E um processo de aprendizagem;

e Ajuda os utilizadores a desenvolver processos cognitivos e representacoes;

e Facilita a extraccao de conhecimento;

¢ Ajuda a ter uma visao global dos processos (objectivos, caracteristicas, etc.);
¢ Facilita a criacado de uma visao partilhada e de uma compreensao partilhada;

e Suporta o teste de hipoteses.

A ideia de gerir o conhecimento (knowledge management) esta ligada a outras ideias de
desenvolvimento da competitividade das organizacdes, tais como a TQM, Lean Management’,
Kaizen® e melhoria continua, e acima destas todas, a reengenharia de processos de negocio
(BPR)[6].

'Lean Management: melhoria da eficiéncia operacional;
ZKaizen palavra de origem Japonesa, que significa melhoramento continuo. O conceito de Kaizen, que
significa aprimoramento continuo, foi criado pela Toyota nos anos 50 [7].



A aprendizagem organizacional vé as organizacdes como entidades cognitivas, capazes de
reflectir sobre as suas proprias accdes, conduzindo experiéncias para estudar os efeitos de
accoes alternativas e consequentemente, modificando as suas accoes. As chamadas
“organizacbes aprendentes” (do inglés “learning organizations”) executam estas
experiéncias, testando continuamente as suas hipdteses e validando os seus mapas mentais

casuais [8].

Assim, o conhecimento existente serve sempre como contexto no qual o novo conhecimento é
interpretado ou percebido. Para que uma mudanca radical exista, tem que se integrar o novo
conhecimento com o conhecimento prévio. Os novos processos de negocio podem ser
incorporados como modificacbes sensiveis nas praticas existentes, mas ndo podem
simplesmente substituir o passado. As memorias, por definicdo, continuam e sao sustentadas
por processos institucionais e culturais que ultrapassam as fronteiras de qualquer esforco de

reengenharia.
2.1.2 Actores ou Agentes Organizacionais

Para compreendermos os contextos organizacionais, temos que compreender primeiro o0s
processos que os geram, sendo que estes sd poderao ser encontrados nas accoes dos actores

ou agentes organizacionais [2].

Um actor é “an organizational entity whose interactions are simultaneously enabled and
constrained by the socio-technical affiliations and environments of the firm, its members
and its industry” [9, 10]. Os actores utilizam computadores, produtos informacionais e outros
sistemas de informacdao nas suas relacdes inter-organizacionais e interpessoais. Estes
artefactos moldam os actores como membros organizacionais € definem o que podem fazer

em termos das suas interaccdes com os outros membros organizacionais [2].
2.1.3 Consciéncia Organizacional

Segundo Magalhaes e Tribolet [2], as organizacoes sdo realidades sociais e socio-técnicas que
tém como factor distintivo dos restantes artefactos humanos o facto de elas proprias
envolverem na sua constituicao agentes humanos. Estes autores dizem ainda que “... assim em
cada organizacdo, em cada momento, cada pessoa sabe o que estd a fazer. Tem plena
consciéncia de si. Mas a Organizacdo, como um todo, ndo sabe o que cada pessoa estd a fazer

A

em cada momento...”. Isto é se os agentes humanos que compdem uma organizacao tém
supostamente uma consciéncia comum do que é a organizacdo, entao existe necessariamente

a representacao da organizacao.



Assim do cruzamento complexo do conhecimento e consciéncias dos varios actores envolvidos
em interaccbes nas organizacodes, resulta o conceito de consciéncia organizacional, que é

representado através da modelacao e arquitectura empresarial.
2.2 Arquitectura Empresarial

A AE traduz a organizacao através de esquemas e representacdes num conjunto de modelos
conceptuais. Estes modelos sdo construidos com a finalidade de obter uma imagem coerente
e compreensivel da organizacdo, com elementos que, em conjunto, representam e
relacionam a esséncia da organizacdo. Estes elementos integram aspectos do negodcio
(objectivos, vistas, estratégias e principios de governacao), aspectos operacionais (definicao
de ontologias, estruturas organizacionais, processos e informacao), aspectos de
automatizacao (aplicacoes, sistemas e bases de dados) e infra-estrutura (hardware, software,

sistemas operativos, computadores e comunicacao) [11].

Segundo Zachman [12] a AE encerra um conjunto de representacoes relevantes da descricao

da organizacao.

A AE deve ser produzida de acordo com os requisitos de (qualidade) para que possa ser
mantida ao longo do seu tempo util (mudanca), permitindo flexibilidade e independéncia das
diferentes arquitecturas, preparando a organizacao para os desafios de grande mutacao e

instabilidade da envolvente de negocio face a necessidade de constante mudanca e inovacao

[11].

O funcionamento de uma organizacdo decorre da sua visdo e missdo, a partir das quais é
definida a estratégia. Enquanto a missao descreve como a organizacao se torna competitiva e
cria valor aos seus clientes, a estratégia concretiza a forma como a organizagao o pretende
fazer. A concretizacdo da estratégia é conseguida através da definicdo de objectivos

estratégicos que permitem aferir se o caminho a percorrer é o correcto.

A mesma AE pode ser realizada por diferentes vias de aproximacdo metodologica.
Normalmente a materializacao da estratégia faz-se pela criacao e seleccao de processos de
negdcio que permitem a organizacdo prosseguir com os seus objectivos. Os processos
manipulam recursos e informacdo e sao suportados por aplicacdes. Estas perspectivas,
dimensoes e dependéncias, podem ser abstraidas pela AE, conforme se observa na Fig. |, onde
se mostram as sub arquitecturas da AE, nomeadamente a arquitectura de negocio,

arquitectura de informacao, arquitectura aplicacional e arquitectura tecnoloégica [11].



Arqguitectura de Negocio

Arquitectura
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Arquitectura Tecnologica

Fig. | - Arquitectura Empresarial
2.2.1 Arquitectura de Negécio

A arquitectura de negocio descreve como a organizacdo opera funcionalmente, pois define e
descreve os processos de negdcio e objectivos necessarios a implementacao da estratégia
[13]. O conceito de processo de negbcio é o mais importante desta arquitectura, sendo
entendido como o conjunto de actividades completas, dinamicamente coordenadas,
colaborativas e transaccionais que criam valor para o consumidor [14]. Os estudos que captam
o impacto dos Sl orientados aos processos, mostram um maior retorno do investimento em SI

do que aqueles que negligenciam esta orientacao [15].

Um processo pode ser funcionalmente decomposto em actividades. Estas contém a
informag&o sobre “como”, “quando” e “quem” faz fluir o trabalho em oposicao a quem ¢é o
responsavel por quem na cadeia hierarquica. Deste modo, é fundamental o conhecimento dos
fluxos horizontais de trabalho e de informacao para a construcao de qualquer tipo de sistema

de apoio a gestao e decisao [2].
2.2.2 Arquitectura de Informacao

A arquitectura de informacao incorpora aquilo que é mais duradouro na organizagao - a
informacao - descrevendo a estrutura informacional que a organizacao necessita para
desenvolver os processos de negocio. A informacdo necessaria a organizacao é definida de
forma abstracta, independente dos sistemas, tecnologias e processos de negocio. A estratégia
de negocio, os processos de negocio, as aplicacdes ou a plataforma tecnolégica, mudam
frequentemente, no entanto as entidades informacionais mantém-se praticamente

inalteraveis ao longo do tempo.



2.2.3 Arquitectura Aplicacional

A arquitectura aplicacional consiste na modelacdo das aplicacdes necessarias ao suporte dos
processos de negocio e da informacdo que os alimenta. No entanto, a arquitectura
aplicacional ndo tem o nivel de abstraccdo da arquitectura de negocio e da arquitectura de
informacao. A arquitectura aplicacional automatiza necessidades dos processos de negocio
fazendo uso das entidades informacionais necessarias a sua operacdo e resulta da relacao
processos de negocio/informacdo. A matriz de CRUD® surge neste contexto como um
referencial para determinar aplicacées que asseguram o relacionamento entre processos de

negocio e entidades informacionais [11].
2.2.4 Arquitectura Tecnolégica

A arquitectura tecnologica concretiza a implementacdo das arquitecturas numa infra-
estrutura de suporte e comunicacao, e é a escolha das tecnologias a serem utilizadas como
suporte aos sistemas e aplicacdes definidos na arquitectura aplicacional e de informacéo. E
frequente a arquitectura de informacao, aplicacional e tecnoldgica surgirem agrupadas na
denominada arquitectura de sistemas de informacao (ASI). Esta agregacao engloba, por vezes,

a arquitectura de negocio [11].

2.3 Problemas e solucdes da Arquitectura Empresarial
2.3.1 Obstaculos

A necessidade da AE existe ha muito tempo, mas existiam diversos obstaculos a sua execucao.
As empresas acabavam por perceber que, com o exercicio da modelacao, dos refinamentos e
da melhoria continua, actividade comum dentro dos departamentos, as contribuicoes
aumentam e os modelos de AE ficam mais sofisticados e sao de grande utilidade. A empresa
precisa consciencializar-se e decidir se pretende enfrentar os seguintes obstaculos iniciais,

associados a criacdo de uma AE [17]:

e Dificuldade em disseminar a utilizacdo das informacdes associadas a AE;
o Dificuldade de manter essas informacoes;
o Falta de ferramentas padronizadas para captar, desenvolver e gerir os modelos;

e Falta de uma notacao padronizada e um vocabulario consistente para toda a AE;

3 A matriz de CRUD é utilizada no processo de desenvolvimento de sistemas, para representar e analisar
as relacdes entre Actividades e Entidades[16].

10



2.3.2 Viabilizagcado da Arquitectura Empresarial

Recentemente tém surgido novas tecnologias que vieram viabilizar a criacao da AE, como por
exemplo, as Intranets corporativas e a propria internet, que constituem meios de
disseminacao privilegiados de informacao nas organizacées. A nova geracao de ferramentas

para modelacao da AE, que entretanto chegou ao mercado, permitem-nos [17]:

e Suportar um largo espectro de notacoes de modelacdo, embora isso possa
caracterizar um dos mais influentes factores de repeticao de trabalho;

e Criar repositorios flexiveis e escalaveis para armazenar e integrar modelos através de
todos os dominios da arquitectura;

e Gerar relatorios e publicacoes sofisticadas que permitam a navegacao pelos
componentes da AE;

2.3.3 Vista Espacial da Arquitectura Empresarial

Os modelos (seccao 2.4) que constituem a AE estao relacionados entre si, permitindo a
navegacao entre arquitecturas, como se pode observar na Fig. Il [17]. A partir de qualquer
componente de uma arquitectura relacionada no modelo, pode-se chegar a outro componente
entendendo o relacionamento, a interdependéncia e os impactos existentes em toda a cadeia

de componentes (alinhamento).

processos de negécio _'_!
regras de negocics, * T
orquesiracao de transagbes, (:\Q i Q\ 4/‘& w
workflow e colaboragio. We 0! @\ ‘é?_ A i"l— .
st \g
022

composicao de dada,
formatos, 2l
interfaces, ‘Q’(m
retengao, 0
seguranga e privacidade

. 2!
sistemas )
i L
servicos de negocias, Pﬁ)\'
casos de uso funcionai

sistemas opemtivos (\0\
servidores ‘T\»e'c'
infra-estrutura fisica derede

Fig. Il - Vista Espacial da Arquitectura Empresarial [17]

Um modelo (seccao 2.4) de AE bem desenhado e implementado responde a perguntas do tipo
[17]:

e “Se um servidor falhar, que produtos e servicos da companhia serao afectados?”
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e “Que produtos e servicos da companhia serao afectados se trabalhar com
Outsourcing? Quais sao os riscos envolvidos nesse Outsourcing”?

e “Se uma aplicacao for descontinuada, quais os processos de negocios que necessitam
ser tratados?”

e “Qual o esforco necessario para que todas as unidades tenham o processo de
pagamento de facturas padronizado?”

e “Quais os servicos utilizados na aplicacao XPTO para suportar o processo de negocios

"autorizar crédito?”

Os recursos humanos e actores directos, nao sendo pragmaticamente considerados, torna-se
imperativo considerar os aspectos que os envolvam na relacdo entre negocio, processos de

negocio e Sl, ao abrigo da arquitectura organizacional.

Na definicao da componente organizacional, a explicitacdo das primitivas essenciais tem de
ser incluida, tais como os papéis (“role”), os contextos de accdo e/ou interaccado [2, 11].
Assim sendo, esta abordagem tera um impacto positivo mantendo todos os colaboradores da
organizacado orientados no mesmo sentido, potenciando o alinhamento da estratégia com os
recursos e tornando a mudanca mais rapida, quando necessaria. Caso contrario, havera

desalinhamentos [11].
2.4 Modelagcao Empresarial

Um modelo, segundo Vernadat [18, 19] € uma “...representacao (til de alguma coisa”, e,
“...6 uma abstraccao da realidade expressa em termos de algum formalismo para servir os
propositos do utilizador”. Para se compreender o conceito de modelo, é necessario considerar

que:

e A linguagem através da qual é construido o modelo é um aspecto fundamental. Sao
trés os principais parametros para escolher a linguagem de modelacdo: (1) o
objectivo que se deseja atingir, ou seja a utilidade que se espera ter do modelo; (2)
quem sao os utilizadores da linguagem; e (3) quem serao os utilizadores do modelo.

e 0 modelador precisa ter claro que o seu objecto de modelacdo nao é a realidade em
toda a sua complexidade. No entanto, deve compreender, e tornar explicitas as
simplificacoes realizadas sobre o fenomeno estudado, para estabelecer os limites e

potencialidades do processo de modelacao [19, 20].

Para Vernadat [18, 19] “...0 modelo de uma empresa pode ser composto por vistas”. Uma
vista € um conceito particularmente importante na modelacédo, pois cada vista pode conter a
descricao de um aspecto especifico ou particular do sistema, tornando a linguagem mais clara

[21]. Os requisitos dos utilizadores do modelo sao o alicerce para o estabelecimento das vistas
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necessarias a um determinado processo de modelacdo. Na modelacao de processos de

negocio, serao necessarias as seguintes vistas [21]:

e Vista de actividades, que traduz a sequéncia do que é ou deve ser feito para a
transformacao dos recursos;

e Vista de organizacado, que traduz os papéis desempenhados, unidades organizacionais
e responsabilidades;

e Vista de entradas e saidas, que relaciona as entidades informacionais consumidas ou
produzidas pelas actividades;

e Vista de recursos, na qual sao descritos equipamentos, software e recursos humanos

necessarios a execucao das actividades.

Existem metodologias de modelacdo de processos de negocio que possuem vistas, como por
exemplo: CIMOSA, PERA, GERAM e ARIS Toolset ou GIM [18]. Sendo estas vistas propostas para

representar um processo através de uma adaptacao a técnica SADT / IDEFO, segundo [22].

Caetano [23] refere que o modelo é a representacdo conceptual de um processo ou de um
conjunto de processos, incluindo também o seu conjunto de variaveis e relagdes logicas e
quantitativas entre eles. Os modelos de processos de negocio sao elaborados com o objectivo
de definir uma base de conhecimento comum relativamente aos processos, permitindo assim
a sua optimizacao e analise. Os modelos sao igualmente potenciadores da facil adaptacao da

organizacao as exigéncias dos clientes e alteracoes de condicoes de mercado.

A modelacao resulta da fase de descoberta do ciclo de vida do processo de negocio, onde é
determinado o conjunto de actividades englobadas nos processos, assim como 0s
intervenientes nas actividades, sendo também determinada a relacdo dos processos com

outros ou mesmo com entidades exteriores.

A modelacdo de processos de negocio é dirigida aos profissionais de negdcio, desde os
analistas de negocio, que elaboram os primeiros esbocos do modelo do processo, até aos
gestores de negocio, que serdao os responsaveis por verificar e gerir os processos de negocio,
sendo que na maioria dos casos sdo desprovidos de conhecimentos tecnoldgicos. Devera ser
uma tarefa simples, intuitiva, recorrendo a um conjunto de meios de facil aprendizagem e
alinhamento com a realidade, em que estes profissionais se inserem e para as quais existe

uma variedade de notacdes e aproximacoes possiveis [24-26].
2.4.1 Linguagens de Modelacao de Processos de Negécio

0 objectivo das linguagens que efectuam a modelacao de negocio € a producao de descricoes

ou abstraccdes de realidades complexas que capturem as funcdes core de um negocio.
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Como referido na seccao anterior o modelo de negdcio pode ter varias vistas. Assim sendo,
cada vista, é expressa através de um ou mais diagramas. Os diagramas utilizados podem ser
de varios tipos, dependendo da situacao ou estrutura especifica do negocio que necessita de
ser retratada. Os diagramas capturam os processos de negocio, as regras, os objectivos e os
objectos do negocio e os seus relacionamentos e interaccoes.

Em seguida serdao apresentadas as linguagens de modelacdo que mais se adequam a

modelacao de processos de negdcio e que tém maior penetracao e aceitacao [27].

2.4.2 BPMN

A Business Process Management Initiative (BPMI) é uma organizacdo que tem por objectivo
definir um conjunto de regras, normas e uma arquitectura comuns para a Gestao de Processos
de Negocio, incluindo normas para modelacao, instalacdo e execucao, além de optimizacao e

manutencao.

Neste ambito, a BPMI foi responsavel pela criacdo de Business Process Modeling Language
(BPML), uma linguagem XML que descreve a representacao estrutural de um processo, bem
como a sua semantica de execucao e que tenta agregar um conjunto de best pratices no que

diz respeito a modelacao de processos de negocio.

O BPML tem como objectivo descrever o modelo, de forma que possa ser executado num
motor de execucao de processos de negocio. Inclui elementos, bem como conhecimentos
basicos para qualquer programador, tais como decisdes, ciclos, fluxos de execucdo paralelos,

variaveis ou tratamento de excepcoes.

