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Abstract: Reuse is one of the software concerns of developers and it can be
obtained using software patterns or framework. This paper proposes the reuse
of graphical user interfaces, developed using the Model-View-Controller
pattern with some adaptations in order to appropriately divide the system
layers. It presents two versions of an information system built based on
different techniques: a pattern language and a framework, both belonging to
the business resource management domain.

Resumo: Relso € uma das preocupacfes dos desenvolvedores de software e
pode ser obtido usando padrbes de software ou framework. Este trabalho
propde a reutilizacdo de interfaces graficas com o usuério, desenvolvidas
usando o padrdo Model-View-Controller, com adaptacdes, para possibilitar a
separacao entre as camadas de sistemas de informacéo. Para exemplificar tal
rediso sdo apresentadas duas versdes de um sistema de informacéo
desenvolvidas com técnicas distintas: com a Linguagem de PadrBes para
Gestdo de Recursos de Negocios (GRN) e com o framework de Gestdo de
REcursos de Negocios em Java (GRENJ).

1. Introducéo

A qualidade de um sistema é um dos pontos que tem merecido a atencdo de
desenvolvedores. O desenvolvimento de um sistema, algumas vezes, € realizado a partir
da reutilizacdo de solugdes e codigo bem sucedidos em outros sistemas. O reuso de
artefatos existentes com o objetivo de criar um novo artefato [Krueger 1992] [Frakes e
Kyo 2005] é empregado com 0s seguintes propésitos: economia de custos, aumento na
produtividade e maior garantia da qualidade dos artefatos produzidos [Shiva e Shala
2007]. Dentre as técnicas de relso pode-se citar: padrbes, linguagens de padrdes e
frameworks de software orientados a objetos.

Padrdes, em sua esséncia, comunicam uma solucéo de sucesso para determinado
problema em um contexto especifico [Gamma et al. 1995]. Existem padrdes em varios
niveis de abstracdo, como por exemplo, andlise, projeto, implementacdo [Shalloway e
Trott 2001]. Os padrbes séo apresentados em um formato que apresenta claramente o
problema, sua solucdo, casos em que foram utilizados e outros padrbes relacionados a
esse, criando um vocabulério de mais alto-nivel [Fowler 2003] [Wirfsbrock 2006].

! Apoio financeiro CAPES.
2 Apoio financeiro CNPq.
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Uma colecdo estruturada de padrdes que reflete e documenta a experiéncia sobre
um dominio especifico é denominada linguagem de padrdes [Schmidt et al. 1996].
Estdo em um nivel mais alto de abstracdo em relacdo aos padroes de projeto [Gamma et
al. 1995]. Uma linguagem de padrdes representa a seqiiéncia temporal de decisfes que
levam ao projeto completo de uma aplicacdo em um dominio, de forma a tornar-se um
guia para o processo de desenvolvimento. Geralmente sdo organizadas em arvores ou
grafos [Brugali et al., 2000].

Framework de software orientado a objetos é outra técnica de reuso, especifica
de um dominio, composto por um conjunto de classes tanto abstratas quanto concretas e
0 modo que suas instancias interagem [Fayad e Schmidt 1997].

Este trabalho faz uso da linguagem de padrdes Gestdo de Recursos de Negdcios
(GRN) [Braga et al. 1999] e do framework Gestdo de REcursos de Negocios em Java
(GRENJ) [Durelli 2007]. O GRENJ, implementado em linguagem Java, € produto da
reengenharia que estd sendo realizada com o framework Gestdo de REcursos de
Negdcios (GREN), que foi desenvolvido em linguagem Smalltalk com base na GRN
[Braga 2002]. O objetivo deste trabalho é propor uma abordagem que reutilize
interfaces graficas criadas com base no padrdo Model-View-Controller (MVC) e facilite
o desenvolvimento de sistemas de informagdo no dominio de gestdo de recursos de
negocios. Dessa forma, o trabalho dos desenvolvedores é facilitado tanto na construcao
quanto na manutencdo de tais sistemas, além de aprimorar o nivel de retso obtido.

