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Abstract. Recently, an intensive interaction among several cultures has been noticed, generating increased trades among many countries. Among numerous economy sectors, software has been presenting a great growth in its exportations. Software for exportation usually requires some specific adaptations to the country in which it will be used or sold. Thus, this article presents some modifications in the requirements discipline of the Rational Unified Process (RUP) to incorporate aspects related to software adaptation to several locales and cultures.
Resumo. Nos últimos anos tem-se percebido uma interação cada vez mais intensa entre povos das mais diversas culturas, aumentando, dessa forma, o comércio entre os mais variados países. Dentre os diversos setores da economia, o de softwares tem sido um dos que apresentaram grande crescimento das exportações. Software para exportação sugere, normalmente, necessidades de adaptações apropriadas ao país no qual o software será utilizado ou vendido. Dessa forma, este artigo apresenta algumas modificações realizadas na disciplina de requisitos do Rational Unified Process (RUP) para incorporação de aspectos relativos à adaptação de softwares a diversos locais e culturas.
1. Introdução

Nos últimos anos tem-se percebido uma interação cada vez mais intensa entre povos das mais diversas culturas. Paralelamente, o comércio internacional vem crescendo vertiginosamente nos mais diversos setores. Dados da Organização Mundial do Comércio (OMC) expostos no gráfico 1 mostram como as exportações de mercadorias vem crescendo no mundo (OMC, 2003).
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Gráfico 1 - Exportação de mercadorias por região

Dentre os setores que mais crescem no comércio internacional nos últimos anos está o de Tecnologia da Informação (TI). Segundo o IDG (2002), citando a International Data Corp., as previsões de crescimento deste mercado na América Latina para 2003 são de 8,7%, devendo alcançar crescimentos superiores a 10% a partir de 2006.

Na China, o crescimento previsto para 2003 é de 18% e para os próximos três anos as expectativas são de crescimentos de 20% ao ano (ESTADÃO, 2003).

Tratando especificamente do mercado de software a situação não é muito diferente. O tamanho dos mercados vem aumentando de forma significativa a cada ano e as transações comerciais entre países vêm atingindo cifras cada vez maiores. 
No que se refere a software para exportação há aspectos ligados à adaptabilidade do software a diferentes línguas e culturas. De acordo com O’Sullivan (2002), mercados diferentes requerem variações na funcionalidade do produto. Essas variações não são necessariamente grandes, mas são de grande importância. É obvio que a modificação mais relevante que um software precisa sofrer para se adaptar a um mercado é a adequação da língua. Porém, há outros pontos como datas, objetos gráficos, cores ou sons. 

Uma data tem formatações diferentes em diversos países; nos Estados Unidos o padrão é “mm/dd/yyyy”, na Europa é “dd/mm/yyyy” e no Japão é “yyyy/mm/dd” (O’SULLIVAN, 2002).

Objetos gráficos podem ter diferentes significados em diferentes países ou culturas. Figuras humanas, partes de corpos e especialmente mãos devem ser evitadas. Determinadas roupas que a figura está usando ou posições em que a mão se encontra podem ser consideradas vulgares em algumas culturas. Outro exemplo seria a apresentação de bebidas alcoolicas: enquanto para algumas culturas representa celebração e festa, para outras, é algo pecaminoso. A Ilustração 1 mostra alguns exemplos (VINE, 2002).
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Ilustração 1 - Exemplos de figuras
Ainda de acordo com o supracitado autor, cores e sons também são aspectos que podem ter significados diferentes em várias culturas. Por exemplo, se o nome de uma pessoa aparece em vermelho na Coréia, significa que a pessoa é falecida. Alguns sons de erro emitidos por programas podem gerar situações constrangedoras em empresas japonesas, pois o fato do som também ser percebido pelos colegas de trabalho deixa o usuário do programa bastante envergonhado. 
Também há questões regulamentares e legais relativas à adaptação de um software a diversas culturas. Por exemplo, em um sistema de vendas, os impostos e taxas devem estar adequados às regras e leis da localidade na qual o software está funcionando que, até em diferentes regiões de um mesmo país (Estados Unidos, por exemplo) podem sofrer variações consideráveis.
Segundo O’Sullivan (2002), a necessidade de satisfazer aos requisitos das mais diversas culturas significa exercitar o devido cuidado quando se escolhem cores que serão culturalmente neutras e se usam elementos gráficos que todos os usuários reconhecerão. Uma estratégia adequada é utilizar elementos que não precisam ser modificados ou redesenvolvidos quando usados fora do local onde foram desenvolvidos.