No entanto, e como ja foi referido anteriormente, a modelacao de processos de negocio ndo é
apenas dirigida a profissionais de tecnologias. A BPMI, através do seu esforco de criacao de
uma notacao que fosse compreensivel por todos o intervenientes no processo de negocio,
obtém como resultado o Business Process Modeling Notation (BPMN) [28-30]. Sendo assim o
BPMN é uma notacdo de modelacao grafica, assente sobre o BPML, com um completo
mapeamento para esta linguagem. Pode-se considerar que actualmente é o standard para

modelacao de processos de negocio [31].

O BPMN visa o desenvolvimento facil de diagramas simples que parecam familiares a maioria
dos analistas de negodcio. Os seus elementos de modelacédo sao facilmente distinguiveis entre
si e utilizam formas que sao familiares para a maioria dos modeladores. Para lidar com a
complexidade inerente ao conceito de processo de negocio, estes elementos graficos foram
divididos num conjunto de categorias semanticas. O recurso aos elementos de notacdo de
diferentes categorias vai permitir a definicao de um Business Process Diagram (BPD), o
diagrama que define o modelo do processo de negécio. Os elementos de modelacdo sdo os

seguintes:
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(1) Elementos de Fluxo

Constituem os elementos principais para modelacdo do processo de negocio. Ha trés

elementos de fluxo:

e Evento - Um evento é algo que acontece durante a execucdo de um processo de
negocio e é representado por um circulo. Estes eventos afectam o fluxo de execucao
e tém origem numa causa ou um impacto. Sao de destacar os eventos de ‘Start’ e
‘End’, que marcam o inicio e fim da execucao do processo de negocio.

e Actividade - Uma actividade representa uma unidade de trabalho realizada nume
organizacdo, sendo representado por um rectangulo de cantos arredondados. As
actividades podem ser atomicas ou compostas, ou seja, tarefas ou subprocessos.

e Gateway - A gateway permite controlar os pontos de decisdao, divergéncia e
convergéncia do fluxo do processo. E representada pela tradicional forma de losango.
Permite as decisdes tradicionais, bem como a divisao e juncao de fluxos de
execucao, elementos distinguidos consoante um marcador interno que indica o tipo

de comportamento do elemento.
(2) Conectores

Permitem ligar os diferentes elementos de fluxo acima descritos de forma a criar um

esqueleto para o modelo do processo de negdcio.

e Fluxo - E utilizado no modelo de processo de negoécio para identificar o fluxo de
execucao entre actividades, determinando a ordem pela qual estas deverdo ser
executadas. E representada no modelo por uma seta preta.

e Fluxo de Informacéo - E representado por uma seta tracejada e identifica o fluxo de
elementos de informacado entre dois participantes no processo de negécio (entidades
ou funcdes de negdcio) que produzem e consomem os elementos.

e Associacao - E utilizada para associar artefactos (veja-se mais a frente) com
elementos de fluxo. Sao normalmente utilizadas para identificar os inputs e outputs

das actividades.
(3) Swimlanes

Esta metodologia de modelacdo grafica de processos de negocio inclui um mecanismo de

distincao visual entre diferentes responsabilidades ou capacidades.

e Pool - Representa um participante num processo de negdcio. E utilizado como
contentor do conjunto de actividades executadas por este participante, separando as

das realizadas por outros participantes.
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e Lane - Constitui-se como uma sub-particdo de uma “Pool”, subdividindo actividades

por sub-participantes no processo de negdcio.
(4) Artefactos

Os artefactos sao sobretudo usados para a adicao de um conjunto de elementos ao modelo de
processo, que permita criar um contexto apropriado a um momento de modelacao especifico.
O modelador pode definir um conjunto pessoal de artefactos, sendo que a especificacao de

BPMN define os trés artefactos seguintes:

e Elementos de Informacao - Estes elementos permitem identificar como é que a
informacao é produzida e consumida nas mais diversas actividades do processo de
negodcio. Sao ligados as actividades através de Associacoes.

e Grupo - O elemento Grupo € sobretudo usado para funcdes de analise e
documentacao, nao afectando o fluxo do processo. Permite agrupar uma ou mais
actividades segundo um determinado critério e é representado por um rectangulo
tracejado com cantos arredondados.

¢ Anotacao - Constitui-se como um mecanismo para o modelador transmitir aos leitores

do modelo do processo de negocio, um conjunto de informacao textual extra.

Na Fig. Il pode ver-se um exemplo de um processo de negocio modelado com BPMN.
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Fig. Il - Processo Modelado em BPMN.
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2.4.3 UML

O UML [26, 32] - Unified Modeling Language - tem sido, cada vez mais, vista como um padrao
de linguagem para especificacao, construcao, visualizacao e documentacao de artefactos de
um sistema de software. A mais recente versao inclui 13 notacoes distintas de modelacao,
que vao desde os diagramas de casos de uso de alto nivel, que expdem as interaccoes e
relacdes entre actores e as principais funcoes de negocio, até aos diagramas de objectos, ao
mais baixo nivel, que capturam os seus elementos de informacao e relacdes com outros

objectos.

Dentro dos mais diversos diagramas englobados pelas diferentes notacées de modelacao do
UML 2.0, sao os diagramas de actividade que, com maior eficacia e maior detalhe, permitem
modelar processos de negocio. Tém como principais conceitos as actividades e as Swimlanes,
que permitem associar actividades a participantes ou grupos de participantes no processo de
negdcio, com o objectivo de modelar e detalhar a intervencao desses participantes na sua

colaboracao no processo [33].

A UML foi criada inicialmente para desenho e especificacao de software, mas tem visto
generalizada a sua utilizacdo, chegando até a modelacdo de processos de negocio [27]. No
entanto, e devido ao facto de ter sido originalmente desenvolvida num ambito de modelacao
mais alargado, permite ao modelador uma maior expressividade e completude no que diz
respeito a modelacdo das diversas perspectivas associadas a um processo de negocio.
Permitem também a modelacao dos intervenientes no processo de negocio, permitindo captar
um conjunto de caracteristicas e informacao dos mesmos, que sera relevante para o processo

de negdcio.

Na Fig. IV apresenta-se um exemplo de um processo de negocio modelado com um diagrama
de actividades do UML.
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Fig. IV - Processo Modelado em UML

2.4.4 Outros Métodos de Modelacao

Segundo Giaglis [34] existe um conjunto de métodos que também podem ser utilizados na
modelacao de processos de negocio, como sejam os fluxogramas, as redes de Petri, as
técnicas de simulacao (Discrete-event Simulation e Systems Dynamics), as técnicas baseadas
em conhecimento (Knowledge Based Systems (KBS) e Qualitative Simulation) e os Role
Activity Diagrams (RAD). No entanto estes métodos apresentam uma série de desvantagens
que podem comprometer a sua utilizacdo para a modelacdo de processos de negdcio. Na
tabela seguinte apresenta-se uma breve discricio de cada método e um sumario das suas

vantagens e desvantagens na modelacao de processos de negocio[34].
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Tabela | - Outros Métodos de Modelacao (adaptado de [34])

Método Descricao Vantagens Desvantagens
Desenvolvido para Ja nao é uma técnica de
representar a logica da . N - .
rogramacio de Meio de comunicacao modelacao dominante.
prog y grafico facil de utilizar, Proporciona pouco
Fluxogramas computadores. Mostram a

estrutura geral de um
sistema e o fluxo de
trabalho e informacao.

suporta descricoes
narrativas dos processos.

suporte notacional para a
representacao de
processos de negocio.

Redes de Petri

As redes de Petri, foram
criadas como
representacao
matematica/grafica de
sistemas. Representam a
estrutura e
comportamento através
de estados e transicoes.

Estao a ser criadas
extensoes as redes de
Petri basicas de forma a
permitir a uma utilizacao
mais flexivel na
representacao dos
processos de negdcio.

N&o conseguem ser
sucintas e manuseaveis
ao ponto de modelarem
0s processos complexos
de alto nivel.

Simulacao

Estudo de um modelo
similar a um sistema do
mundo real, de forma a
adquirir conhecimento
em relacao a esse sistema
indirectamente, devido a
impossibilidade de o
fazer directamente

Facilita a compreensao
do comportamento do
sistema de negocio
através das capacidades
de simulacao dos
modelos.

Modelacao
deterministica.

Coloca muita énfase no
estudo dos processos de
controlo e feedback

Técnicas Baseadas
em Conhecimento

Técnicas desenhadas para
ligarem os processos de
negocio as regras de
negocio e objectivos de
negocio de forma formal

A simulacao quantitativa
que proporciona permite
modelar e codificar
entidades e relacoes a
partir de uma base de
conhecimento reduzida

A sua natureza
qualitativa é mais
adequada para a
modelacao de classes
gerais e nao para modelar
instancias especificas.

2.5 Sistemas Cooperativos

A interaccao das pessoas no desenvolvimento do seu trabalho sempre foi necessaria. No
entanto, com o aparecimento das TIC (Tecnologias da Informacdao e Comunicacao), e em
particular da Internet, surgiram novas formas de trabalhar em grupo. Os sistemas de apoio ao
trabalho cooperativo (CSCW) constituem assim uma nova tecnologia, que visa dar suporte as
pessoas enquanto membros de um grupo, nas actividades de comunicar, coordenar e

colaborar, aumentando assim a produtividade do trabalho do grupo.

No ambito da operacionalizacdo dos sistemas cooperativos, € obrigatério mencionar o
groupware e workflow, pois estes dois tipos de sistemas materializam os softwares usados na

implementacao de sistemas cooperativos.

O groupware permite que as pessoas comuniquem umas com as outras, cooperando em
projectos, partilhando informacao e conhecimento, independentemente da localizacao e do

tempo. Facilita assim a comunicacao informal, permite a automacao e leva a um menor

19




tempo na realizacao das tarefas, permitindo a realizacao do trabalho em grupo de forma mais
eficaz, eficiente e criativa [35].

A caracterizacao funcional da tecnologia de groupware é complexa devido a diversidade de
dominios e aplicacoes deste tipo de tecnologia, sendo que a categorizacdao que recorre as
dimensdes espaco/tempo [36, 37] € a que mais impacto tem demonstrado. Combinando as
dimensdes tempo e espaco, estabelece-se quatro tipos de groupware, como se podera
observar na Fig. V.

Igual Tem PO Diferente

Interaccao Interaccao
E‘Z face-a-face assincrona
© 7 Any time

Espago any where I ~

o _ nteraccao
g L?Lirri?‘iaa assincrona
A distribuida

Fig. V - Classificacao espaco/tempo [36, 37]

Os sistemas encontram no quadrante tempo-igual/local-igual caracterizam-se com uma
interaccao face-a-face entre os utilizadores estendida pelo suporte computacional a geracao,
partilha e manipulacao de informacao em grupo. O quadro electrénico (whiteboard; [38]) é

um exemplo deste tipo de groupware.

Os sistemas que se posicionam no quadrante tempo-diferente/local-diferente caracterizam-
se pela interaccdo assincrona entre os utilizadores. Nesta situacdo as actividades sdo
realizadas individualmente, servindo o sistema de mediador, permitindo a troca de
informacao e a coordenacao de actividades. O correio electronico e os sistemas de boletins

constituem exemplos deste tipo de sistemas.

Os sistemas de tipo tempo-diferente/local-igual, dada a sua natureza, restringem
consideravelmente a interaccao entre os seus utilizadores. Neste quadrante podem por
exemplo posicionar-se quiosques de cooperacao [37] ou blocos de notas partilhados por

equipas que rodam no posto de trabalho sem se encontrarem [39].

Os sistemas de tipo tempo-igual/local-diferente, devido a suportarem a interaccao sincrona

entre utilizadores remotos do sistema, sao os que mais exigem do ponto de vista de suporte
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computacional. A comunicacao e partilha de informacao sao fundamentais para manter o
contexto partilhado entre os diversos utilizadores; o sistema é também fundamental para

coordenar as actividades dos utilizadores.

Finalmente, devem ainda considerar-se a existéncia de sistemas suficientemente flexiveis
para permitirem uma utilizacdo em qualquer uma das situacoes de espaco e tempo

referenciadas. Estes sistemas sao designados por any-time/any-where.

O groupware também pode ser visto como um conjunto de sistemas informaticos, pessoas e

workflows numa organizacao, que deverao estar sempre a funcionar em harmonia.

O fluxo de trabalho ou workflow automatiza os processos de negocio existentes, baseando-se
nas regras que governam a deslocacao de formularios ou de papel entre funcionarios, o que
permite que todo o trabalho seja mais decision oriented e menos paper oriented [40]. Ja
McCann [41] define workflow “como uma série de comunicacbes e actividades que se
combinam para formar um processo de negocio assegurando o controlo dos tempos e a
eficiéncia na execucao e conclusdo dos processos de negocio”. Basicamente, workflow é o
caminho mapeado de um processo de trabalho, com base em regras que dao suporte ao

processo empresarial.

Os sistemas de workflow, estdao associados a gestdo de actividades e projectos, que ajudam
os funcionarios (pessoas) a colaborarem, e a realizarem e administrarem actividades de
trabalho estruturadas num processo organizacional baseado no conhecimento. Estes sistemas
de workflow realizam operacoes especificas entre os membros do grupo de trabalho,

facilitando o trabalho em grupo.

2.5.1 Contribuicdo dos Sistemas de Groupware e Workflow para a Gestao

do Conhecimento

Segundo Lima [35], groupware contribui de forma essencial para a gestao do conhecimento
através da formacgdo e/ou consolidacao cultural da empresa, reducdo de volume de papel
dentro da organizacao, maior seguranca e confianca na informacao, gestao e controlo do

acesso as informacoes.

A cultura de uma empresa constitui-se a partir da formacdo de todo o seu conhecimento
tacito, know-how e expertise, que muitas vezes esta concentrado em poucas pessoas. As
ferramentas de cooperacao contribuem para a formacao e/ou consolidacao de uma cultura
empresarial. Reunindo o conhecimento tacito da organizacdo, passando a armazena-lo,
dissemina-lo e a partilha-lo de forma organizada e com acessos controlados. Este controlo é

necessario para que informacées confidenciais nao sejam disponibilizadas indevidamente.

21



A utilizacao de sistemas de workflow e groupware possibilitam a reducao consideravel do uso
de papel, através da gestdo electronica de documentos, ou da utilizacdo de processos
executados de forma electronica. Depois de identificados e modelados, os processos de
negdcio podem ser estruturados, passando a ser realizados através de meios electronicos

suportados por aplicacoes integradas nos sistemas que agilizam e facilitam o processo.

0 ganho de seguranca e confianca na informacdo é outro factor que torna favoravel a
utilizacdo de sistemas groupware, pois pode-se controlar o acesso através da definicao de
diversos niveis de seguranca e registar todos os passos realizados sobre os processos. Os
sistemas de groupware possibilitam saber o que, quem e quando algo foi visto, alterado ou

excluido.
2.5.2 Aplicacdes de Groupware na Gestao do Conhecimento

A implementacao de solucées de groupware nao se concentra exclusivamente na utilizacao de
tecnologias, mas também exige uma mudanca nas praticas organizacionais (habitos das
pessoas), sendo que muitas vezes requer o redesenho dos processos organizacionais para os
tornar mais produtivos. A construcao de aplicacées com groupware permite a utilizacao
integrada de diversas ferramentas de outros sistemas, como por exemplo e-mail, féruns,

chats, etc., tornando-se assim uma poderosa ferramenta para gestao do conhecimento.

As aplicacdes no espaco cooperativo estao vulneraveis a variaveis de interaccao e o local onde
acontecem, ver Fig. VI. De acordo com os valores destas variaveis podem ser classificados

como [42]:

e Sistema de Mensagens: transferéncia de Informacdo, onde os utilizadores trabalham
sozinhos, ex: E-mail.

e Sistema de Conferéncia: distribuicido de informacdao para uma comunidade. A
comunicacao € em tempo real, ex: chat’s.

e Sistema Coordenado: a informacdo é gerada por um grupo de pessoas no mesmo

espaco fisico com suporte do computador, ex: white-boards.
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Questdes e Metodologia de

Investigacao

Sumario: Dentro do dominio conceptual descrito no capitulo anterior, apresentam-se de
seguida as questdes formuladas no ambito desta investigacdo, bem como a metodologia de
investigacao Design Research.

3.1 Questdes de Investigacao

Com base no enquadramento teorico e evidéncia empirica preliminar, este trabalho tera

como objectivo abordar a seguintes questoes:

e O processo de actualizacdo dinamica do modelo de processos de negocio as-is pode
ser suportado por uma plataforma informatica? Se sim, a operacdo dessa plataforma
pode ser feita de forma distribuida para que a actualizacdo do modelo seja feita de
forma colaborativa;

e Ainformacado do modelo de processos de negocio as-is e do processo de actualizacdao
dinamica do modelo de processos de negocio pode ser suportado, ao nivel dos dados,
por um modelo relacional? Se sim, esta informacao pode ser gerida por um SGBD

comercial?
3.2 Metodologia de Investigacdo Cientifica

Os trabalhos de investigacao podem ser classificados de diversas formas, sendo a distincao
feita entre pesquisa qualitativa e quantitativa, que é a mais utilizada. A pesquisa quantitativa
foi originalmente desenvolvida no campo das ciéncias naturais para estudar os fenémenos
naturais e emprega métodos quantitativos. Exemplos de métodos quantitativos aceites nas
ciéncias naturais, incluem surveys, forecasting, laboratory and field experiments, formal

methods e numerical methods.

Os métodos de pesquisa qualitativa foram desenvolvidos nas ciéncias sociais para permitir aos
investigadores estudar os fendmenos sociais e culturais. Exemplos de métodos qualitativos da

action research, argumentative research, game/role playing, case study research e
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ethnography. A pesquisa qualitativa envolve o uso de dados qualitativos, como entrevistas,

documentos e dados de observacao dos participantes [43].