Além desta Secdo, as demais estdo organizadas da seguinte forma: a Secdo 2
apresenta a linguagem de padrdes GRN e os frameworks GREN e GRENJ; a Secdo 3
define uma abordagem de criacdo de uma interface grafica que possa ser reutilizada por
sistemas, com 0s mesmos requisitos, desenvolvidos com base na GRN ou instanciados
com 0 GRENJ; a Secédo 4 apresenta um estudo de caso em que um sistema para uma
locadora de DVDs foi desenvolvido primeiramente com base na GRN e posteriormente
com base no GRENJ, mas utilizando a mesma interface grafica; a Secdo 5 aborda
alguns trabalhos relacionados e, por fim, a Secdo 6 apresenta as consideracdes finais e
trabalhos futuros.

2. GRN, GREN e GRENJ

A linguagem de padrBes para Gestdo de recursos de Negdcios (GRN) é composta por
quinze padrdes de analise divididos em trés grupos de acordo com 0s seus propositos,
sendo alguns deles aplicacGes ou extensdes de outros existentes na literatura. Cada
padrdo além de sua descricdo textual é representado por um modelo de classes em nivel
de andlise. O modelo de classes da aplicagdo a ser desenvolvida é obtido pelo conjunto
de padrdes utilizados.

Os padrBes do primeiro grupo estdo relacionados a identificacdo do recurso de
negocio. Os do segundo grupo abordam as transacGes envolvendo os recursos e, por
fim, os do terceiro grupo estdo relacionados aos detalhes das transacfes [Braga et al.
1999] [Braga e Masiero 2002]. Com a GRN é possivel desenvolver sistemas de
informacdo, mais especificamente aqueles nos quais seja necessario registrar transagdes
de aluguel, comercializacdo e manutencdo dos recursos de negocio [Braga 2002]. A
Figura 1 ilustra a GRN com os seus respectivos padrdes, na forma de grafo,
explicitando a ordem na qual eles podem ser aplicados. Os principais padrdes da GRN
sdo Locar o Recurso, Comercializar o Recurso e Manter o Recurso.
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Figura 1. Grafo de fluxo de aplicacdo da GRN (adaptado de [Braga 2002]).

O framework GREN foi desenvolvido, seguindo o modelo de processo
incremental, com base na linguagem de padrées GRN [Braga 2002], com o intuito de
facilitar o desenvolvimento de sistemas e proporcionar tanto reiso de projeto quanto de
codigo [Johnson 1997]. Foi implementado na linguagem Smalltalk, utilizando o banco
de dados relacional MySQL [MySQL 2007]. A arquitetura do GREN é composta de trés
camadas: persisténcia, negocios e interface grafica com o usuario. A camada de
persisténcia contém as classes relacionadas a conexdo com o banco de dados e
persisténcia de forma geral. Os padroes da GRN encontram-se implementados na
camada de negdcios [Braga 2002]. Na camada de interface grafica com o usuario estdo
localizados os formularios, janelas, menus, caixas de dialogos, entre outros responsaveis
pela interacdo com o usuario final.
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Figura 2. Arquitetura do framework GREN (adaptada de [Braga 2002]).
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Considerando que a linguagem Smalltalk ndo € amplamente utilizada na
industria, mas somente em ambiente académico, optou-se por realizar um processo
iterativo de reengenharia para produzir uma nova versdao do framework GREN na
linguagem Java. Essa nova versdo € denominada GRENJ e sua implementacdo possuli,
atualmente, mais de cinqiienta por cento dos padrdes da GRN implementados. Das trés
camadas do framework GREN somente as camadas de persisténcia e negdcios vém
passando por reengenharia. A arquitetura do GRENJ é a mesma do GREN, Figura 2,
exceto camadas superiores; Aplicacfes Especificas e Interface Gréafica com o Usuério.