O mesmo autor trata ainda de questões relativas à comercialização dos produtos mais facilmente passíveis de adaptação. Ele cita que a maioria das empresas de nível mundial de desenvolvimento de software tem produzido sistemas que são ajustáveis aos mercados locais. No mercado global, softwares com limitações lingüísticas e culturais tendem a ser mais restritos, sendo difícil sua entrada em um novo mercado. Além disso, muitos países ainda têm requisitos específicos que devem ser satisfeitos para o produto ser usado no mercado local.

Topping (2002) afirma que pessoas inexperientes em aspectos relativos à internacionalização tendem a achar que basta separar o código do conteúdo do software. Na realidade, é preciso focar em aspectos mais gerais do que simplesmente deslocar os textos do sistema para arquivos separados. Desenvolvimento de produtos globais requer mudanças no processo de desenvolvimento de software como um todo e exige um planejamento adicional no que se refere a pessoas, milestones, builds, passos para controle de qualidade e assim por diante.

Vine (2002) cita que um dos problemas com que os engenheiros de software mais se deparam quando estão internacionalizando um produto é descobrir muito tarde que o projeto do produto não acomoda requisitos internacionais. 

É bem mais eficiente criar, no início do processo de desenvolvimento do software, um núcleo parametrizável que possa servir como base para diversas línguas. Isto envolve a criação de uma interface gráfica, um conjunto de características e um código base que são genéricos suficientes para funcionar com a maioria das localidades na qual o software irá funcionar (ALCHEMY).
Dentre os diversos processos de desenvolvimento de software, o Rational Unified Process (RUP) tem recebido grande atenção tanto da comunidade acadêmica quanto da empresarial. O objetivo deste trabalho é propor algumas adaptações a este framework de processos de desenvolvimento de software para permitir que aspectos ligados a internacionalização sejam mais claramente tratados.

Neste trabalho, foi efetuada uma análise detalhada de como a incorporação de aspectos relativos à internacionalização e à localização de software interfere no fluxo de requisitos do RUP. Além desta análise, também foram propostas algumas modificações nesta disciplina.
Este artigo está organizado da seguinte forma. A seção 2 (Internacionalização e Localização), define, segundo diversos autores, os termos que dão nome à seção. A seção 3 (RUP) dá uma visão geral do framework de processos RUP. A seção 4 (Adaptação do RUP) apresenta algumas modificações efetuadas na disciplina de requisitos do RUP para incorporação de aspectos relativos a localização e internacionalização. A seção 5 (Conclusão) apresenta a conclusão deste artigo.  E na seção 6 (Bibliografia) pode-se encontrar toda a bibliografia usada neste documento.

2. Internacionalização e Localização

Antes da apresentação dos conceitos de internacionalização e de localização, é necessária a definição do termo localidade (do inglês locale). 
Topping (2002) citando a Sun define este termo como uma região com geografia, política ou cultura específica. O mesmo autor, citando o site de Desenvolvimento de Software Global da Microsoft (Microsoft Global Software Development), define localidade como um conjunto de regras e dados específicos a uma dada língua e área geográfica. Referindo-se à IBM, ainda define localidade como um conjunto de convenções afetadas ou determinadas por línguas e costumes de uma região geopolítica particular.

Segundo Kano (1995), a localidade determina convenções como: maneira de ordenar palavras, layout do teclado e formatos de data, hora, números e moeda. Ainda pode determinar questões como direção do texto, tamanho padrão do papel e formatos de endereços. A Tabela 1 mostra exemplos de localidades.
O Windows 95 suporta cerca de 75 localidades que são definidas através de pares (língua / região). A língua francesa, por exemplo, forma pares com Bélgica, Canadá, França, Luxemburgo e Suíça; a língua chinesa, com Hong Kong, China, Singapura e Taiwan. 