Todas as pesquisas, sejam estas quantitativas ou qualitativas, sao baseadas em suposicoes
subjacentes sobre o que constitui uma investigacao valida e quais os métodos de pesquisa

mais adequados.

Citando Grilo [44], “A producdo de conhecimento através da investigacdao pode ser definida
como uma actividade que contribui para a compreensao de um fenémeno [45]. Corresponde a
um conjunto de actividades que a comunidade onde se insere o projecto ou investigador
considera apropriadas. Para clarificar o conhecimento, no maximo possivel que se espera
obter, o investigador deve verificar a base epistemoldgica® das metodologias e técnicas de
investigacao, de forma a compreender as limitacdes e implicacoes de cada um dos
instrumentos. O resultado obtido, para a maioria das comunidades de investigacao deve
corresponder a conhecimento que permita prever o comportamento, em determinados
aspectos, do fendmeno. E na interpretacdo que se aplica ao resultado, onde diverge a

epistemologia atribuida”.

Diferentes autores apresentam diferentes visdes sobre epistemologia e suas vertentes,

Orlikowski e Baroudi [46] sugerem: positivist, interpretative e critical science.

A primeira, positivist, baseia-se no pressuposto da existéncia de leis universais que governam
0s eventos sociais e o entendimento destas leis permitem ao investigador descrever, prever e
controlar o fenomeno [44, 47]. A comunidade, neste meio, apresenta grande preferéncia

sobre dados observados e mensuraveis, que fundamentem os resultados como factos.

Em contraste, a vertente interpretative, procura compreender valores, crencas e significados
do fendémeno, através da obtencdo de analises profundas sobre actividades e experiencias
culturais [44, 47].

A terceira, critical science, tenta criar compreensao critica do fendomeno com o objectivo de

uma transformacao sobre este [44, 48].

Destas posicdes epistemoldgicas, a distincdo entre teorias positivist e Interpretative tem sido
mais relevante para a pesquisa em Sl. A pesquisa qualitativa em S| pode ser positivist ou
interpretative. Embora a maioria dos investigadores faca trabalho de pesquisa positivist ou
interpretative, uma posicao pragmatica em que ambas as abordagens sdao combinadas, é cada
vez mais utilizada. Assim, a partir de um ponto de vista pragmatico, tanto o positivist e

interpretative sao posicoes validas [5].

4 Epistemologia: disciplina que estuda a ciéncia
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O desenvolvimento de estudos pelas diferentes areas, permitiu identificar conjuntos de
procedimentos, métodos e técnicas possiveis de usar para alcancar conhecimento valido e
verdadeiro, tracando o caminho a ser seguido, detectando erros, auxiliando nas decisoes de
quem investiga [49], a recolher e analisar informacao apropriada no desenvolvimento de
respostas as questdes de investigacao. A estes conjuntos da-se o nome de metodologias, onde
o investigador estrutura os passos a realizar durante a investigacdao, onde se destacam as

técnicas de recolha e de analise de dados.

Existem varias metodologias, técnicas de recolha e técnicas de analise identificadas. Cada um
destes instrumentos procura responder ao que se propde de acordo com as caracteristicas que
possui, o que permite com diferentes metodologias ou técnicas, apresentar diferentes
resultados, mesmo que aplicadas sobre o0 mesmo estudo. As metodologias quando definidas,
possuem técnicas de recolha que lhes estdo associadas, mas na maioria dos casos a recolha
dos dados ndo se restringe a técnica ou as técnicas apresentadas, sendo possivel ao
investigador aplicar diferentes e diversas técnicas no ambito de uma metodologia. Sao as
técnicas de recolha de dados que permitem ao investigador obter dados para analisar o
fenomeno, podendo os dados serem quantitativos ou qualitativos. O tipo de dados que a

técnica de recolha permite obter reflecte-se na classificacdo da metodologia.

0 método proposto para este trabalho é baseado em design research (DR). Para uma melhor
compreensdao, num primeiro momento é abordado DR, a sua definicdo, outros conceitos

basicos e a justificacdo de utilizacdo deste método.
3.2.1 Design Research

A missdo de DR é desenvolver conhecimento que possa ser utilizado por profissionais no seu
campo de accao para resolver problemas [50]. A designacdo DR é escolhida para destacar a
orientacao do conhecimento para o design (i.e, para resolucao de problemas do mundo real),
e as ferramentas necessarias para tomar as accoes adequadas, que sdao normalmente do
dominio dos profissionais.

Manson [51] afirma que design, por si mesmo, consubstancia um conhecimento para usar
processos, nao conhecimento a gerar processos, € assim nao pode ser considerado
investigacao. De qualquer maneira, o processo de usar conhecimento para planear e criar um
artefacto®, quando é cuidadosa, sistematica e rigorosamente analisado sobre a efectividade
com que atinge a sua meta, pode ser chamado de investigacdo. Esta forma de investigacao é

chamada de design research.

> Artefacto é o resultado de algo planeado, ndo necessariamente algo fisico [51].
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Como resultados de DR estdo artefactos avaliados: modelos, métodos e a realizacdo dos
artefactos no seu ambiente, ou instanciaces®.

Os artefactos sdo as saidas mais visiveis, porém nao Unicas, de um processo de DR, pois ha no
minimo mais dois resultados: conhecimento num principio operacional ou conhecimento
reproduzivel, similar ao termo modelo, e conhecimento como teoria emergente, como uma

articulacao do conhecimento esperado do artefacto [51].

DR, segundo Romme [52], desenvolve conhecimento no servico da accao, pois a sua natureza
de pensamento é normativa e sintética - direccionada para situacoes desejadas, sistemas e
sintese na forma de accoes actuais. Manson [51] complementa este pensamento referindo que
DR estuda fenomenos que sao mais artificiais que naturais, sendo mais prescritiva que
descritiva, procurando prescrever formas de fazer de maneira mais efectiva. O investigador
aprende através dos factos e compreende-os através de um processo interactivo de

construcao e circunspeccao.
3.2.2 Pensamento do Design Research - Estrutura

Assim como as pesquisas realizadas na area das ciéncias naturais tém como principais
actividades gerar hipoteses e testar a sua validade cientificamente, também o DR possui duas
actividades fundamentais, denominadas de construcdo e avaliacdao [53]. Construcdo € o
processo criativo que resulta num novo artefacto, e avaliacdo é o processo que comprova ou
nao, a utilidade deste artefacto.

A metodologia usada pelos investigadores em DR possui caracteristicas semelhantes aos de
métodos utilizados por investigadores positivistas como de interpretativistas: durante a fase
de construcao e planeamento, a metodologia pode ser caracterizada como um processo
criativo que envolve geracdao de novos pensamentos e saltos para possibilidades futuras.
Durante a fase de avaliacdo, uma variedade de técnicas quantitativas e qualitativas pode ser

usada para medir a efectividade e impacto do artefacto [51].

Manson [51] adapta e resume a abordagem de DR, visualizada na Fig. VII.

® Instanciacées é a criacdo dos artefactos no seu ambiente.
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Fig. VIl - Metodologia geral de design research [51]
As etapas referidas na Fig. VIl tém o seguinte significado, segundo Vaishnavi & Kuechler [54]:

1. Consciéncia ou conhecimento do problema: O processo de pesquisa inicia-se quando
o investigador toma consciéncia do problema. Esta consciéncia pode trazer atencéo
para novos desenvolvimentos em tecnologia, de leitura em disciplinas relacionadas,
ou de muitas outras fontes. A partir disso, o investigador deve construir uma
proposta formal ou informal para iniciar a nova pesquisa, que é o resultado deste

estagio do processo.
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Sugestao: O investigador fara uma ou mais tentativas de design intimamente ligadas
a proposta, e qualquer proposta formal deve incluir pelo menos uma tentativa. Este
passo é essencialmente criativo, e é nesta fase que investigadores distintos chegam a
diferentes tentativas de projecto. Numa comparacao as ciéncias da natureza, este
passo é analogo ao processo de teorizacdao, quando investigadores distintos podem

chegar a diferentes teorias para explicar o mesmo conjunto de observacoes.

Desenvolvimento: Durante esta fase, o investigador construira um ou mais artefactos.
As técnicas usadas sdo variadas, dependendo do artefacto, como por exemplo,

algoritmos com uma prova formal, aplicacdes Web e modelos em software.

Avaliacdo: Uma vez construido, o artefacto deve ser avaliado pelo critério que esta
implicito ou explicito na proposta, com os desvios destas expectativas explicados.
Antes e durante a construcdo, os investigadores formulam hipoteses sobre como o

artefacto se vai comportar.

Conclusao: Os resultados devem ser consolidados e escritos. O conhecimento
produzido é classificado como firme (factos que foram aprendidos e que podem ser
aplicados repetidamente) ou como resultado perdido (anomalias que nao podem ser

explicadas e tornam-se assunto de novas pesquisas).

As hipoteses iniciais sdao raramente descartadas, mas os desvios do comportamento dos

artefactos esperados forcam os investigadores a afastar novas sugestoes. Este planeamento é

entdo modificado, geralmente depois de pesquisas adicionais, e o conhecimento novo é

produzido como indicado por circunscricao e conhecimento operacional desejado.

A circunscricao é o método formal que assume que cada fragmento de conhecimento é valido

apenas em certas situagoes, cuja aplicabilidade pode ser Unica através da deteccao e analise

das contradicées, fazendo com que o investigador aprenda alguma coisa nova quando

acontecem factos em desacordo com a teoria.

3.2.3 Resultados do Design Research

De acordo com Manson [51], os resultados de um design research sdo o constructo’, o modelo,

0 método e a realizacdo dos artefactos no seu ambiente. Conforme o autor, pode-se afirmar

que:

"Constructo é uma criacdo mental simples que serve de exemplificacdo na descricdo de uma teoria.

30



a. Construto é o vocabulario especializado de uma disciplina. Os constructos permitem
descrever conceitos apurados no seu campo de actuacao, podendo ser formais ou
relativamente informais. Estes constructos surgem durante a concepcao do problema
e sao refinados durante o ciclo do projecto.

b. Modelo é o conjunto de pressupostos ou declaracbes, que expressam os
relacionamentos entre constructos identificados.

c. Método é um conjunto de passos, um algoritmo ou guia para desempenhar uma
tarefa especifica. Estes passos sao baseados num conjunto de constructos e num
modelo do espaco de solucoes.

d. A realizacdo dos artefactos no seu ambiente (instanciacdes). Apos a
operacionalizacdo dos constructos, modelos e métodos, ha a demonstracao da

possibilidade e efectividade dos modelos e métodos que contém.

Ainda em relacao aos resultados, Purao [55] afirma que, além do artefacto, o DR também
pode gerar dois tipos de produtos. Ao primeiro, o autor chama de conhecimento como
principio operacional, que é aquele conhecimento gerado pelo artefacto que pode ser
aplicado noutros contextos. Ao segundo, o autor chama de teorias emergentes, que sao as
teorias criadas a partir do estudo do artefacto e que poderao dar sustentacao para a criacao

de novos processos de DR. A Fig. VIl ilustra o modelo apresentado por Purao [55].

t Abstraccio

Fig. VIII - Resultados do DR [55]
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3.2.4 Métodos de Avaliacdo do Design Research

E fundamental ter critérios de avaliacdo para qualquer tipo de pesquisa [51]. Estes critérios

ajudam a identificar se o resultado atingiu os seus objectivos e também com que rigor

cientifico o trabalho foi conduzido. Os critérios de avaliacdo dependem da metodologia de

pesquisa aplicada. Hevner [56] propéem sete requisitos para avaliacao de um DR, sao eles:

O artefacto - o primeiro critério de avaliacdo é a geracao do artefacto em si. O
processo deve culminar com a criacao do artefacto;

A relevancia do problema de pesquisa - a proposta do DR é adquirir conhecimento e
entendimento para implementar solucées para a resolucao de problemas praticos;
portanto, é fundamental que estes problemas sejam relevantes para a comunidade
onde estao inseridos;

0 desempenho do artefacto - a qualidade, a funcionalidade, a eficiéncia e a utilidade
do artefacto criado devem ser rigorosamente comprovadas, mediante a aplicacao de
critérios de avaliacdo. Os critérios, bem como a métrica utilizada, devem estar de
acordo com o ambiente ou a finalidade para o qual o artefacto foi criado;

As contribuicbes da pesquisa - o DR deve realizar pelo menos trés tipos de
contribuicdes. A primeira é o proprio artefacto; a segunda, sao fundamentacdes para
a construcdo de novos artefactos; e a Ultima é a contribuicdo para a geracao de
conhecimento;

Rigor - o DR requer a aplicacao de rigorosos métodos para a criacdo e a avaliacdo do
artefacto. O rigor estd relacionado com as teorias utilizadas na construcdo do
artefacto, bem como na definicdo dos critérios de avaliacao;

O processo de pesquisa - a procura por um artefacto eficiente requer a utilizacao dos
recursos disponiveis para a obtencao do fim desejado, respeitando-se o conjunto de
restricdes que envolvem o problema. Este item avalia como os recursos disponiveis
(teorias, outras pesquisas, recursos fisicos) foram utilizados para a obtencdo da
solucao;

Comunicacao da pesquisa - o DR deve contribuir para a construcao do conhecimento;
portanto, os seus artefactos devem ser comunicados a outros investigadores, para
que estes possam contribuir com o seu trabalho: os praticos, poderdo aplicar as
solucdes propostas, e também para os gestores que decidirdo se o artefacto é

apropriado ou nao para o seu contexto.

Os métodos de avaliacdo preconizados pela literatura de referéncia estdo na Tabela II.

Especificamente sobre a avaliacdo experimental, Romme [52] afirma que um método de

pesquisa que pode ser efectivamente empregado em DR ¢é a simulacao.
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Em particular, métodos de simulacdo envolvem modelos conceptuais, que permitem a
construcao e descricao de modelos, descrevendo o estado dos sistemas actuais e desejados,

que ajudam a visualizar o objectivo pretendido.

Tabela Il - Métodos de avaliacao de DR [51]

Método de Avaliacao Exemplos

Estudo de caso;
Observacional
Campo de estudo;

A analise estatica como o exame da estrutura do artefacto;

A andlise da arquitectura - o estudo do ajuste dentro da arquitectura
técnica;

Analitico A demonstracao das propriedades do artefacto ou do seu
comportamento;

Analise dinamica - estudo do artefacto no uso das suas qualidades
dinamicas;

Experimental Experimentos controlados e simulacao;

Teste estrutural: teste de alguma medida de desempenho na

Teste implementacao do artefacto;

Uso de informacao da base do conhecimento para construir um
argumento para a utilidade do artefacto;

Descritivo
Cenarios: construcdo de cenarios detalhados para demonstrar sua
utilidade.

3.2.5 Justificacao do Método

0O DR é um conjunto de técnicas analiticas e perspectivas para a realizacdo de pesquisa na
area de Sl [54]. Relembrando, o DR nasceu na area das Tl, através da descricao dos trabalhos
de pesquisa realizados para a construcdo de artefactos das ciéncias de computacdo. Porém,
nao tardou para que outras ciéncias, como engenharia e arquitectura, comecassem a utilizar
esta metodologia nas suas pesquisas. Como ja referido, Manson [51] define o DR como um
processo de utilizacdo o conhecimento para projectar e criar artefactos de aplicacao pratica.
Estes artefactos devem ser testados com rigorosos critérios de avaliacao para testar a sua
efectividade. Esse processo ciclico de analise do conhecimento existe para criar um artefacto
que sera testado e aplicado num contexto especifico, gerando novo conhecimento. Enquadra-

se no modelo proposto por Owen [57], apresentado na Fig. IX.
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Processo de construcio do conhecimento

Avaliacdo do

e BN |

Conhecimento Artefacto

Criacio do Artefacto J

Processo de utilizacio do conhecimento

Fig. IX - Processo de geracao e construcao de conhecimento [57]

O proposito € desenvolver conhecimento a ser usado para resolver problemas, direccionado
para uma situacao desejada na forma de accoes actuais e nao descrever uma decisao tomada
no passado, de forma descritiva. Ou seja, o produto final proposto é uma regra tecnologica
testada no seu campo de aplicacdo para um problema construido e com o auxilio de pessoas

envolvidas.

O DR é, portanto, um método de pesquisa que, apoiado em fontes de conhecimento
existentes, tedricas e empiricas, cria artefactos para a resolucdo de problemas especificos.

Estes artefactos sao aplicados e podem auxiliar na construcao de conhecimento novo.

O produto final de uma pesquisa em DR é sempre um artefacto. Normalmente um artefacto é
entendido como um ente fisico, como um software ou um automodvel, mas tratando-se de DR,
o artefacto também pode ser um construto, um método, um modelo ou uma instanciacao
[56]. Vaishnavi & Kuechler [54] ainda acrescentam um quinto tipo de artefacto, que é o

aprimoramento da teoria.

Logo, o produto final desta dissertacao também é um artefacto, pois € uma plataforma para
actualizacao dinamica do modelo empresarial as-is de forma distribuida e gerida por um SGBD

comercial.
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Processo de Actualizacdao do Modelo

Empresarial As-Is

Sumario: Neste capitulo apresenta-se o Enquadramento Conceptual, que constituiu a base

tedrica sobre a qual a ferramenta criada neste estudo foi desenvolvida.

0 modelo as-is representa a actualidade, pelo que a sua actualizacdo dinamica é importante.
Esta actualizacdo pode ajudar a melhorar a consciéncia organizacional, pois incrementa a
disseminacao e partilha de conhecimento entre os individuos através da representacdo de
diferentes aspectos organizacionais. Para alcancar este objectivo, o modelo empresarial deve

constituir uma representacao actualizada e fidedigna das organizacoes.