3. Criagdo de uma Interface Grafica Reutilizavel Utilizando o Padrdo MVC

A GRN fornece ao desenvolvedor uma série de diagramas de classe em nivel de anélise.
Esses diagramas facilitam a implementacdo da camada de negdcios dos sistemas de
informacdo pertencentes ao dominio por ela abrangido, propondo formas de se
estruturar as classes e seus relacionamentos e fornecendo relso de experiéncia.
Entretanto, o desenvolvedor que utiliza a GRN fica responsavel pela criacdo do
mecanismo de persisténcia e da interface gréfica com o usuério.

Ao se utilizar o framework GRENJ, o desenvolvedor obtém tanto reuso de
projeto quanto de codigo, dado que os padrdes da GRN ja se encontram implementados
na camada de negocio do framework, bem como o mecanismo de persisténcia na sua
devida camada. N&o obstante, é necessario um nivel intermediario de conhecimento da
arquitetura do GRENJ e de seus pontos varidveis para que se possa instanciar uma
aplicacdo. Todavia, conforme mencionado na sec¢do anterior, o framework ainda néo
trata da elaboracdo da camada de interface grafica com o usuario, tarefa atribuida ao
desenvolvedor.

Model-View-Controller (MVC) é um padrdo arquitetural que surgiu
originalmente como um artefato idiomatico na linguagem Smalltalk [Harrison et al.
2007]. Emprega os seguintes padrdes de projeto: Observer, Strategy e Composite
[Gamma et al. 1995] e com o seu uso o sistema é dividido em trés camadas: Model,
View e Controller. A camada Model mantém as informacGes relacionadas ao dominio e
0s objetos que implementam a funcionalidade principal do sistema de informacgédo. Na
camada View encontram-se 0s objetos relacionados a apresentacdo, ou seja, objetos que
representam a interface grafica com o usuério. A camada Controller define a maneira
como a interface grafica (View) deve agir, a partir das informacdes fornecidas pelo
usuario, além de atualizar as informacfes e o0 estado dos objetos da camada Model.
Assim, a camada Controller atua como um mediador, tendo acesso as classes da camada
Model para realizar as tarefas do sistema, como por exemplo, registrar os dados de um
cliente fornecidos através da interface grafica. A realizacdo dessa tarefa ocorre com a
camada de interface grafica com o usuario (View) coletando os dados do usuério e
repassando-os para a camada Controller que, com os dados fornecidos, instancia um
objeto da classe Cliente e persiste as informacdes desse objeto no banco de dados.

Os passos de cada tarefa podem diferir de uma versdo de um sistema para outra,
dependendo das classes da camada Model e das regras de negécio. Mas, a relacdo de
tarefas deve ser a mesma para existir o retso total da interface gréfica. Portanto, com o
proposito de se obter maior nivel de reutilizacdo, propde-se a criacdo de uma interface
ou classe abstrata, denominada Identificadora de Tarefas que tem a finalidade de definir
a comunicacdo existente entre as camadas Controller e View (interface gréafica) do
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sistema de informacdo. Cada operacdo dessa interface (ldentificadora de Tarefas)
representa e identifica uma tarefa. A Figura 3 mostra o diagrama de classes que contém
as camadas Model, View (com a interface Identificadora de Tarefas) e Controller, e 0
diagrama de sequéncia que ilustra a troca de mensagens entre as classes dessas trés
camadas, respectivamente, Model_Class, GUI_Class e Controller.
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Figura 3. Diagramas de classe e sequéncia do padrédo arquitetural MVC.

4. Estudo de Caso

Para ilustrar a abordagem proposta foram desenvolvidas duas versdes para um sistema
de informacao ficticio que atende aos requisitos, Tabela 1, de uma locadora de DVDs. A
primeira versdo do sistema foi desenvolvida utilizando os padrées da GRN e o padrdo
arquitetural MVC para a construcéo da interface grafica. A segunda versdo, que atende
aos mesmos requisitos, foi instanciada usando o framework GRENJ e o padrdo MVC
com a reutilizacdo da camada View, elaborada durante o desenvolvimento da primeira
Vversao.