Castela [3] definiu um processo para a actualizacdo dinamica do modelo de processos de
negdcio, a que chamou de PROASIS?, cujos principios se descrevem nas seccdes seguintes do

presente capitulo.

4.1 PROASIS

No ambito dos seus trabalhos de Doutoramento Castela [3] da a definicao de um processo de
actualizacao dinamica do modelo de processos de negdcio as-is, que denominou PROASIS, cuja
ideia central é baseada na analise de desalinhamentos entre o modelo distribuido e a
realidade. Esta analise do desalinhamento utiliza anotacbes como mecanismo para recolher as

actualizacoes propostas pelos agentes organizacionais.

No PROASIS, a actualizacdo é efectuada pelos actores organizacionais que realizam as
actividades que constituem os processos de negocio organizacionais. Os actores
organizacionais criam anotacdes que permitem fazer propostas para corrigir o modelo
(manutencdo correctiva), captar mudancas na accao ou nos contextos de interaccao
(manutencao preventiva) e promover processos continuos de melhoria (manutencdo para a

perfeicao) [3].

8 PROASIS - Processo de actualizacdo dindmica do modelo AS-IS

35



O PROASIS utiliza as revisdes de anotacdes para estabelecer a negociacdo necessaria entre

todos os elementos da organizacao envolvidos no contexto de actualizacao [3].

Com a finalidade de definir um processo de actualizacdo do modelo utilizavel nos varios niveis
de detalhe dos modelos de processos de negocios, Castela [3] considerou os seguintes niveis

de detalhe do PROASIS: processo, actividade e accao (Fig. X), bem como o nivel de unidade
organizacional.
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Fig. X - Niveis de granularidade do modelo de processo de negocio [3]
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A Fig. XI mostra os elementos de modelacdo (identificados de A a D), que podem ser
anotados, bem como os papéis dos actores envolvidos no PROASIS dependendo dos contextos
de actualizacao.
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Fig. XI - Actores e contextos que participam no modelo de actualizacao dinamica [3]

Castela [3] descreve os niveis de actividade e de processo da seguinte forma:

e No nivel da actividade, os agentes organizacionais podem ter acesso a vistas
relacionadas as actividades que executam, bem como aos recursos tratados no
ambito das actividades (informacdes, materiais ou ferramentas). Se os actores
encontrarem qualquer desvio entre o modelo e o seu conhecimento da actividade
actual, podem fazer uma anotacdo de texto ou grafica. As notacdes depois de
propostas estao ainda sujeitas a: revisao e avaliacdo. As revisdes sao feitas por todos
os actores que partilham o elemento anotado no modelo as-is do processo de

negdcios. As avaliacdes sao feitas por actores responsaveis pelo processo que inclui a
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actividade anotada (dono do processo) e por actores que tém responsabilidade
funcional para os agentes que executam a actividade (unidade organizacional
responsavel).

No nivel do processo, o elemento anotado € o processo de negdcio, e o registo pode
ser feito pelo proprietario do processo. A revisdo e avaliacdo sdo efectuadas pelo
proprietario do processo e os responsaveis das unidades organicas cujos actores
executam as actividades no processo. Ao nivel da unidade organizacional, o
responsavel das unidades organizacionais pode anotar as unidades organizacionais. A
revisdo e avaliacdo das anotacdes sdo feitas pelos responsaveis das unidades
organizacionais e pelos donos dos processos cujos processos sao executados pelos
agentes da unidade organizacional a ser anotada.

A Tabela lll resume os papéis intervenientes no PROASIS dependendo dos elementos de

modelacao anotada.

Tabela Il - Papéis organizacionais intervenientes no processo de actualizacao

Elementos que podem ter Quem pode fazer Quem pode Quem pode fazer
anotacoes anotacoes? fazer revisdes?  aprovacoes?
Actividades, fluxos, El e S| Executantes Executantes DP e RUO
Processos Donos dos processos (DP) DP e RUO DP e RUO
Unidades Organizacionais Resp. Unid. Org. (RUO) DP e RUO DP e RUO
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Plataforma MAPA

Sumario: Neste capitulo sao apresentadas as diversas tecnologias envolvidas no
desenvolvimento da MAPA, nomeadamente: SGBD, mxGraph, ExtJS, PHP e Ajax.
Relativamente ao processo de desenvolvimento da plataforma, sao ainda apresentadas:

Modelacao Conceptual, Modelo Relacional, Arquitectura Tecnologica e Interface.

A plataforma de groupware desenvolvida no ambito desta tese para suportar o PROASIS, a que
se chamou MAPA (de Monitorizacao e Anotacao de Processos e Actividades) tem os seguintes

requisitos gerais:

a. Funcoes de edicao de anotacdes, revisdes e validacoes.

b. Deve ser possivel anotar qualquer objecto no modelo de processos, i.e., cada
actividade, role, recurso, relacao e cada atributo de cada objecto.

c. Direitos de acesso: devem ser suportados niveis diferentes de direitos de acesso. S6 o
autor de uma anotacao a deve poder apagar ou modificar.

d. Para cada anotacdo é fundamental saber-se que objecto é que descreve. E necessario
ter um mecanismo de relacionamento entre as anotacoes e os objectos.

e. Mesmo que cada vista so represente a visdo de parte da organizacdo, devera ser
possivel representar o todo através da agregacao das partes, garantindo assim a

integridade através da utilizacdao de uma base de dados relacional.

A plataforma desenvolvida visa capturar as alteracdes propostas pelos actores organizacionais
ao modelo através da implementacao dos wokflows, que envolvem a analise e anotacao dos
elementos de modelacdo, e a consequente revisdo e aprovacao das anotacdes. A vista
principal da plataforma, no nivel de detalhe da actividade, (Fig. XIlI) proporcionara aos
executantes das actividades a visualizacao dos diagramas PAV (Personal Activity View) que
juntam informacdo da actividade e do seu contexto (documentos utilizados e produzidos,

sistemas de informacao utilizados, actividades precedentes e consequentes, anotacodes, etc.):
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Fig. Xl - Vista pessoal das actividades (PAV)

Esta vista devera permitir o acesso a servicos indexados pelos elementos presentes no modelo
apresentado (por exemplo, permite o acesso aos manuais de utilizacao do software, o acesso
ao helpdesk, etc., de forma contextualizada, i.e., no contexto da accao ou actividade

seleccionada).

No nivel de detalhe do processo, a vista apresentada proporciona a apresentacdo dos

diagramas BPMN dos processos de negocio em que o actor organizacional participa.
5.1 Versdes da plataforma MAPA

No desenvolvimento desta plataforma foram criadas duas versées (MAPA V1 e MAPA V2). A V1
foi aplicada no primeiro caso de estudo da Centro Distrital de Seguranca Social de Castelo
Branco (CDSSCB). Esta versdo trabalha ao nivel de detalhe da actividade. Os diagramas sao
estaticos, tém de ser elaborados numa ferramenta distinta e depois relacionados a um

determinado processo (nesta versao ainda existe a figura do modelador).

A V2 surge naturalmente como uma evolucao da V1, tendo como alteracdo principal a
possibilidade de edicao directa dos diagramas na ferramenta. Esta funcionalidade permitiu

implementar quer a possibilidade de se fazerem anotacdes graficas, quer a possibilidade de
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tornar os actores organizacionais modeladores (nesta versao, qualquer actor organizacional,

desde que tenha desempenhe um papel que o permita, pode ser um modelador activo).

Esta versao foi desenvolvida para funcionar ao nivel de detalhe do processo, ja que este nivel

seria 0 usado no caso de estudo da Huf Portuguesa.

A Huf Portuguesa é uma empresa que pertence a uma multinacional alema. Esta empresa
comecou a sua producdo em Outubro de 1991, num pequeno edificio localizado a uma curta

distancia da actual localizacdo da empresa em Tondela.

Esta empresa dedica-se ao desenvolvimento e producdao de sistemas de fechaduras
electronicas e mecanicas para a industria automoével do mundo inteiro. Para além destas
capacidades, esta empresa foi a primeira a desenvolver componentes para os sistemas de

acesso e imobilizacdo do automovel a “Passive Entry” e a “Keyless Go”.

Os produtos produzidos na Huf Portuguesa sao fechaduras, puxadores e chaves para portas de

automoveis, sendo estes produtos desenvolvidos para as mais variadas marcas de automoveis.

No entanto, a V2, apesar de nao implementar totalmente o nivel de detalhe da actividade,
permite anotar as actividades e outros elementos de modelacao dos processos, quer
individualmente, quer agrupados. A parceria com a HUF Portuguesa foi bastante positiva, pois
permitiu desenvolver novas funcionalidades na plataforma em colaboracao (i.e anotacao

grafica, events types, notificacdo por e-mail, etc..) e corrigir outras.

As tecnologias utilizadas e a modelacao conceptual da plataforma MAPA apresentadas a seguir

neste capitulo, referem-se a versdao MAPA V2, que é a versao mais actual.

5.2 Tecnologias Utilizadas
5.2.1 SGBD (Modelacéao Relacional)

Para o desenvolvimento da plataforma MAPA recorreu-se a utilizacdo de um SGBD (Sistema de
Gestao de Base de Dados), para fazer a gestao dos dados e da informacao relativos ao modelo
de processos de negocio e ao PROASIS. O modelo de dados resultante (ver diagrama relacional
na Fig. XXIV mais a frente) foi desenvolvido com base no paradigma do modelo relacional, que

se mostrou adequado para suportar o modelo de dados da ferramenta MAPA.

No ano 1970, E. F. Codd, publicou um artigo com os fundamentos teoricos do modelo
relacional [58]. Mas s6 em 1979/80 é que surgiu, disponibilizado pela Relational Software Inc.
(actualmente designada Oracle Corp.), o primeiro produto com caracteristicas relacionais - o
SGBD Oracle. Este modelo foi o resultado de um desenvolvimento tedrico, tendo como base a

teoria dos conjuntos. Apesar do modelo relacional ser actualmente considerado como o
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"melhor” modelo, de entre os modelos convencionais (1* e 2% geracdes), a sua aceitacao nao
foi imediata. Os seus defensores argumentavam que o modelo relacional era mais simples e
flexivel, enquanto os seus detractores contrapunham que o desempenho dos sistemas

relacionais nunca iria permitir a sua utilizacao comercial.

Apods terem sido resolvidos alguns problemas iniciais, nomeadamente de desempenho, este
modelo implantou-se no mercado de uma forma e a um ritmo nunca vistos, contribuindo

decisivamente para a utilizacao da tecnologia de bases de dados nas organizacoes.

Actualmente existem varios fornecedores de tecnologia relacional no mercado. Entre os
SGBD’s relacionais mais representativos incluem-se o DB/2 da IBM Corp., o Informix-OnLine
Dynamic Server da Informix Software Inc., o Microsoft SQL Server da Microsoft Corp., o Oracle

Server da Oracle Corp., o Sybase SQL Server da Sybase Inc e o MySQL.
5.2.1.1 Modelo Relacional

0 modelo de construcdo de bases de dados que actualmente é mais aceite € o Modelo
Relacional, que representa dados num conjunto de tabelas, também designadas por relacées.
Na elaboracao de uma base de dados relacional utilizam-se as ferramentas conceptuais e os

niveis de abstraccdo do Modelo Entidade Relacionamento (E-R) [59, 60].

O modelo E-R foi desenvolvido para facilitar a elaboracao de uma base de dados permitindo a
especificacdo de um esquema logico que represente a realidade. Quem cria uma base de
dados precisa conhecer a realidade e construir o seu modelo, o mais proximo possivel desta
realidade. Sabe-se que os modelos sao apenas aproximacoes da realidade, entretanto a

realidade acontece e as bases de dados precisam guardar as informacoes sobre esta [60].

Conclui-se que quem cria bases de dados, deve encontrar uma forma racional entre a
realidade (que é complexa) e a simplificacdo num modelo E-R de tal forma que a base de

dados resultante apoie o gestor/utilizador nas suas necessidades de informacao.
5.2.1.2 MySQL

O MySQL é um SGBD, que utiliza a linguagem SQL’ como interface. E actualmente um dos
SGBD’s mais populares e preferidos do mundo. O sucesso do MySQL deve-se em grande parte a
facil integracdo com o PHP, que é incluido, esmagadoramente quase em todos os pacotes de
alojamento de sitios da Internet oferecidos, actualmente. O MySQL suporta Unicode, Full

Text Indexes, replicacao, Hot Backup, GIS, OLAP e muitos outros recursos.

? Structured Query Language - Linguagem de Consulta Estruturada
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Este SGBD é executado, principalmente, em sistemas UNIX, embora outros sistemas

operativos também fornecam suporte, como € o caso do Windows, por exemplo.

Pode-se dizer que o MySQL é uma solucdo robusta para quase todo tipo de aplicacdes. A
combinacao da estabilidade do MySQL com seu baixo custo de propriedade, potenciou a sua
penetracao no mercado. Para além das vantagens ja apresentadas, pode-se ainda referir o
seu estado de maturidade, o facto de correr em muitas plataformas e a sua reconhecida

fiabilidade e rapidez em aplicacoes Web.
5.2.2 Rich Internet Applications

Nos anos 1990, a escalabilidade da Internet e sua maior abrangéncia, provocou alteracdes na
forma de desenvolver aplicacoes. Ao criarem-se aplicacdes para a Internet, existiu perda
quanto a capacidade das interfaces, tornando a experiéncia dos utilizadores com estas
aplicacées bastante diferente daquela que estes tinham com aplicacdes desenvolvidas para

desktop.

A interactividade obtida com as aplicacoes para desktop, na forma de Graphical User
Interfaces (GUl), com botodes, caixas de dialogo, barras de deslocamento, menus de contexto,
drag & drop, e outras ferramentas, ndao estavam presentes nas aplicacées para Internet. A
Internet foi originalmente projectada para o transporte de documentos e informacao [61],
tornando mais dificil a elaboracdo de interfaces interactivas e funcionais como as desktop.
Sendo ainda necessario considerar as seguintes caracteristicas das aplicacbes Web

convencionais:

e sao escritas em HTML (HyperText Markup Language), linguagem estatica baseada em
tags e limitada, onde nao existem os efeitos como os descritos para o GUI;

e a cada interaccao do utilizador no browser, ocorre uma requisicao para o servidor
Web, o qual retorna um documento, causando alguma sobrecarga nas comunicacoes

e a consequente demora na apresentacao dos dados.

Com o aumento da complexidade das aplicacoes existe a necessidade de suportar interfaces
mais sofisticadas [62]. A denominacdo Rich Internet Applications (RIA) é oriunda da
capacidade de se transportar para a Web a interactividade que se pode obter com aplicacdes

desktop.

RIA, foi introduzido por Jeremy Allaire [63], para mostrar a uniao das aplicacdes desktop e
das aplicacbes Web, considerando os pontos positivos e negativos de cada uma das
arquitecturas [64]. Sendo o objectivo destas novas solucoes Web incrementar e melhorar as

opcoes e a capacidade das aplicacoes Web convencionais [65].
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Ha portanto uma distincdo entre aplicacdes Web convencionais, aplicacdes RIA e aplicacoes
desktop. Bozzon [66] compara (Tabela IV) as caracteristicas de aplicaces desktop (inclusive
considerando-se cliente/servidor), aplicacdes Web convencionais (HTML+HTTP) e aplicacoes

RIA, oferecendo estas interfaces melhoradas e reduzindo a sobrecarga nas comunicacoes.

Tabela IV - Comparacao entre aplicacoes desktop, aplicacoes Web tradicionais e aplicacoes RIA [66].

Caracteristicas Desktop Web RIA
Cliente universal (browser) nao sim sim
Instalacao do cliente complexa simples simples
Interaccao Rica rica limitada rica
Logica do negodcio do lado do servidor (server-side) sim sim sim
Logica do negocio do lado do cliente (client-side) sim limitada sim
Necessidade de carregamento de toda a pagina nao sim nao
Comunicacao do servidor para o cliente sim nao sim
Funcionamento mesmo quando desligado sim nao sim

Sendo RIA um conceito e ndao uma tecnologia em si, existem inUmeras op¢des para o
desenvolvimento destas aplicacoes. Entre estas opcdes estdao o Ajax (Asynchronous JavaScript
and XML), Macromedia Flash e Java. O desenvolvimento da plataforma MAPA aborda

especificamente o desenvolvimento de aplicacoes RIA com Ajax.
5.2.3 Ajax

O termo AJAX é utilizado para especificar um conjunto de tecnologias que ajudam as
aplicacbes Web a ficarem mais dinamicas, evitando o carregamento de toda pagina, so

actualizando o que for realmente necessario.
O AJAX pode ser descrito conforme por:

“AJAX é um acrénimo consagrado muito recentemente por Jesse James Garret, da Adaptive
Path, e significa Asynchronous JavaScript and XML (JavaScript e XML assincrono), porém o
que temos é muito mais que a juncGo de JavaScript com XML, é todo um conceito de
navegacdo e actualizacdo de pdginas Web. Algumas partes descritas na definicdo de AJAX ndo
s@o novas, as quais muitas vezes foram denominadas de DHTML (HTML Dindmico) e Script
Remoto” [67]

O AJAX surge para tentar solucionar um problema que existe desde que surgiu a Internet, que

€ a interaccao ser feita de forma sincrona, ou seja, exige-se que, para cada solicitacdo, numa
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pagina Web, que se actualize a pagina inteira no browser. Nao importava se a actualizacao é
s6 de uma pequena parte da pagina, toda a pagina era enviada para o servidor, sendo aqui

toda redesenhada seguidamente era retornada para o browser.

Antes de surgir o AJAX, alguns subterfigios foram utilizados para amenizar este problema.

A utilizacao de pré-carregamento dos dados, frames e iframes nunca resolveram o problema
da maneira mais eficiente. Nalguns casos, apenas davam a falsa impressao de que a pagina
nao era toda actualizada, quando, na verdade, os dados ja estavam carregados e apenas eram
escondidos até serem necessarios. Noutros casos (frames ou iframes), eram carregadas partes

da pagina e, geralmente, navegavam mais informacodes do que era realmente necessario.

Com o AJAX pode-se transportar apenas os dados que realmente foram actualizados na pagina
Web e assim ganhar em desempenho e interactividade com o utilizador. O seu uso é
recomendado, principalmente, para paginas que utilizem validacoes e preenchimento de

formularios.

O termo Web 2.0, surge juntamente com o AJAX. Tim O’Reilly, no artigo intitulado “What is
Web 2.0” [68], escreveu uma definicao sobre a Web 2.0. Ele destaca a revolucao causada na
forma de apresentacao das informacoes e interaccao com o utilizador. O AJAX aparece como
parte essencial nessa revolucao de conceitos. Mas, coube a Jesse James Garrett da Adaptive
Path usar pela primeira vez o termo AJAX, em Fevereiro de 2005, no seu artigo intitulado
“AJAX: A New Approach to Web Applications” [69].

Praticamente todos os browsers, nas suas ultimas versdes, sdo compativeis com as técnicas

utilizadas no AJAX, viabilizando o seu uso em qualquer aplicacdo ou pagina Web.

Na, Fig. XIIl pode visualizar-se a estrutura tradicional da Web, com o fluxo das informacoes,
observa-se que de cada vez que é solicitada qualquer informacdo da pagina, toda a pagina é

transferida entre servidor e browser.
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Fig. Xl - Estrutura de uma aplicacao Web tradicional [70]

Na Fig. XIV, observa-se fluxo de informacodes utilizando AJAX. Neste caso, o browser interage
com o servidor, mas apenas passa as informacoes solicitadas e apenas nos momentos em que

realmente sdo necessarias, evitando, assim, o trafego de toda pagina a cada requisicao.
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Fig. XIV - Estrutura de uma aplicacao a usar AJAX [70]

Na Fig. XV percebe-se bem a diferenca entre os dois modelos e os modulos envolvidos. A
esquerda, no modelo tradicional, tem-se a interface do utilizador a interagir directamente
com o servidor Web para enviar a pagina inteira e depois receber uma nova pagina inteira
para ser mostrada ao utilizador que fica a aguardar o retorno sem conseguir fazer qualquer

outra operacédo na pagina.

A direita, no modelo AJAX, a interface do utilizador interage com um mecanismo AJAX que
faz a intermediacao das solicitacdes entre o cliente e servidor, s6 passando as informagdes
necessarias de ambos os lados, permitindo que o utilizador, quando solicite algo da pagina

Web, possa continuar a trabalhar na pagina enquanto o resultado ainda ndo é mostrado.
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Fig. XV - Comparativo entre Web Tradicional e AJAX [69]

5.2.3.1 Principais Vantagens do AJAX

As principais vantagens do AJAX sao as que a seguir se enumeram:

e Menor uso de largura de banda: Menos informacdes navegam na rede, diminuindo
sensivelmente o uso de largura de banda e tornando a navegacdo muito mais rapida.

e Respostas mais rapidas: Os utilizadores nao precisam esperar que toda a pagina seja
processada a cada vez que fazem uma solicitacdo. O utilizador pode interagir com
uma parte da pagina, enquanto aguarda o retorno e/ou pode continuar a interagir
com as demais seccoes da pagina, tornando a navegacao mais rapida e eficiente.

e Mais interactividade: Nao € necessario utilizar muitos recursos de programacao ou
softwares proprietarios, pois é possivel disponibilizar aplicacoes com alta capacidade
de interactividade e usabilidade. As interfaces tornam-se mais amigaveis para o

utilizador final.
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5.2.3.2 Tecnologias envolvidas no AJAX

0 AJAX ndo é uma tecnologia, € apenas um termo utilizado para um conjunto de varias
tecnologias. O AJAX incorpora e utiliza as seguintes tecnologias: (1) padroes de apresentacao
utilizando XHTML e CSS; (2) apresentacbes dinamicas e interactivas utilizando DOM; (3)
manipulacao de elementos de uma pagina utilizando XML e XSLT; (4) recuperacdo assincrona

de dados usando XMLHttpRequest e o JavaScript, que junta tudo isto [69].
5.2.4 mxGraph

O mxGraph é um conjunto de bibliotecas, que fornecem recursos a aplicacoes, permitindo

desta forma mostrar diagramas ou graficos interactivos. O mxGraph:

e Fornece todas as funcionalidades que sdo necessarias para desenhar, interagir e
associar um contexto, com um determinado diagrama.

e Vem com uma série de exemplos que ajudam a explicar como uma aplicacao simples
funciona em conjunto com cada tecnologia, e mostra as caracteristicas individuais de
cada biblioteca.

e Possui licencas comerciais para a biblioteca de JavaScript, uma versao beta para

Java, uma versao alfa para ActionScript e .Net.

Nao se deve confundir os elementos de visualizacdo (o que o cliente vé) com os elementos do
modelo do “nlcleo”. Os modelos do “nlcleo” sdo escritos em Java, .Net e Php. Os
programadores deverao ler sempre os pré-requisitos correspondentes a tecnologia que estao a

utilizar.
5.2.4.1 O mxGraph e as tecnologias de programacao que se devem usar

O .Net, e as versoes de visualizacdo de Java sao adequadas para a producao de aplicacoes
para desktop, com alta performance. O .Net é destinado a aplicacées para correrem em
ambiente Windows, e o Java para aplicacoes que precisem de correr em mdultiplas
plataformas. A escolha da tecnologia a usar deve-se aos conhecimentos que os programadores

tém da Framework em questao.

As duas tecnologias centrais, JavaScript e ActionScript, tém vantagens e desvantagens
especificas, uma em relacdo a outra. Deve-se seleccionar uma destas tecnologias quando se

quer proporcionar o desenho interactivo de diagramas em browsers Web.
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5.2.4.2 Javascript

A versao de JavaScript do mxGraph é constituida principalmente por um ficheiro JavaScript
que contém todas as funcionalidades do mxGraph, que sado carregadas numa pagina HTML
numa seccao de JavaScript e que sao depois executadas pelo browser. Esta € uma
arquitectura extremamente simples que requer apenas um servidor Web capaz de suportar

paginas HTML e que possibilite a inclusao de JavaScript no browser Web.
As principais vantagens desta tecnologia sao:

e Nao sao necessarios plugins de terceiros;

e As tecnologias incluidas possuem codigo fonte aberto;

e Usa tecnologias padrao, ou seja, a aplicacdo pode ser implementada até ao maximo
de utilizadores do browser, sem ser necessario configuracao adicional ou instalacoes

no computador do cliente.
A grande desvantagem desta tecnologia é a seguinte:

e A velocidade de “renderizacdo”: por vezes o nimero de células que sdo visiveis no
ecra do utilizador chega as dezenas ou centenas, e ao redesenhar todas estas células

por vezes atingem-se niveis muito para além dos aceitaveis.
5.2.4.3 Flex / Flash

A versao do ActionScript do mxGraph é projectada para ser integrada numa aplicacdo Flex.
Flex é uma Framework de aplicacées Web que sao escritas pela Adobe e que usam o plugin
Flash.

A principal vantagem da utilizagcdo desta tecnologia é:

e O desempenho grafico € muito bom. Ndo existem por exemplo os problemas de
velocidade de processamento como acontece com a biblioteca de Javascript, quando

da execucéo de graficos demasiado grandes.
As desvantagens principais do ActionScript sao:

e E uma tecnologia proprietaria, ou seja, os padroes e as ferramentas nao sdo todas
abertas (embora o Flex SDK seja open source) e, isso cria algumas dependéncias.
e E exigido um plugin para o browser, por exemplo uma aplicacdo escrita em

ActionScript 3, ira necessitar de pelo menos a versao 9 do Flash.
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5.2.4.4 mxGraph - Biblioteca Javascript

A biblioteca JavaScript do mxGraph, permite produzir aplicacoes Web que contenham a
funcionalidade de desenhar diagramas interactivos em todos os browsers, sem ser necessario

a utilizacao de plugins de terceiros.

Esta biblioteca descreve, exibe, e interage com o diagrama através do browser, e permite
fornecer as caracteristicas de extensibilidade que permitem adicionar recursos
personalizados. O mxGraph é projectado para se utilizar numa arquitectura cliente-servidor,
onde a biblioteca de Javascript comunica com o servidor e troca informacoes sobre o estado

do grafico. Na Fig. XVI é apresentada a arquitectura da Framework mxGraph.

Backend
Java Met Php
A
Cqi
Web server Y
Htmil Xmil Js Css
F Y
Hitp
Web client Y
P ol I
Editor Graph InputfOuiput
Configuration Validation Customization
L S

Fig. XVI - Arquitectura do mxGraph [71]

5.2.4.5 As aplicacées do mxGraph

Alguns exemplos de aplicacdes para a esta biblioteca incluem: diagramas de processo; fluxos
de trabalho (workflows); BPM; fluxogramas; base de dados; redes; CAD; diagramas UML;

circuitos electrénicos; organogramas; etc..(...) [71].
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5.2.4.6 Implementac¢do do mxGraph

O mxGraph possui do lado do cliente a biblioteca JavaScript e do lado do servidor a biblioteca

de uma das trés linguagens suportadas, o .NET, Java ou Php.

A informacao chega ao browser usando um servidor Web. Tudo o que o browser precisa de

fazer é ter a capacidade para executar Javascript.
5.2.4.7 Modo de funcionamento do mxGraph

0 mxGraph usa JavaScript para a funcionalidade do cliente, ou seja, no browser. O cddigo do
JavaScript, por seu lado, usa a linguagem vectorial subjacente ao browser activo de forma a
mostrar o diagrama apresentado, SVG para os browsers mais comuns € VML no caso do
Microsoft Internet Explorer. O mxGraph também inclui um modo que oferece melhor
desempenho, usando apenas a linguagem HTML, isto limita o nimero de funcoes disponiveis,
mas é adequado para diagramas mais simples. O programador, ndo esta exposto as funcoes
especificas do browser. Como foi mencionado, a linguagem para desenho vectorial de graficos
varia de acordo com o browser, por isso, o mxGraph resume as suas funcées numa classe
comum. Similarmente para a manipulacao de eventos e DOM’s. Os browsers diferem de
acordo com a implementacao destas duas grandes funcionalidades, o mxGraph expde uma API

constante sobre os outros browsers e adapta-se as inconsisténcias de forma oculta.
5.2.4.8 Licencas

Na elaboracao da ferramenta MAPA foi utilizada uma licenca nao comercial, fornecida pela
mxGraph. Quem pretender utilizar esta framework podera ter acesso a licencas de duas

formas:

e Sob uma licenca comercial, em que os precos aplicados a estas licencas podem ser
consultados no sitio da mxGraph;
e Sob uma licenca nao-comercial, nao-licenciamento de lucro, desde que dada alguma

prova desses estados.
5.2.5 ExtJS

0 ExtJS é uma framework Javascript, que foi criada originalmente como uma extensao do YU/

(Yahoo! User Interface). Quando foi criada, chamava-se YUI-EXT, sendo uma extensao do YUI.

O ExtJS é um software de codigo livre, e foi criado por Jack Slocum, sendo disponibilizado

sob a licenca LGPL.
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Com o desenvolvimento do YUI-EXT, foram sendo incorporados diversos adaptadores, que

permitem a ligacao entre o YUI-EXT e as outras Frameworks de Javascript, como: o prototype

e jQuery.

0 reconhecimento desta framework entre os programadores foi rapido, pois € uma extensao
com muitas funcionalidades e componentes de interface que acrescentam valor as mais
conhecidas frameworks de javascript (YUI, prototype e jQuery). Com o ganhar de
colaboradores, o desenvolvimento do ExtJs teve uma evolucdo rapida. Assim sendo,
sucederam-se varias versoes 0.x do YUI-EXT, antes de ser lancada a versao 1.0 final, onde
viria a ser alterado o nome para EXTJS, demonstrando entao que nao se tratava apenas de

extensao para o YUI.

A versao lancada a seguir foi a ExtJS 1.1, sendo que, a partir desta versao houve um salto

tornando-a uma verdadeira Framework de Javascript ou AJAX Framework.

A partir da versao 1.1.1 o ExtJS passou a ser oficialmente suportado pelos browsers Microsoft
Internet Explorer 6+, Mozilla Firefox 1.5+, Apple Safari 2+ e Opera 9+ e bem como também o
Konqueror, Galeon, Ice Weasel, Mozilla, Netscape e provavelmente outros, embora estes nao

estivessem definidos “oficialmente” como browsers compativeis.

Apos a versao 1.1, comecou a ser desenvolvido a versdo ExtJS 2.0, trazendo varias funcoes e
componentes basicos completamente remodelados para trabalhar com mais eficiéncia e que

permitisse reduzir o codigo utilizado até a data. Actualmente a versao do ExtJS é a 3.2.1.

5.2.5.1 Caracteristicas

O ExtJS, por ser uma biblioteca Javascript cross-browser, prové o desenvolvimento de
ferramentas para criar interfaces para paginas e sistemas Web-Based com alta performance, e

com uma aparéncia elegante.

O ExtJS suporta as frameworks Yahoo! User Interface, Prototype e jQuery, através de
adaptadores. Além disso, o ExtJS trabalha integrado com o Adobe AIR e com Google Web
Toolkit (GWT).

A sua utilizacao é bastante simples, uma vez que os arquivos necessarios a sua utilizacao sao
incluidos na pagina HTML (ou PHP, etc.) através das tags <SCRIPT>, tal como a inclusdo de

qualquer arquivo *.js.

A documentacao também existe em grande quantidade, embora nao exista tanta informacao
como outras linguagens (i.e. o PHP), mas existe uma grande e activa comunidade de
utilizadores, que principalmente através do féorum do sitio do ExtJS, esclarecem davidas

acerca desta framework.
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A prépria documentacao da framework ExtJS (Inglés) é facil de entender e bastante dinamica

e intuitiva, pois apresenta diversos exemplos das suas funcionalidades.
5.2.5.2 Principais funcionalidades do ExtJS

Como referido anteriormente, o ExtJS trabalha muito bem em conjunto com o Adobe AIR e

com o GWT. As principais funcionalidades desta biblioteca sao:

e Dados: consegue-se de forma agil, facil e eficiente a troca de dados com scripts PHP,
ASP, Java, XML, etc., através do JSON;

e Drag & Drop: uma das melhores funcionalidades do ExtJS é o Drag & Drop. Através
deste componente, o programador pode facilmente criar instrucées que permitam
arrastar e largar elementos em paginas Web;

e Formularios: um dos pontos fortes do ExtJS é a facilidade e a aparéncia dos
formularios que permite criar. Podem ser formularios simples, ou mesmo formularios
aninhados, em abas e conjugados com outros elementos. Pode-se também arrastar
itens de uma tabela de dados e esses mesmos dados surgem nos campos do
formulario, por exemplo;

e Grid: tal como no jQuery, no ExtJS é possivel criar diversos tipos de grelhas (tabelas
de dados), onde se pode editar directamente os dados, ordenar, mover colunas, e
diversas funcionalidades, tudo de forma eficiente;

e Layout: é possivel criar layouts, muito praticos e intuitivos através do ExtJS. A
criacdo de painéis, janelas, abas, etc., pode acontecer de forma dinamica, sendo
também facil implementar novos temas, pois todos os efeitos visuais sdo controlados
através de CSS;

e Menus: estes menus podem ser de diversos tipos, e podem ser integrados em diversos
elementos;

e Tree: outro ponto forte do ExtJS, é a criacao de arvores (semelhantes a arvore de
pastas do explorador do Windows, por exemplo). Além de servirem de menus
hierarquicos, podem servir para classificar dados, para mostrar arquivos e pastas e
muitas outras funcionalidades;

e Outros componentes: além dos componentes ja referidos, o ExtJS conta com
componentes que possibilitam o redimensionamento de elementos, paginacdao de
dados, abas, barras de progresso, QuickTips, barras de estados, splitbars, tooltips e

toolbars, janelas, entre outros.

0 ExtJS facilita o desenvolvimento Web, quer devido as poderosas ferramentas que permitem
a criacao de interfaces com grande elegancia, funcionalidade e eficiéncia, quer porque
consegue retirar ao programador a preocupacdo com a aparéncia visual da aplicacdo, que por

vezes nao é tao importante como o tratamento de dados.
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5.2.6 PHP

O PHP (Hypertext Preprocessor) é uma linguagem de programacdo de computadores
interpretada, livre e muito utilizada para gerar conteldo dinamico na Web. Apesar de ser
uma linguagem de facil aprendizagem e de uso para pequenos scripts dinamicos e simples, o

PHP é uma poderosa linguagem orientada a objectos.

Trata-se de uma linguagem extremamente modularizada, o que a torna ideal para instalacao
e uso em servidores Web. Diversos modulos sao criados no repositério de extensoes PECL (PHP
Extension Community Library) e alguns destes mddulos sao introduzidos como padrao em
novas versdes da linguagem. E muito parecida, em tipos de dados, sintaxe e mesmo funcdes,
com a linguagem C e com a C++. Pode ser, dependendo da configuracdo do servidor,
embutida no codigo HTML.

Existem versdes do PHP disponiveis para os seguintes sistemas operativos: Windows, Linux,
FreeBSD, Mac OS, OS/2, AS/400, Novell Netware, RISC OS, IRIX e Solaris.

O PHP tem suporte aos protocolos: IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, LDAP, XML-RPC, SOAP. E

possivel abrir sockets e interagir com outros protocolos.
5.3 Modela¢cao Conceptual da Plataforma MAPA

0O Modelo Conceptual de software é um modelo detalhado que mostra a estrutura geral dos
dados organizacionais. E independente do sistema de gestao de bases de dados e de outras

consideracdes do ponto de vista da implementacao do sistema [72].