Tabela 1. Conjunto de requisitos do sistema de informacé&o da locadora de DVDs.

# | Descricéo

1 | A locadora realiza o aluguel de DVDs de filmes que podem ter uma ou mais cépias (DVDs).

2 | Cada filme possui um c6digo, titulo e ano.

3 Cada DVD possui cddigo que identifica sua posicdo na prateleira, informagdo que indica se esta
disponivel ou alugado e o titulo do filme nele contido.

4 | Os filmes séo classificados por categoria, que indica o valor diario do aluguel desse DVD.

5 | Os filmes tambhém sao classificados por género (comédia, terror, agdo, drama, etc.).

6 Os DVDs sédo alugados para os clientes cadastrados da locadora. As informagdes que o sistema
deve manter sobre o cliente sdo: codigo, nome, telefone e CPF.
As informacGes de locacédo sdo: cddigo, a data de locacdo, a data de devolugdo prevista, codigo do
cliente, DVDs alugados, data de devolucdo efetiva e o valor. Um cliente pode alugar mais de um

7 | DVD em uma mesma locacdo e deve devolver todos ho mesmo instante. A data de devolucdo
parevista € de um dia para cada DVD alugado em relagdo & data de locagdo. O valor da locagéo
varia de acordo com a soma dos valores de cada DVD alugado.

8 Se os DVDs nédo forem devolvidos na data de devolugéo prevista, o cliente deve pagar multa.O

valor da multa é um valor fixo multiplicado pelos dias de atraso na devolucdo dos DVDs.
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4.1. Versado 1: Sistema da Locadora de DVD Utilizando os Padrdes da GRN

Como mencionado na Sec¢éo 2, a GRN estabelece uma ordem para a aplicacdo dos seus
padrdes que resulta em um modelo de classes da aplicacdo em nivel de analise. A
Figura 4 ilustra 0 modelo de classes para o sistema de locadora de DVDs, utilizando
notas UML para ilustrar o nome original das classes de cada um dos padrées usados.

O primeiro padrdo aborda como identificar o recurso e suas possiveis
classificacbes de acordo com os requisitos do sistema em desenvolvimento. Analisando
0s requisitos da Tabela 1, um unico recurso foi identificado e definido pela classe
Filme, relacionada com as classes Categoria e Genero, que representam classificacfes
do recurso. O segundo padrdo determina a quantificacdo do recurso. Como para um
Filme podem existir varias copias, a classe DVD foi criada para representa-las. O
terceiro padrdo é opcional e ndo foi aplicado neste estudo de caso.

O segundo grupo de padrées da GRN é responsavel pelas transagdes do negocio.
De acordo com 0s requisitos apenas o padrdo Locar o Recurso é necessario, acarretando
na implementacéo das classes Locacao, Cliente e Multa. Locacao representa a transacao
de mesmo nome que é realizada toda vez que clientes, os interessados nas transacdes,
realizam a locacdo de um DVD. Multa trata das tarifas cobradas quando ocorrem
atrasos na devolugéo dos DVDs de uma locagéo.

Do terceiro grupo de padrbes da GRN, apenas o padrdo Itemizar Transacéo do
Recurso foi aplicado para permitir que uma ou mais instancias do recurso sejam
vinculadas a uma transacdo. A classe ItemLocacao € responsavel por encapsular os
DVDs relacionados a uma locacdo. A Figura 4 mostra o diagrama de classes completo
criado para o sistema da locadora de DVDs com a utilizacdo dos padrdes da GRN
citados anteriormente.