A modelacao apresentada para o desenvolvimento desta plataforma, baseou-se nos
lightweight methods, nomeadamente na metodologia preconizada pela empresa (lconix), que

possui um método agil de desenvolvimento em UML.

As fases de modelacdo conceptual descritas na Fig. XVIlI, sdo apresentadas nas seccoes

seguintes.
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Fig. XVII - Modelacao Conceptual da Mapa (adaptado de [32])
5.3.1 Casos de Uso

Um caso de uso € “uma sequéncia de accdes que um ou mais actores realizam num sistema de

modo a obterem um resultado particular” [73].

Os diagramas de caso de uso permitem representar/capturar as interaccdes entre os
utilizadores e os sistemas e também as funcionalidades implementadas no sistema a modelar.
E importante notar que os diagramas de casos de uso ndao descrevem o modo como se deve
construir o software, mas sim, o modo como se deve comportar. Sera seguidamente
apresentado o diagrama de caso de uso, Fig. XVIll, do sistema assim como a descricao

especifica dos casos de uso mais relevantes apresentados no diagrama.
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Pré-Requisito:
Os actores t€m te estar autenticados no sistema.
System
Anotacdo
Utilizador
Revisdao
Aprovar
|
“—\._\__\_h
Lider \
A Actualizar
Gestao de
Utilizadores
. /
Administrador ‘_—____“—__“&_‘ Gestdo de
Processos

Fig. XVIII - Casos de Uso da Plataforma Mapa

Os actores que irao interagir com a plataforma Mapa, assim como as responsabilidades de

cada um encontram-se descritos em seguida:

Administrador: Este actor representa o administrador da plataforma Mapa. Tem como
funcoes a gestdo de utilizadores. Este actor podera também criar processos, anotacoes,

revisdes, aprovacoes e actualizar diagramas.

Lider: E um actor que é lider de um determinado processo, como lider podera também criar

anotacoes, revisoes, aprovacoes e actualizar diagramas.

Utilizador: Representa um actor que esta associado a determinados processos, podendo

apenas criar anotacoes e revisges.
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Tabela V - Caso de Uso: Fazer Autenticacao

Fazer Autenticacao

Este caso de uso refere o modo como um actor efectua a sua autenticacao.

e  Utilizador, Lider e Administrador

e Os actores tém de estar criados no sistema.

e O actor abre um Web Browser, digita endereco da Ferramenta Mapa
o Digita login e palavra-chave
e Se autenticacdo validada, acede a plataforma Mapa, senao recebe mensagem indicativa de erro

Tabela VI - Caso de Uso: Anotacao

2 Anotacao

Este caso de uso refere o modo como um actor cria uma nova anotacao.

e  Utilizador, Lider e Administrador

e Os actores tém de estar autenticados no sistema.

Selecciona o processo

Clica o botao de inserir nova anotacao.

Preenche e submete formulario.

O sistema envia a todos os envolvidos no processo uma notificacao por e-mail.

Cenario Alternativo - Anotacao a elemento ou elementos do diagrama:

e Selecciona o processo

Selecciona o elemento ou elementos do diagrama

Clica o botao de inserir nova anotacao.

Preenche e submete formulario.

O sistema envia a todos os envolvidos no processo uma notificacdao por e-mail.

Cenario Alternativo - Anotacao Grafica:
e Selecciona o processo

e Altera o diagrama

e (Clica o botao de inserir nova anotacao.

e  Preenche e submete formulario.

e O sistema envia a todos os envolvidos no processo uma notificacao por e-mail.
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Tabela VIl - Caso de Uso: Gestao de Processos

Gestao de Processos

Este caso de uso refere o modo como um actor faz a gestao de processos.

e  Administrador

e Os actores tém de estar autenticados no sistema.

e Abre janela de gestao de processos.
e Cria, actualiza ou elimina processos.

Tabela VIII - Caso de Uso: Revisao

3 Revisao

Este caso de uso refere o0 modo como um actor cria uma revisao de uma anotacao.

e Utilizador, Lider e Administrador

e Os actores tém de estar autenticados no sistema.
e Aanotacao ja devera existir.

Selecciona o processo.

Selecciona a anotacao com duplo clique do rato.

Selecciona revisao.

Preenche e submete formulario.

O sistema envia a todos os envolvidos no processo uma notificacao por e-mail.

5
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Tabela IX - Caso de Uso: Aprovar

4 Aprovar

Este caso de uso refere o modo como um actor cria uma aprovacao de uma anotacao.

e Lider e Administrador

e Os actores tém de estar autenticados no sistema.
e Aanotacdo ja devera existir.

Selecciona o processo.

Selecciona a anotacao com duplo clique do rato.

Selecciona aprovacao.

Preenche e submete formulario.

O sistema envia a todos os envolvidos no processo uma notificacao por e-mail.

Tabela X - Caso de Uso: Actualizar

5 Actualizar

Este caso de uso refere o modo como um actor actualiza um diagrama de um processo.

e Lider e Administrador

e Os actores tém de estar autenticados no sistema.
e O processo ja deve existir.

e Selecciona o processo.

e Actualiza diagrama.

e Grava diagrama.

e O sistema envia a todos os envolvidos no processo uma notificacao por e-mail.
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Tabela XI - Caso de Uso: Gestao de Utilizadores

Numero Nome do Caso de Uso
6 Gestao de Utilizadores
Descricao

Este caso de uso refere o modo como um actor faz a gestao de utilizadores.

Actores

e  Administrador

Pré Condicées

e Os actores tém de estar autenticados no sistema.

Sequéncia Normal de Acgées

e Abre janela de gestao de utilizadores
e Cria, actualiza ou elimina utilizadores e grupos. Atribui também permissoes aos grupos.
e No caso de ser um utilizador novo, o sistema envia a por e-mail, login e password.

5.3.2 Cenarios de Utilizacao

Os cenarios de utilizacdo sao representados por diagramas de interaccao. Estes diagramas sdo
utilizados para especificar a realizacao de um caso de uso bem como a realizacao de uma
operacao que envolve diferentes objectos. Pode-se representar diagramas de interaccao das

seguintes formas:

e Diagramas de sequéncia: que é diagrama de interaccdo com énfase na ordenacao
temporal das mensagens trocadas entre os objectos.
e Diagramas de colaboracdo: que é um diagrama de interaccdo com énfase na

organizacao estrutural dos objectos que trocam mensagens entre si.

Sendo os diagramas de sequéncia particularmente (teis para detalhar um cenario de um caso
de uso, e sdao mais adequados para especificar situagdes complexas, bem como mdltiplos e
concorrentes fluxos de controlo. Enquanto os diagramas de colaboracao ao colocarem a
énfase nas relacdes estruturais entre as instancias de uma interaccao, sao mais adequados ao
desenho de sistemas nao concorrentes (interaccées sequenciais ou procedimentais) e em

particular ilustrar relacdes entre objectos em padrdes de desenho [74].

Apenas serdao apresentados os diagramas de sequéncia dos cenarios de utilizacdo mais
relevantes do sistema, tais como: criar processo (Fig. XIX), criar anotacao (Fig. XX), criar

revisao (Fig. XXI) e criar aprovacao (Fig. XXII).
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Fig. XIX - Cenario de Utilizacao: Cria Processo

Depois de um utilizador estar validado no sistema, como apresentado na Fig. XIX pode
efectuar um clique no botao que lhe permite visualizar a grelha que processos. Ao ser
efectuada esta accédo a interface faz o pedido para obter a lista de processos, € criada assim
a instancia da classe processo. Esta instancia solicita ao SGBD a lista de processos, criando a
lista de processos que é devolvida a interface, sendo entdo apresentada ao utilizador. Nesta
grelha o utilizador pode efectuar a gestao dos processos (criar, alterar e eliminar). Ao
efectuar clique no botao adicionar um novo processo é criado um formulario que é
apresentado ao utilizador, onde este pode inserir os dados do novo processo (ou pode
cancelar), caso depois efectue o submeter a interface efectua um pedido a instancia da
classe processo para criar um novo processo, esta instancia envia uma mensagem de insercao

ao SGBD e é actualizada a grelha de processos. O utilizador pode entéo encerrar a grelha.
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Fig. XX - Cenario de Utilizagcao: Cria Anotacao

Nesta sequencia apresentada na Fig. XX, um utilizador (validado no sistema) selecciona o
processo que pretende anotar. Seguidamente efectua um clique no botao do tipo de anotacao
que pretende (anotacdo ou anotacao grafica) sendo apresentado um formulario ao utilizador.
Depois de preenchido este formulario, caso seja submetido pelo utilizador é criada uma
instancia da classe anotacdo. Esta instancia envia uma mensagem de insercdo dos dados da

anotacao ao SGBD. O formulario é entado encerrado.
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: Utilizador Interface : Anotacao SGBD

1: onDoubleClickAnnotation() E
2: getAnnotation()

|
Ll
3 : getAnnotation() 5

5 : Devolve Anotacdo

! 6 <<destroy>>

< 7: createAnnotationShowForm()

\
.
)

8 : Mostra Window com formuizrios cria formuldrio de inserir : Revisao
revisdo e aprovagao
9 : Selecciona Formuldrio de Revisdo T
10 : Mostra Formulério de Revisdo : !
11 : submitForm() E . » !
I <<(reate>> 12 createRevision() il 1 sinseriiievison()

e T J_|

14 Insert ok 15 ; insert ok

_:4 16 <<destroy>>

Fig. XXI - Cenario de Utilizacao: Cria Revisao

No cenario de utilizacdo da Fig. XXI, o utilizador (validado no sistema) pode criar uma revisao
de uma anotacao depois de ter seleccionado o processo. Ao seleccionar o processo serao
visualizadas as anotacoes do mesmo, caso exista alguma. Efectuando um duplo clique sobre a
anotacao que pretende, a interface envia uma mensagem criando uma instancia da classe
anotacdo, esta instancia envia também uma mensagem ao SGBD solicitando os dados da
anotacéo. Esta anotacdo é devolvida a interface. E apresentada ao utilizador uma janela onde
podera optar por criar uma revisao ou aprovacao, neste cenario opta-se por criar uma revisao.
E entdo apresentado o formulario com os campos para a revisao. Depois de preenchido e caso

seja submetido é criada uma instancia da classe revisao sendo esta inserida no SGBD.
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| 16 <<destroy>>

: Utilizador Interface : Anotacao SGBD
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| T ] ]
] *DEvavE Anotaco 5 : Devolve Anotacdo
: : 6 <<destroy>> !
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i 8:Mostra Window com formulérios cria formuldrio de inserir : Aprovacao .
: revis3o e aprovacio :
1 9 : Selecciona Formulério de Aprovagdo T :
E 10 : Mostra Formulério de Aprovacdo | : E
: 11 : submitForm() : ; - ! :
' - <<create>>12 : createAprovation() ol 13 insertAprovation() __
' L
: A R A B PR R P A o S A o PR A SR i e s s s e e
i 15 : Insert ok 14: Insert ok

Fig. XXII - Cenario de Utilizacdo: Cria Aprovacao

O cenario de utilizacdo apresentado na Fig. XXIl é idéntico ao cenario de utilizacdo da Fig.
XXI, sendo que a diferenca esta quando na Fig. XXI se seleccionou uma revisao, nesta situacao
selecciona-se uma aprovacao. Ao efectuar esta seleccdo, é apresentada ao utilizador o
formulario com os campos para a aprovacao. Depois de preenchido e caso seja submetido é

criada uma instancia da classe aprovacéo sendo esta inserida no SGB

5.3.3 Modelo de Dados

5.3.3.1 Diagrama de Classes

O diagrama de classes é uma descricao formal da estrutura de objectos num sistema. Este
tipo de diagrama descreve os tipos de objectos que existem no sistema e os varios tipos de
relacionamentos estaticos que existem entre eles. Basicamente, expressam a estrutura

estatica do sistema em termos das classes e relacionamentos entre estas classes [75].

Os diagramas de classes podem ser entendidos sobre trés perspectivas diferentes, cada uma

para um tipo de observador diferente, sendo elas [76]:

65



(1) Conceptual, a classe representa os conceitos abstractos do dominio em estudo.
Nesta perspectiva desenha-se o diagrama sem pensar no tipo de implementacao que
ira ter (i.e. é independente da linguagem de programacao que vai ser empregue).

(2) Especificacdo, o diagrama de classes € efectuado ja a pensar em termos de
software, é encarada de um ponto de vista exterior e ndao em termos de
implementacao. O foco é nas principais interfaces da arquitectura, nos métodos
principais e nao como estes vao ser implementados. Por vezes nesta perspectiva usa-
se 0 conceito de “tipo” para designar as interfaces, quando ainda nao se pensou na
sua implementacao que pode ser variada. Esta perspectiva destina-se a pessoas que
nao precisam saber dos detalhes de desenvolvimento.

(3) Implementacao, nesta perspectiva o diagrama de classe € elaborado ja a pensar
na forma como as classes iram ser implementadas. Esta perspectiva aborda varios

detalhes de implementacao, tais como navegabilidade, tipo dos atributos, etc.

Neste tipo de diagramas é fundamental saber em que perspectiva se esta a ler ou desenhar o

diagrama, sendo que o diagrama de classes apresentado na Fig. XXIll esta elaborado numa

perspectiva conceptual.

Para cada classe no diagrama da Fig. XXIIl sera descrita a sua entidade, os seus

relacionamentos com as outras classes e os seus atributos (Tabela XIl). Assim, para a

aplicacao desenvolvida foram identificados as classes relevantes no contexto que se

pretendeu modelar e procura-se descrever as caracteristicas comuns em termos de atributos.

Pode-se verificar que o diagrama apresenta sete classes, nomeadamente: utilizador, grupo,

permissao, processo, anotacao, revisao e aprovacao.

Tabela XII - Descricao de classes

Entidade Descricao

utilizador identificacdo, nome, login, password, e-mail e estado; Esta classe esta

Representa os utilizadores do sistema. E caracterizado por um ndmero de

associada as classes: grupo, processo, anotacao, revisao e aprovacao;

Representa os grupos (equipas) de utilizadores do sistema. E caracterizado por

grupo um numero de identificacdo e um nome; Esta classe esta associada as classes
permissao e utilizador;
Representa as permissdes que um grupo pode ter no sistema (ex. admistrator
permissao ou user). E caracterizado por um nimero de identificacdo e um nome; Esta

associada a classe grupo;
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Representa um processo, que € um conjunto sequencial de accdes que visam
atingir uma meta. E caracterizado por um nimero de identificacdo, nome e

rocesso - o . : .
P xml (representacao grafica do processo); Esta classe esta associada as classes
utilizador e anotacao;
Ea representacao de uma anotacado que foi efectuada por um determinado
< utilizador a um determinado processo. E caracterizado por um nimero de
anotacao - e = ; I . . R
; identificacao, titulo e descricao; Esta classe esta associada as classes
utilizador e anotacao;
Ea representacao de uma revisdo efectuada por um determinado utilizador a
- uma determinada anotacdo. E caracterizado por um nimero de identificacao,
revisao . . . - A o -
titulo e descricao; Esta classe esta associada as classes: utilizador, anotacao,
revisao e aprovacao;
Ea representacao de uma aprovacao efectuada por um determinado utilizador
aprovacao a uma determinada anotacdo. E caracterizado por um nimero de identificacao
e descricao; Esta classe esta associada as classes utilizador e anotagao;
Processo
+d
+nome
+xml -
0 ®
1
Utilizador Qi
Anotacao
+d .
Grupo o= |+d
+nome 1 " it
+d +Hogin Id 0:
Home 1% 1 | +password 1 e
+email
+estado
1 1
0 =
: 0,.* ™ Aprovacao
= +d
L. +descricao
Permissao
+d
+descricao
0 %
Revisao
+d
+itulo
+descricao

Fig. XXIII - Diagrama de Classes da Plataforma Mapa
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5.3.4 Modelo Relacional

0 modelo relacional é importante porque os seus conceitos basicos, sao simples e gerais. O

seu desenho ndao depende de nenhuma aplicacdo informatica. O modelo apresentado na Fig.

XXIV representa as tabelas, as relacoes e conjunto de campos que compéem a base de dados

da ferramenta MAPA.
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Fig. XXIV - Modelo Relacional

5.4 Arquitectura de Implementacao

Apesar de constituir um sistema universal, a Web apresenta especificidades que condicionam

a forma de desenvolver aplicacoes, tanto pela sua natureza distribuida como pelo alcance

global que permite. Apds a analise das tecnologias mais comuns para o desenvolvimento de
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aplicacoes Web, optou-se por realizar esta plataforma numa arquitectura de trés camadas (3-
Tier).

5.4.1 Arquitectura Cliente-Servidor

A Web nasceu como uma arquitectura cliente-servidor, representada na Fig. XXV. O cliente, o
browser, efectua pedidos que sdao enviados e tratados pelo servidor (servidor HTTP),
limitando-se depois a receber as respostas e a apresenta-las ao utilizador. Tudo neste tipo de
aplicacdes, exceptuando a apresentacdo, é da responsabilidade do servidor'®. Esta
arquitectura é extremamente simples e descreve nao sé as aplicacoes Web originais, como

também parte dos conteudos disponibilizados hoje em dia.