Categoria Filme DvD
- cadiga 1 0.*] - codigo Fossui - nUMera
- descrican Tem - descrican | 0.*| - disponivel
- walor p.+] - 3no - localizacao
T ! -
i i # 1
Tipo de Recurso Instincia do Recursao )
Relacionado a
Recurso v
i " Pertence a n.r
kemlLocacao
Genero =
‘Item da Transagao |ll——— |
- codigo Sl
- descricao -
.. A
- ™ — Zontém
‘anagan do Recursnlﬁ 1
R e . Locacao
Cliente | -~ . _
- codigo
- codiga 1 Salicita 0+ - datalnicial
- descricao ~—{ - dataFinal
- telefone - dataRetorno
- cpf - status
- walar

Figura 4. Diagrama de classes do sistema da locadora.
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A Tabela 2 mostra na primeira coluna as tarefas referentes a transacdo de
locacdo e na segunda, os métodos associados a interface Identificadora de Tarefas que
sdo implementados pela camada Controller utilizando a funcionalidade implementada
na camada Model.

Tabela 2. Relacédo de tarefas do sistema da locadora de DVDs.

# | Tarefa Método da Identificadora de tarefas
1 | Iniciar uma nova locacdo iniciarNovalocacao

2 | Iniciar a alteracdo dos dados de uma locacao alterarLocacao

3 | Remover uma locagdo apagarL.ocacao

4 | Salvar os dados da locagdo salvarLocacao

5 | Cancelar a edicdo (insercdo/alteracdo) de uma locagdo cancelarEdicaol ocacao

6 | Inserir um item (DVD) na locacdo em edicdo inserirltemLocacao

7 | Remover um item (DVD) da locacdo em edigdo removerltemLocacao

8 | Realizar a devolucdo de DVDs (finalizacdo da locagdo) | finalizarLocacao

4.2.\Versdo 2: Sistema da Locadora de DVD Utilizando o GRENJ

Como o0 GRENJ é baseado na GRN, a instancia¢do da segunda versdo do sistema € feita
utilizando os mesmos padrdes descritos na Secdo 4.1. Desse modo, classes equivalentes
as classes criadas na Secdo anterior foram construidas, por meio de extensdes das
classes ja implementadas no GRENJ que representam as classes dos padroes da GRN.

O GRENJ proporciona reuso caixa-branca, que é obtido por meio de heranca de
classes pré-existentes [Fayad e Shmidt 1997] [Cunningham et al. 2006], ou seja,
subclasses equivalentes as criadas na Secdo anterior foram criadas, como mostra a
Tabela 3, evitando-se que o desenvolvedor comece do zero (from scratch) um novo
sistema. As customizagGes necessarias, adicdo de novos atributos e métodos para
implementar a funcionalidade pretendida sdo introduzidas nas subclasses criadas. A
instanciacdo de sistemas utilizando frameworks requer que o desenvolvedor conheca a
sua arquitetura, principalmente de seus pontos varidveis (hot spots), que devem ser
customizados.

Tabela 3. Relacdo das classes da camada de negdcio do sistema da locadora.

# | Classe criada Classe do GRENJ que foi estendida
1 | Filme Resource

2 | Categoria SimpleType

3 | Genero SimpleType

4 | DVD Resourcelnstance

5 | Locacao ResourceRental

6 | Cliente DestinationParty

7 | Multa FineRate

8 | ltemLocacao Transactionltem

Devido ao relso de codigo proporcionado pelo framework o nimero de linhas
de codigo necessario para implementar a segunda versao do sistema foi menor que o da
primeira. Dessa forma, infere-se que houve reducdo de esforgo despendido para
implementacdo. Com a utilizacdo somente da GRN o desenvolvedor obtém redso do
modelo da camada de negdcios (experiéncia proporcionada pelos padrdes), mas fica sob
sua responsabilidade a construcdo das outras camadas, como por exemplo, a de
persisténcia e interface com o usuario, bem como a da arquitetura do sistema que define
a comunicacado entre essas camadas. Ja com o uso do GRENJ o trabalho é minimizado,
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considerando o redso da camada de negdcios, de persisténcia e da comunicagédo
existente entre elas.

4.3. Criagao e reutilizacdo da interface gréafica

A Figura 5 apresenta o esquema de acoplamento da interface grafica para as duas
versoes do sistema da locadora de DVD desenvolvidas com base na GRN e no GRENJ,
respectivamente. A camada de interface com o usuario capta cada evento e chama o
metodo da interface Identificadora de Tarefas correspondente, que é implementado por
alguma classe na camada Controller. A interface grafica desconhece totalmente o
funcionamento interno dos métodos implementados na camada Controller e definidos
pela ldentificadora de Tarefas. Para ela s6 sdo necessarias as informacgdes que devem
ser enviadas e quais tera como resposta. Essa propriedade permite a sua reutilizacdo em
qualquer versdo de um mesmo sistema atendendo a requisitos comuns, mesmo que
utilizando tecnologias diferentes.

Camada View (Interface Grafica)

Identificadora de Tarefas

Camada Controller da GRN Camada Controller do GRENJ

Camada Model da GRN Camada Model do GRENJ

Figura 5. Esquema de acoplamento da interface grafica com as duas versdes do sistema.

Na implementacdo da arquitetura proposta, classes da camada de interface
grafica com o usuario possuem uma variavel de referéncia do tipo ldentificadora de
Tarefas. Dessa forma, classes da camada Controller implementam essa interface,
proporcionando a funcionalidade necesséria por meio da interacdo com a camada de
negocios (Model). Por exemplo, caso a interface Identificadora de Tarefas defina um
método denominado inserirCliente, classes concretas da camada Controller que
implementam essa interface devem fornecer a implementacdo da tarefa por meio da
comunica¢do com as classes da camada de negocios, nesse caso a classe Cliente. A
Figura 6 ilustra alguns trechos de codigo de uma interface Identificadora de Tarefas; a
Figura 7 mostra uma classe que implementa essa interface e, a Figura 8 exibe um trecho
de codigo de uma classe localizada na camada de interface grafica com o usuario.

import Java.sgl.Date;

public interface IdentificadoralDeTarefas |

ll."k?f
* Persiste o cliente no banco de dados.
i <codertrue</code> se o cliente caso cliente

* tenha =ido persistido com sucesso, <codesrfalse</code:> caso
* pontrario
Ll

public boolean inserirCliente| String nomwme, Date datalasc, String cpf ) »

Figura 6. Interface Identificadora de Tarefas.
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import java.sdgl.Date;
public class AController implements IdentificadoraleTarefas |
private static IdentificadoraleTarefs=s controller;

public hoolean ingerirCliente (String nowme, Date datalasc, String cpf)
Cliente cliente = new Cliente| nowe, datalNasc, cpf )
cliente.save (]!

Figura 7. Classe que implementa a interface grafica com o usuario.

puclic class FrameCliente extends JFrame |

//padrio lbsract Factory
private IdentificadoraleTarefas controller = ControllerFactory.getInstance () !

Figura 8. Trecho de c6digo de uma classe da camada de interface grafica com o usuario.

Evita-se 0 acoplamento entre classes da camada de interface gréfica com o
usudrio e classes da camada Controller por meio da aplicacdo do padrdo de projeto
Abstract Factory [Gamma et al. 1995]. Uma possivel implementacdo desse padrdo é
ilustrada na Figura 9. Se for necessario alterar o comportamento da camada Controller,
somente a linha que cria uma instancia da classe AController é alterada. Assim, deve-se
fornecer a classe que realiza a funcionalidade pretendida para que se comunigue com as

classes da camada de negocios (Model).

public class ControllerFactory
private static IdentificadorabeTarefas instancia;
public static synchronized IdentificadoraleTarefas getlInstance() {
if [ instancia == null ) {

instancia = new AControlleri():

instancia:

Figura 9. Implementacdo do padrédo Abstract Factory [Gamma et al. 1995].