Cliente — wﬁ %W

Pagina HTML

Fig. XXV - Arquitectura Cliente-Servidor

Esta arquitectura que apresenta mais vantagens quando comparada com a utilizacao de
aplicacbes Unicas (stand-alone) [77], visto toda a logica da aplicacdo se encontrar
centralizada numa Unica maquina, e por isso mais facil de gerir, mas mesmo assim disponivel
a um nUmero vasto de utilizadores por via da capacidade de acesso Web. O problema do
modelo reside no facto de ndo existir uma distincao clara entre a logica de processamento
dos pedidos, conhecida como logica de negocio, e o proprio sistema de gestao da informacéao.
Num cenario empresarial, onde os sistemas de informacao servem varios tipos de aplicacdes,
inclusivamente aplicacbes ndo Web, a utilizacdo de um sistema destes faz com que cada
aplicacao tenha que, redundantemente, re-implementar a ldgica de negocio que define as
regras de acesso aos mesmos dados, tornando a gestao global do sistema numa tarefa

extremamente complexa e consequentemente mais sensivel a ocorréncia de erros.

A arquitectura cliente-servidor constitui uma boa arquitectura para aplicacdes baseadas em
paginas estaticas ou mesmo para aquelas que produzem informacgdo dinamica (no servidor),

mas que nao incorporam demasiado processamento para a sua execucao [77].

10 o N . . . .
Este conceito é verdade mesmo para aplicacoes que incluem codigo no cliente, ja que estas tratam
normalmente de aspectos relacionados com a apresentacao
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5.4.2 Arquitectura de 3-Tier

A arquitectura de 3-Tier surge como forma de ultrapassar as limitacoes da arquitectura
cliente-servidor. Nesta arquitectura, existem trés zonas funcionais distintas, ou camadas (Fig.
XXVI): a camada de apresentacao suportada pelo cliente, a camada de logica de negocio que

reside no servidor e a camada de dados que pode encontrar-se ou nao no mesmo servidor.

-—-—'—'_'_'_'_._._.4 fa L " g .
Cliente : 'ﬁ " > %E Y

‘ — Dados da WA

Pagina HTML Logica de Negdcio Aplicacao Dados

Fig. XXVI - Arquitectura de 3-Tier

A camada de apresentacao tem exactamente as mesmas funcées que na arquitectura
anterior, isto é, enviar pedidos e apresentar as respostas ao utilizador. Ja do lado do servidor
teremos agora uma divisdo clara entre logica de negocio e dados. A funcdo da camada
intermédia (logica de negocio) é a de proporcionar a construcdo dinamica de informacao que
sera enviada ao cliente sem preocupacdes de manutencao de integridade dos dados agora
geridos independentemente. Esta separacao permite, assim, que os mesmos dados possam ser
acedidos facilmente por outras aplicacoes, que beneficiam das restricoes de integridade que
possam estar implementadas pela camada de dados, desde que esta disponibilize uma
interface conveniente. O mesmo pode ser dito em relacdo a segunda camada, ou seja, €
agora possivel reaproveitar a logica de negocio implementada desde que esta satisfaca os

requisitos de outras aplicacoes que nao precisam necessariamente de um interface Web.

Sem bem que esta arquitectura indicia uma clara separacao entre apresentacao e conteudo,
na realidade as coisas nem sempre sao assim tao simples. O facto o HTML ser o resultado do
processamento intermédio efectuado pela camada intermédia, faz com que a ldgica tenha
que ter conhecimento de conceitos relativos a camada de apresentacao, ja que o HTML é uma
linguagem que também define a apresentagdo. A solucdo passa por basear as respostas ndo na
sua apresentacao mas sim no seu contetdo por utilizacdo de uma linguagem como o XML.
Desta forma, o mesmo tipo de informacao poderia ser visualizado de forma mais apropriada

ao cliente grafico utilizado, por utilizacao de folhas de estilo diferentes [77].
5.4.3 Arquitectura Proposta

A Fig. XXVII representa a arquitectura proposta para o sistema, nela estao também definidas

as tecnologias a empregar e fluxo de informacao.
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Fig. XXVII - Arquitectura Proposta (adaptado de [78])

Na figura pode-se observar como sera processado um pedido de uma pagina dinamica, usando
a linguagem PHP e uma base de dados. Também mostra como as principais componentes

estdo interligadas. Essa interligacao é feita em trés niveis de abstraccéo:

e No primeiro nivel é onde se encontra o nlcleo do sistema, ou seja, o servidor (no
nosso caso: Windows), a base de dados (MySQL), o servidor HTTP (Apache http

server) e ainda os ficheiros do sistema;
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e No segundo nivel esta a ligacdo da comunicacdo entre os niveis periféricos (primeiro
e terceiro niveis) sendo constituido unicamente pelo processador de PHP (versao 5).
Este nivel apesar de parecer independente dos outros dois nao o é, uma vez que o
PHP tem de estar instalado no servidor, sendo chamado pelo front-office HTML para
interagir com a base de dados;

¢ Finalmente, no terceiro nivel é onde se encontra o front-office HTML (pagina Web
vista pelo utilizador) que corresponde a interface do sistema com os varios tipos de
utilizadores. No entanto, apenas o administrador pode interagir directamente no
servidor ou em qualquer um dos niveis. Este nivel apresenta uma fusdo de varias
linguagens que foram utilizadas para construir as diversas interfaces, tais como o
codigo HTML, PHP e JavaScript.

Optou-se por implementar o sistema baseado numa arquitectura de 3-tier, uma vez que, esta

possui as seguintes vantagens:

e As aplicacoes podem reutilizar componentes;

e Podem-se desenvolver grandes aplicacées em pequenos passos;
e Facil acesso aos dados por parte dos clientes;

e Seguranca no acesso a dados;

e Reducao dos custos e aumento da produtividade.

Também é demonstrado na figura, uma ideia do processo de actualizacdo de pagina usando
AJAX. O utilizador interage com o sitio, podendo o javascript disparar um evento que chama
0 mecanismo AJAX. Este invoca o script apropriado no servidor. Monta o retorno em XML e
devolve para o mecanismo AJAX. Este encarrega-se de interagir com o sitio HTML apenas

actualizando o objecto apropriado, sem precisar de actualizar todas as paginas.

5.5 Interface

As interfaces sdo cada vez mais fundamentais na utilizacdo e aceitacdo dos sistemas
informaticos que utilizamos no nosso dia-a-dia. Como tal constituem uma componente
indispensavel das boas praticas num projecto de software. Para os utilizadores a interface é o
sistema, preocupando-se estes apenas com o que introduzem no sistema e com aquilo que
podem obter do sistema. Assim sendo estas tarefas tem de ser faceis e o software tem que

ser desenvolvido sob critérios de usabilidade.

Pela definicdao da ISO 9241-11 [79], usabilidade é a medida pela qual um produto é utilizavel
por utilizadores especificos para alcancarem objectivos especificos, com efectividade,

eficiéncia e satisfacdo num contexto de utilizacao especifica.
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Na informatica a usabilidade esta directamente ligada a estudos de Ergonomia e IUC
(Interfaces Utilizador Computador), ou seja, a usabilidade estd directamente ligada ao
didlogo do interface com o utilizador (Fig. XXVIIl) e a capacidade que o sistema tem de

permitir que o utilizador alcance os seus objectivos de forma simples na interaccao com o
sistema [80].

Reaccao

INTERFACE

Fig. XXVIII - Dialogo entre Utilizador e Sistema (adaptado de [80])

No desenvolvimento da plataforma MAPA procurou-se sempre que esta tivesse as seguintes
caracteristicas: facil aprendizagem; rapidez na execucao de tarefas; taxa de erros baixa;
satisfacao subjectiva do utilizador e fidelizacdo ao longo do tempo. As figuras que se

apresentam a seguir representam os principais ecras da ferramenta MAPA.

U ‘Welcome Administrator

“« Users. Processes Clpboard Font Color Reload = Annotation :. »|
| @ Processes - ) Xon - . ot B 7 #  annotations =
Processos \:‘1' N = - =R =
. i Contabiidade Cn o E] . H AJ' BILFILUNE S Q‘ - Fﬁ) “:‘; iﬂ
@ Marketing - ?.ij . : : ‘-{‘szg::;:s;iq 1 Modificaciio
o Corpras B vercrswinane Barra de
T Lrem Ferramentas
@ Gestao de akeracdes de process( D son
(® Aprovisionamento %hmm Event
Recursos Humanos End
SS_Apcio a0s utiizadores. de apiic Decssion g
SS_Atribuicic de Acessos as Ap. . Actor ~
+ anrcs Navegacdo nas
=== Anotacles
IS Palete de
Navegagao nos Componentes
Processos
Desenho
QEXtJS oo

© zo10 Mupaiscescr{ - Contacts: Nuno Castela or Paulo Dias

Fig. XXIX - Screenshot do ecra principal da plataforma MAPA
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A Fig. XXIX representa o ecra principal da plataforma MAPA, na mesma estao descritos as

varias seccoes da plataforma:
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Barra de ferramentas: nesta barra encontram-se os botdes que nos permitem
formatar, editar os diagramas, também se encontram nesta barra os botdes que
permitem criar processos e efectuar a gestao de utilizadores;

Area de desenho: area onde se pode editar os diagramas dos processos;

Navegacao nos processos: nesta seccao € apresentada uma arvore com 0S processos
que actualmente existem na plataforma, estes podem ser seleccionados com um
clique do rato, sendo o seu diagrama apresentado na area de desenho;

Palete de componentes: palete com um conjunto de componentes que se podem
arrastar para a area de desenho;

Navegacao nas anotacOes: na seccao podemos navegar nas anotacoes que foram
efectuadas a um determinado processo, estas anotacOes sao apresentadas numa
arvore, existindo a distincdo entre anotacdes ao diagrama ou a um elemento do
diagrama. Seleccionando um processo na “navegacao de processos” caso este tenha
alguma anotacao esta sera apresentada nesta seccdo. De notar que nesta seccao
existem ainda dois botdes que permitem criar anotacoes ao processo seleccionado
(Fig. XXX); O utilizador caso efectue um duplo clique na anotacao esta ser-lhe-a
apresentada numa janela (Fig. XXXI), aqui o utilizador podera efectuar revisées a

anotacao ou caso tenha permissoes para tal efectuar uma aprovacao.

Welcome Administrator

Insert Annotation

Process:
Aprovisionamento

eEvel | Category:
Trle:

Description:

Formulario de Insercéo
de Anotacédo

© zo1e MupaDisesier{ - Contacts: Nuno Castela or Paulo Dias

Fig. XXX - Screenshot de insercao de anotacao



Na Fig. XXX anterior observa-se a janela que surge depois de se efectuar um clique no botao

de adicionar uma anotacdo. Aqui neste ecra o utilizador preenche o formulario e se assim o

desejar efectua a submissao do mesmo. Para uma anotacao grafica o utilizador devera editar

o digrama do processo seleccionado, premindo o botdo de adicionar anotacdo grafica,

surgindo-lhe uma janela idéntica a da Fig. XXX, sendo que o diagrama que esta a ser editado

€ associado a esta anotacao.

y Welcome Administrator

Annotation Management

#. aotation

Actividade Incorrecta
by Administrator at 2010-05-08 23:58:24

A como Teste, A

chamar-se Pracesso.

é/

[ Descri¢do da Anotacdo

Review -

/ Duplo Clique

[ Lista de revisoes

[ Adicionar revisao

)

Page 1 0f1 T
/ InsertReview

#+ Insert Approval

]%““

:
© soo del  APIrOVAGEO |t or pavio s

Fig. XXXI - Screenshot de gestao de revisdes e aprovacao

No ecra da Fig. XXXI surge quando for efectuado um duplo clique numa anotacao, permitindo

visualizar a anotacdo. Caso a anotacao seja uma anotacdo grafica, surge também nesta janela

um botdo que permite visualizar o diagrama que representa a anotacao grafica. O utilizador

pode nesta janela adicionar revisdes ou efectuar uma aprovacao se for um utilizador com

permissoes de lider ou administrador.
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=
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Janela de gestdo de utilizadores
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Fig. XXXII - Screenshot de gestao de utilizadores

A Fig. XXXII anterior representa a janela que surge quando se prime na barra de ferramentas

0 botao de gestao de utilizadores. Aqui existem cinco separadores:

o Users: efectua-se a gestao de utilizadores, podem ser criados, removidos ou
desactivados os utilizadores;

e Groups: efectua-se a gestao de grupos, podem ser criados ou removidos;

e Users/Groups: pode-se agregar ou desagregar utilizadores a grupos;

e Groups/Permissions: aqui pode-se atribuir ou remover permissoes a grupos;

e Groups/Processes: neste separador agrega-se ou desagrega-se processos a grupos;
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Fig. XXXIIl - Screenshot de gestao de processos

A Fig. XXXIIlI representa a janela que surge depois de se premir na barra de ferramentas o
botao de gestao de processos, nesta janela pode-se efectuar a gestao dos processos. Depois

de criados 0s processos, estes surgem na seccao de “navegacao de processos”.
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Casos de Estudo

Sumario: Para efeitos de observacao e investigacao do impacto da introducao da ferramenta
MAPA nas comunidades existentes numa organizacao e respectiva aprendizagem, foram
realizadas experiéncias numa instituicdo publica e numa empresa multinacional. Neste

capitulo apresentam-se os casos de estudo realizados.

Nao se pretende relatar toda a experiéncia do caso, sendo que o objectivo desta seccdo é
apenas fornecer uma contextualizacdo para compreensao dos exemplos em contextos reais.
Os resultados e conclusdes retirados desta experiéncia vao sendo apresentados como

exemplos ilustrativos das reflexoes apresentadas.

6.1 CDSSCB - Fase A

O Centro Distrital de Seguranca Social de Castelo Branco (CDSSCB) faz parte integrante do
Instituto da Seguranca Social, I.P. Os centros distritais sdao a base organizacional e
administrativa do Sistema de Seguranca Social portugués, sendo responsaveis pela execucdo
das medidas necessarias ao desenvolvimento, concretizacdo e gestdao das prestacoes do

Sistema de Seguranca Social.
6.1.1 Objectivo para o Caso de Estudo

0 objectivo do caso de estudo é a aplicagdo no CDSSCB da plataforma de apoio a actualizagao
dinamica do modelo empresarial, envolvendo os actores organizacionais activamente na

actualizacao do modelo de processos de negocio.
6.1.2 Anotacéao dos processos e actividades

No contexto dos objectivos definidos, e numa perspectiva de documentacao, distribuicao e
analise dos processos de negocio da organizacao, decidiu-se comecar o processo de
levantamento da informacdo necessaria & modelacio dos processos de negocio pela Area de
Administracdo Geral e de Apoio Especializado, no Nucleo de Apoio a Gestao. Este Nicleo é

constituido pelas equipas de Formacao, Planeamento e Interlocutores Distritais.

79



Foram também modelados os processos da Equipa de Apoio as Infra-Estruturas, que depende
directamente do recém-criado (aguarda aprovacao pelo Ministério das Financas) Instituto de
Informatica do Ministério do Trabalho e da Seguranca Social (IIMTSS), mas que funciona
localmente nas sedes dos Centros Regionais de Seguranca Social. A sua natureza é transversal,
pelo que neste caso em concreto serdo modelados os processos da Equipa de Apoio as Infra-
estruturas que opera em trés distritos, Castelo Branco, Guarda e Portalegre. Esta equipa tem
como objectivo assegurar a gestdao das infra-estrutura informatica e de comunicacdes de
dados da Seguranca Social, fornecendo também apoio aos restantes organismos e unidades

organicas na configuracao dos sistemas informaticos [81].

Depois estes modelos foram introduzidos na plataforma MAPA V1, a qual ficou a disposicao
dos actores organizacionais envolvidos na execucao das actividades dos processos para
poderem anotar os modelos apresentados. No screenshot (Fig. XXXIV) seguinte apresenta-se

uma das anotacdes e consequentes revisoes feitas a mesma.

Seguranca Social de Castelo Branco - Bem Vindo José Penedo

Processos - Executadas

/5 Apoina Gesao e i R R L R R R R 1

Atribuiio de Privikégios

Aprovagies || Anotages
Anotagio

Qutras formas de contacto
por Rosalina Machada em 2009-05-21 15:35:24

Para alem do contacto por e-mail os utiizadores podem telefonar ou efectuarem o contacto presenciaimente

Revisio ~ = Responde ao
ullizador

| Detecta problem| )
do SW . . !
3 Tipo Revisio: Concordo - (2 Revis3es)

2 2009-05-21 15:46:05 por Manuel Proenca
Tipo Revisao: Concordo

|| @ 2009-05-21 15:43:55 por Domingos Siva

Problema

Pagina 1 del & Revisdes 1-2de 2

Exal J

==

Processos Dono

Processos - Departamento Chefe

o

© 2009 MAPA - Contactos: Nuno Castela ou Paulo Dias

Fig. XXXIV - Anotacao e revisoes na MAPA V1

6.1.3 Resultados

Este caso de estudo envolveu nove (9) actores organizacionais, que executavam actividades
em processos, ou eram donos de processos. A Tabela Xl mostra a caracterizacao do universo

deste caso de estudo.
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Tabela XIlI - Caracterizacao do universo

Trés (3) utilizadores efectuaram anotacgdes, sendo distribuidas desta forma:

Tabela XIV - Anotacdes por utilizador

2 3
7 2
8 5

As anotacoes efectuadas podem ser dos seguintes tipos: (1) correccao; (2) melhoria; (3)
detalhar; (4) adaptacao / modificacao. Conforme apresentado na Tabela XIV foram
efectuadas dez (10) anotacdes nesta experiéncia. A Fig. XXXV - Anotacbes quanto ao seu tipo

Fig. XXXV e a Tabela XV que seguidamente se apresenta caracterizam essas anotacées quanto
ao seu tipo.

Tipos de Anotagao

® Adaptacdo / Modificacdo ™ Melhoria = Correcgdo ™ Detalhar

=

Fig. XXXV - Anotacdes quanto ao seu tipo
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Tabela XV - Resultado por tipo de anotacao

Tipo Anotacdo

Adaptacao / Modificacao 4
Melhoria 1

Correccao 5

Detalhar 0

TOTAL DE ANOTAGOES 10

As anotacdes foram efectuadas revisdes que sdo caracterizadas na Tabela XVI que a seguir se

apresenta.

Tabela XVI - Revisdes por anotacao

Anotacao Revisoes
Outras Formas de Contacto (56) 2
Helpdesk 1
Contacto Urgente 2
Utilizacao do SPARK 1
QOutras Formas de Contacto (58) 2
Consulta do Sistema de Estatistica da Seg. Social 1
Outros Indicadores 1
TOTAL DE REVISOES 10

As anotacdes efectuadas e a sua consequente discussao através de revisdes, teve ainda de ser
efectuada a sua avaliacdo através da aprovacao ou rejeicao. O grafico Fig. XXXVI, que a seguir
se apresenta mostra que do total de anotacdes efectuadas apenas 22% foram rejeitadas, o
que podera ja demonstrar que existe um desalinhamento no modelo as-is, apesar de a

amostra ser relativamente pequena.
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Aprovagoes

B Aprovadas M Rejeitadas

Fig. XXXVI - Avaliacao das anotacoes

Tabela XVII - Aprovacoes efectuadas

Aprovacées
Aprovadas 7
Rejeitas 2

6.2 Caso de Estudo da Huf
6.2.1 Objectivo para o Caso de Estudo

O objectivo deste caso de estudo passa pela migracao dos actuais modelos de processos de
negocio, para modelos end-to-end. Assim, ira acabar a visao actual da empresa, que é a de
ter os modelos muito “colados” aos departamentos e evoluindo assim para o novo tipo de
modelos, que vao permitir com que esta consiga obter um modo ciclico para poderem assim

visualizar como decorrem as interaccoes entre os diferentes departamentos.
6.2.2 Resultados

Neste caso de estudo nado foi possivel ainda apresentarem-se resultados. A ferramenta esta
em utilizacao na empresa, conforme atesta o comprovativo apresentado no Anexo A1. No
entanto prevé-se que se poderao obter resultados deste caso de estudo no final do corrente

ano.

83



A interaccao com a Huf Portuguesa foi bastante proficua no desenvolvimento da MAPA V2,

pois esta contribui determinantemente para evolucao da MAPA V2.

6.3 CDSSCB - Fase B

Como o caso de estudo da Huf Portuguesa nao estava operacional, experimentou-se a
ferramenta Mapa V2 no mesmo ambiente organizacional da Fase A do CDSSCB. Este caso de

estudo ainda esta no inicio. Apresentam-se seguidamente alguns resultados preliminares.

6.3.1 Resultados

Este caso de estudo envolveu quatro (4) actores organizacionais, que executavam actividades
em processos, ou eram donos de processos. A Tabela XVIII mostra a caracterizacao do

universo deste caso de estudo.

Tabela XVIII - Caracterizacao do universo Fase B

Utilizadores Processos

4 2

Trés (3) utilizadores efectuaram anotacdes, sendo distribuidas desta forma:

Tabela XIX - Anotacoes por utilizador Fase B

Utilizadores (id) Anotacoes
2 1
3 5
5 1
TOTAL DE ANOTAGOES 7

As anotacgoOes efectuadas, tal como na Fase A, podem ser dos seguintes tipos: (1) correccao;
(2) melhoria; (3) detalhar; (4) adaptacao / modificacao. Mas na ferramenta Mapa V2 estas
anotacdes poderao ser ainda uma anotacao normal ou grafica. Conforme apresentado na
Tabela XIX foram efectuadas sete (7) anotacdes nesta experiéncia. A Fig. XXXVII e a Tabela XX

que seguidamente se apresenta caracterizam essas anotacdes quanto ao seu tipo.
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Tipos de Anotacao

M Correccdo M Detalhar = Adaptacdo/ Modificacdo

Fig. XXXVII - Anotacdes quanto ao seu tipo Fase B

Tabela XX - Resultado por tipo de anotacao Fase B

Adaptacao / Modificacdo 3
Melhoria 0
Correccao 2
Detalhar 2

Caracterizando as anotacdes quanto ao seu estilo (anotagdes ou anotacdes graficas), obteve-

se os resultados representados na Fig. XXXVIII e na Tabela XXI.
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Estilo de Anotacao

M Anotagdes M Anotagdes Graficas

Fig. XXXVIII - Anotacdes quanto ao seu estilo Fase B

Tabela XXI - Resultado por estilo de anotacao Fase B

Estilo Anotacao

Anotacédo 3

Anotacao Grafica 4

As anotacdes apenas foi efectuada uma (1) revisdo. Das anotacdes efectuadas cinco (5)
anotacoes foram aprovadas, as restantes ainda nao obtiveram qualquer tipo de aprovacao.
Este caso de estudo originou que ambos os processos fossem revistos, originando assim novos
diagramas, num dos processos ja existiram duas alteracdes. De notar que este caso de estudo
se encontra agora a ser efectuado a nivel nacional, sendo os dados analisados no inicio do ano
de 2011.

6.4 Conclusdes dos Casos de Estudo

O objectivo passava por criar uma plataforma para suportar o PROASIS. Esta plataforma visava
capturar as alteracdes propostas pelos actores organizacionais a um modelo, facilitando assim
o processo de aprendizagem, através de partilha e contribuicdo entre os actores
organizacionais. A implementacao desta plataforma revelou-se mais complexa do que o

esperado, na medida em que nao foram encontradas, na altura, solucées que permitissem a
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edicao dinamica de diagramas, que funcionassem sobre um browser. Isto levou que se criasse
a plataforma MAPA V1. Quando se descobriu a framework mxGraph e apos disponibilizacao
por parte desta empresa de uma licenca académica, o problema da edicdao dinamica dos

diagramas ficou solucionado, surgindo assim a MAPA V2.

A participacao dos actores na especificacao dos requisitos funcionais do sistema constituiu,
por si sd, uma fonte de aprendizagem e uma oportunidade para a criacdo de uma base de

conversa comum.
6.4.1 Dificuldades

No decorrer dos casos de estudo foram encontradas algumas dificuldades. Apesar de
prejudicar os resultados obtidos, essas dificuldades constituiram uma fonte de aprendizagem
no ambito da investigacdo. Por essa razao, apresentam-se de seguida algumas dificuldades

encontradas, bem como alguma reflexao sobre as mesmas.

A fase de utilizacdo da plataforma teve uma duracado mais curta do que era necessario. Este
facto foi agravado pela indisponibilidade de alguns dos actores organizacionais que
participavam nos casos de estudo, que se encontravam de férias ou por indisponibilidade no

servico durante o periodo da experiéncia.

Por outro lado, da minha parte, ndo me foi possivel ter uma participacdo tao activa quanto
hoje considero necessario, visto que, durante toda a investigacdo, continuei a exercer a
minha actividade profissional. Considerando que este é um factor com impacto significativo
no processo de facilitacao da comunidade de colaboradores que, com uma maior presenca

minha, com certeza teriam uma maior participacao e apoio.
6.4.2 Aprendizagem

A experiéncia teve resultados positivos, quer para actores organizacionais, quer para as
proprias organizagdes, que estdo agora munidas de uma plataforma colaborativa que permite
partilhar, discutir e actualizar os processos e actividades desempenhadas pelos actores
organizacionais. O valor desta plataforma sera determinado pela participacdo presente e
futura dos actores organizacionais e pelo incremento do alinhamento entre os modelos e
realidade executada. No decurso deste trabalho constatou-se que existem empresas que para
as quais a nocdo de processos e conhecimento organizacional € reconhecidamente
importante, nos varios niveis organizacionais e ndo apenas ao nivel da gestao de topo. Em
termos pessoais devo referir que a interaccdo com ambientes organizacionais diversos (uma

organizacao publica e uma empresa multinacional) enriqueceu a minha experiéncia pessoal.
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Conclusoes

Sumario: Neste capitulo sdo apresentadas as conclusdes do estudo realizado na presente
dissertacdo. Para além disso, analisam-se os resultados obtidos, as contribuicbes dadas e as
linhas de investigacdo que sao relevantes como propostas de trabalho futuro dentro desta

area de investigacao.

A Fig. XXXIX mostra-se novamente o modelo da metodologia seguida neste trabalho de
investigacao, design research, com a correspondéncia a cada fase do trabalho efectivamente

desenvolvido.

Na primeira fase, “consciéncia”, procedeu-se ao estudo dos conceitos teoricos, das areas de
conhecimento que suportam este trabalho, tais como EO, AE e Modelacao Empresarial,

Sistemas Cooperativos e PROASIS.

Concluida a fase de “consciéncia”, iniciou-se a “sugestdo”. Foram para o efeito definidas as
varias componentes da ferramenta e estudadas as hipoteses de implementacdo da mesma. Foi

decidido nesta altura a utilizacao da modelo arquitectura 3-tier.

Na fase seguinte, procedeu-se a concepcdo da base de dados. Foi considerado nesta fase a
hipétese de se recorrer a aplicacdo ja elaborada que fosse configuravel de forma a
contemplar as necessidades desta ferramenta. Porém, dadas as limitacdes funcionais das
ferramentas verificadas (WebSphere e Bizagi) considerou-se que o mais eficiente seria

proceder-se a implementacao de uma nova ferramenta.

De seguida, passou-se entao a implementacao da aplicacdo. Para o efeito, utilizaram-se as

tecnologias Apache, o motor de bases de dados MySql e as frameworks ExtJS e mxGraph.

A fase de “avaliacdo” do processo visou a avaliacao da aplicacdo em contexto real, com a sua
utilizacao na CDSSCB e HUF Portuguesa. Foi nesta fase avaliada se as questdes de tese,

enunciadas neste projecto eram validas ou nao.
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Investigacdo dos requisitos e funcionalidades daferramenta;
Estudo dos processos de construc 3o da aplicacdo;

Estudo de disciplings relevantes para a construgdo da aplicaco;

Defini 3o da estrutura daferramenta;
Defini 3o dasfuncionalidades daferramenta;

|

Desenvolvimento , p...nyolvimento de solughies possiveis e escalha de uma;

!

o Concepido dabasede dados;

o Aprendizagem dos conceitos [consciéncia);

Utilizacdo da aplicacdo (contexto real );
&valiardo da aplicacdo (pelos e utilizadaores e programadores);

Desenvolvimento de novas teorias baseadas na observacao e experimentacdo;

|

Conclusdo

» Consolidagdo das experienciasaprendidas;

Fig. XXXIX - Método de investigacao
7.1 Respostas as questdes de investigacao

A partir dos resultados dos casos de estudo e da evidéncia empirica pode-se afirmar que
ambas as questoes de investigacao enunciadas na seccao 3.1 foram respondidas

afirmativamente ja que:

1. Verificou-se que o processo de actualizacdo dinamica do modelo de processos de
negocio as-is (PROASIS) pode ser suportado pela plataforma MAPA em ambiente
organizacional real, e a sua operacdo pode ser feita de forma distribuida e
colaborativa tendo em vista a actualizacdo dos modelos de processos de negocio;

2. Ainformacao do modelo de processos de negocio as-is e do processo de actualizacao
dinamica do modelo de processos de negocio pode ser suportado, ao nivel dos dados,

por um modelo relacional implementado num SGBD comercial.
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7.2 Contribuicoes deste trabalho de investigacao

A contribuicao principal deste trabalho é a criacdo de uma plataforma que permite, em
ambiente organizacional real, promover a actualizacdo do modelo de processos de negocio,

aproximando-o dinamicamente dos processos operacionais que correm na organizacao.

Esta plataforma permite, devido as suas caracteristicas de groupware organizacional,
promover a recolha e partilha do conhecimento organizacional, incorporando-o no modelo de
processos. Este processo de recolha e explicitacao do conhecimento organizacional,
promovendo a construcdo de uma consciéncia organizacional partilhada por todos os actores
envolvidos, é potenciado pela capacidade de registo para memoéria futura de todas as
propostas de actualizacao ao modelo e consequentes negociacoes envolvidas nas actividades

de revisao e aprovacao dessas propostas.
7.3 Reflexdes Finais

A introducao da plataforma numa organizacao real revelou que pode ter um papel importante
nao apenas no levantamento da informacao necessaria a actualizacdo do modelo (para além
do papel inicial importante na propria validacdo do modelo levantado), mas também porque
possibilitou a abertura de um canal de comunicacao, partilha e recolha de conhecimento

sobre as actividades desenvolvidas na organizacao.

Relativamente a este canal de comunicacao, existiram situacées em que os actores ficaram
agradados por lhes ter sido propiciada a oportunidade de comentar o que faziam, levando a
acreditar que provavelmente nao participavam na elaboracao ou definicao dos processos em
que estavam envolvidos.

Actualmente os dados obtidos na utilizacao desta plataforma em ambiente real ainda sao algo
limitados em quantidade. No entanto, com a aplicacdo prevista a todos os Centros de

Seguranca Social a nivel nacional, os dados obtidos terao outra expressao.

No desenvolvimento da plataforma, a utilizacao de tecnologias como o Ajax e as frameworks
ExtJs e mxGraph foram fundamentais, pois permitiram desenvolver uma aplicacao para a Web

mais interactiva, rapida e user-friendly.

A plataforma promete poder tornar-se bastante relevante para modelacao em Engenharia
Empresarial, pois além de permitir a criacdo dos diagramas de processos, permitira a sua facil
revisdo e actualizacao. Constata-se que na plataforma desenvolvida, os diagramas dos
processos, apenas representam as actividades dos mesmos, nao representando as accoes que
constituem estas actividades. Tendo em conta que as actividades sdo compostas por accoes é

fundamental representar estas accées nos diagramas.
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Na utilizacdo da plataforma, verificou-se que depois de uma anotacao grafica caso surgisse
um diagrama novo desta anotacdo, o responsavel pelo processo teria de desenhar ou alterar
todo o diagrama. Devido a esta necessidade surgiram propostas de utilizadores para a

reutilizacao da anotacao grafica para a elaboracao do novo diagrama.

Como administrador das varias plataformas (uma plataforma por organizacao), sempre que
existia uma actualizacao da plataforma, esta tinha de ser efectuada em cada uma das
organizacdes. Constata-se daqui a necessidade, nao obrigatoria, de existir um modelo
relacional que permita suportar varias organizacoes distintas, permitindo assim ter apenas

uma plataforma multi-organizacao, facilitando o suporte e a administracao da plataforma.

A plataforma actualmente so0 permite a criacao e elaboracao diagramas, bem como a sua
discussao, mas futuramente com a implementacao das funcionalidades indicadas na seccao

7.4, esta vai tornar-se também uma base de dados de conhecimento da propria organizacao.

7.4 Trabalho Futuro

O trabalho futuro vai ser desenvolvido com o objectivo de proporcionar o acesso a varios
servicos (helpdesk, manuais de utilizadores, modelos de documentos, SOP’s, manual da
qualidade, avaliacdo de desempenho individual, etc.) no contexto onde sdao necessarios,
indexados aos elementos de modelacao aos quais estao relacionados (actividades, entidades
informacionais, sistemas de informacao, processos, fluxos de trabalho, unidades

organizacionais, etc.).

Futuramente era importante capacitar a plataforma de representar acc¢des individuais dos
utilizadores em cada uma das actividades, isto &, obter-se-ia para cada actividade um
conjunto de accdes diferente de utilizador para utilizador, podendo assim também capturar

desalinhamentos ao nivel das ac¢des individuais de cada um dos individuos.

Foi proposta outra alteracao, de forma justificada, a fazer a plataforma, o aproveitamento da
anotacao grafica para criar o novo diagrama, futuramente sera importante dotar a plataforma

desta funcionalidade.

A estrutura (modelo relacional) da plataforma poderia ser alterada de forma a permitir a
gestdo de varias organizacdes, tornando-se a plataforma multi-organizacional, onde cada

organizacao apenas teria acesso aos seus de dados.
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Anexos

Anexo A1 Comprovativo da Huf Portuguesa

Huf Portuguesa ”

O Seu Parceiro para o Car Access, Security and Immobilization - CASIM

Assunto: Uso da farramenta MAPA/Discovery
Data: 15-06-2010
Autor: Jorge Silva

Distribuicao: Paulo Dias

Para os devidos efeitos, esta declaragio comprova que a Huf Portuguesa, em projecto
conjunto com o IPCB (Instituto Politécnico de Castelo Branco) utilizou e pretende
continuar a utilizar a ferramenta MAPA/Discovery para suporte ao projecto interno com
o nome Arquitectura de Processos da Huf Portuguesa.

A Huf participou ainda na co-analise dos requisitos da ferramenta para a
representago dos processos de negdécio utilizando a linguagem BPMN 2.0 que, no
nosso entender, constitul um standard de facto no panorama das linguagens
disponiveis para este efeito.

Porém, a mais valia desta ferramenta centra-se nos aspectos relacionados com 0s
processos de colaborag@o no desenho e desenvolvimento dos processos de negdcio.
Queremos dizer com isto que esta ferramenta suporta estes processos incorporando
mecanismos de anotagéo dindmicos dos processos de negocio @ sua aprovagao por
uma estrutura organizacional que €, ela mesmo, configurada na ferramenta, reflectindo
assim a estrutura organizacional especifica da empresa. A dindmica das anotagbes
refere-se a capacidade de explicitar alteragbes tanto em linguagem natural como em
linguagem de representacio do processo atraves de configuragbes novas que ficam
registadas para analise pela equipa.

Como avaliagso final, consideramos que a ferramenta em epigrafe apresenta-se com
um conjunto de vantagens que outras ferramentas no mercado ainda nao cobrem,
nomeadamente, a representagdo participada (por todos os stakeholders) dos
processos de negocio e o registo sistemético das alteragbes propostas e suas
aprovagdes conduzindo a um conhecimento comum e partilhado das formas como sao
executados 0s processos de negocio na empresa.

Respeitosamente

Jorge Silva
IT Manager/Security Officer
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