Devido a forma de implementacdo utilizada, a interface gréafica da primeira
versdo do sistema da locadora de DVD pdde ser acoplada a segunda versdo sem
modificacdo em seu codigo. A Figura 10 mostra a tela referente a transacao de locagdo
de DVDs da interface grafica das duas versdes do sistema da locadora de DVDs.
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Arquivo Transacbes Sobre
Novo | Alterar | Apagar ‘
Cédigo: 1 Cliente; MATHEUS VIANA :
Data Inicial: 2007-03-17 Data Final; 2007-08-18
Data de Retorno: 2007-09-149 Valor: R§ 6,00
Dias em Atraso: 0 Mutta: R§ 0,00
CODIGO DVD | FILME [ WALOR
DvD |TRANSFORMERS |40
DvDr [VOUNG GUNS 2 [20
Préximo >>
Filme: [TransFormERS [~]
DVD: |pvoo1a =]

Figura 10. Interface gréfica reutilizada nos dois sistemas de informagao.

5. Trabalhos Relacionados

Alguns dos trabalhos encontrados na literatura tratam do desenvolvimento de sistemas
de informagdo com a utilizagdo isolada ou de frameworks ou linguagens de padrdes
[Brugali e Sycara 2000] [Braga 2002] [Braga e Masiero 2002]. Nesses trabalhos seus
autores evidenciam o0s beneficios em utilizar uma linguagem de padrdes de analise,
como por exemplo, para que a qualidade do sistema seja garantida. Entretanto, ndo
foram encontrados trabalhos relacionados ao aqui realizado, ou seja, sistemas de
informacao desenvolvidos com base em linguagem de padrdes de analise e frameworks
e que ocorra reuso de interfaces graficas com o usuério.

Os frameworks Struts [] e Spring [] sdo implementa¢fes open source do padréo
MVC utilizadas por diversas organizagdes empresariais. Diferentemente do que foi feito
neste trabalho, esses frameworks poderiam auxiliar a implementacdo de sistemas de
informacdo que serdo disponibilizados na web. J& o framework GRENJ apdia na
implementacdo de sistemas de informacao stand-alone.

6. Consideracdes Finais e Trabalhos Futuros

Este artigo mostrou duas versdes de um sistema de informacao, no dominio de gestdo de
recursos de negécio, utilizando a linguagem de padr6es GRN e o framework GRENJ,
com a reutilizacdo de uma mesma interface grafica com o usuério.

O desenvolvimento de sistemas de informacdo utilizando abordagens néo
apoiadas por frameworks requer do desenvolvedor total responsabilidade quanto as
atividades de andlise e projeto. JA com o uso do framework GRENJ, essas atividades
sdo apoiadas pelos padroes da GRN. Ou seja, os padrbes fornecem os atributos e
métodos bésicos, ficando a cargo do desenvolvedor somente o que é especifico da
aplicacdo e ndo fornecido pelo framework, o que reduz o tempo de desenvolvimento e a
insercao de erros.

Além de proporcionar o retso, a GRN e o framework GRENJ induzem os
desenvolvedores a se preocuparem com o projeto e a arquitetura do sistema, construindo
cbédigos mais organizados, uma vez que torna mais clara a divisdo entre as camadas do
sistema. Tal divisdo facilitou a aplicacdo do padrdo de arquitetura Model-View-
Controller, o que tornou as camadas mais independentes e reutilizaveis. Essa
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abordagem também permite que haja maior facilidade na manutencdo de um sistema,
uma vez que as camadas podem ser modificadas sem afetar as demais. Outra vantagem,
proporcionada pelo uso do padrdo MVC, é o melhor entendimento do codigo por parte
dos desenvolvedores, pois apenas a mengdo do nome de um padrdo conhecido ja remete
ao entendimento dos detalhes mais importantes sobre sua implementacao.

A insercdo de interfaces graficas no framework GRENJ e a implementacdo de
outros padrdes que compdem a GRN, como os que cuidam de venda, manutencédo, séo
alguns dos trabalhos futuros. Além disso, pretende-se construir um wizard para facilitar
a instanciacdo de aplicacdes de sistemas de informacdo no GRENJ bem como o estudar
a possibilidade de usar um framework transversal em sua camada de persisténcia. Esses
trabalhos visam aumentar a manutenibilidade do GRENJ e permitir que diferentes
sistemas gerenciadores de bancos de dados possam ser utilizados para gerar sistemas de
informacdes.
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