[image: image3.emf]Característica / LocalidadeInglês - EUAJaponês - Japão

Direção do textoEsquerda para direita

Esquedra para direita 

ou de cima para baixo

Símbolo da moeda$¥

Formato longo de datasJanuary 15, 1995

Formato curto de datas1/15/9595/01/15

Formato da hora1:00 PM13:00

CalendárioGregorianoGregoriano ou Imperial


Tabela 1 - Exemplo de localidades
2.1. Localização
O termo localização (do inglês localization) também é conhecido pela abreviação L10N. As letra ‘L’ e ‘N’ referem-se, respectivamente, à primeira e à última letra da palavra localization. O número 10 diz respeito à quantidade de letras que há entre o ‘L’ e o ‘N’. 
Localização envolve tornar um produto lingüisticamente e culturalmente apropriado à determinada localidade (região e língua) onde ele será usado e vendido. (LISA).
Segundo LISA, localização engloba tradução (manuais, telas, textos de ajuda, mensagens de erro), e este é realmente o ponto mais importante; até o nome do produto pode ser mudado para evitar associações erradas na língua destino. Entretanto, o processo de localização ainda deve tratar outros aspectos, como o tamanho das caixas de diálogo e dos campos pode necessitar de alteração; ícones e cores podem precisar de modificações; símbolos podem ter significados diferentes em diferentes culturas. Há situações em que a adaptação é mais delicada. Se, por exemplo, uma determinada empresa americana fabricante de jogos de corrida de carros tiver necessidade de atingir o mercado da Inglaterra, a língua não será um fator relevante. Pode haver a necessidade de adaptação da faixa em que os carros circulam nas ruas. Enquanto nos Estados Unidos os carros circulam pela faixa da direita, na Inglaterra a faixa usada é a esquerda.
Para Kano (1995), localização é o processo de adaptar um software para um mercado internacional específico, o que inclui tradução, redimensionamentos de janelas, customizações de características, e teste dos resultados para assegurar que o programa ainda funciona.

Estas definições claramente aceitam localização como a união de tradução com qualquer outra característica envolvida na preparação do produto para uso e venda em um mercado específico.

Dependendo do mercado alvo e do tipo de aplicação, pode-se variar bastante o nível de esforço e de gastos com a localização. Alguns mercados, como o dos países do leste europeu, são comparativamente pequenos em relação ao da França e da Alemanha, por exemplo, onde são necessários maiores investimentos e maior comprometimento com os padrões. Ainda há mercados, como o da Coréia, que são pequenos, porém crescem rapidamente. Nestes, é possível estabelecer presença rapidamente através de soluções parcialmente “localizadas” e, futuramente, oferecer edições mais específicas. Por exemplo, a Microsoft normalmente lança simultaneamente nos Estados Unidos e na Europa a edição em inglês dos seus produtos. Edições específicas são geralmente lançadas depois de seis meses (ALCHEMY).
De acordo com Alchemy, há quatro níveis de localização. Os dois primeiros, nenhuma tradução e tradução somente de documentação e embalagem, são os mais simples, demandando pouco investimento e não tendo grande impacto no processo de desenvolvimento. No terceiro nível são feitas traduções iniciais do sistema e, no quarto, é feito um completo ajuste do sistema à localidade destino.
2.2. Internacionalização

Da mesma forma que localização, o termo internacionalização (do inglês internationalization) também pode ser abreviado. Neste caso a abreviação é I18N.
Uma definição do que seria a internacionalização ideal foi dada por Wright (1998) que, citando Shreve, caracteriza internacionalização como o processo de generalização de um software de forma a suportar diversas línguas e convenções culturais sem a necessidade de re-desenvolvimento ou re-compilação. Kano (1995), de forma mais realista, define I18N como o processo de desenvolvimento do núcleo (do inglês core) de um programa cujas características não são direcionadas para uma determinada língua ou localidade e cujo código fonte simplifica a criação de edições do sistema em diferentes línguas.
Complementando as definições acima, Cadieux & Esselink (2002) afirmam que a internacionalização consiste em toda atividade que irá facilitar uma subseqüente localização. O propósito da internacionalização é tornar a localização mais fácil, mais rápida, de maior qualidade e com custo mais baixo.

Os termos internacionalização e localização são praticamente antônimos, mas ambos descrevem atividades críticas relacionadas a aplicações que serão distribuídas em mais de uma localidade. Enquanto o primeiro refere-se à generalização do programa para torná-lo mais facilmente adaptável, o segundo trata aspectos específicos ligados à adaptação de um software (INFORMIX, 1998).
Segundo I18N.ca, muitos projetos de internacionalização extrapolam os custos e os prazos em virtude da aparente simplicidade do processo. Esta subestimação é normalmente causada por:

· Confiança exagerada decorrente de sucessos anteriores: uma equipe que rapidamente adapta um software para o espanhol pode levar muitos meses para gerar uma versão em japonês ou chinês.  
· Normalmente haver envolvimento de uma grande quantidade de pessoas: internacionalização afeta código, gráficos, interface com o usuário, documentos, entre outros. Dessa forma, muitas pessoas estarão ligadas ao processo de internacionalização, tornando extremamente difícil o gerenciamento. 
2.3. Centralização versus Descentralização
Segundo Topping (2002), as abordagens das empresas para tratar a localização dos softwares são bastante variadas, mas, de forma simplificada, podem ser divididas em centralizadas ou descentralizadas.
Na centralizada, um único grupo da empresa trata todos os aspectos relativos à localização, fornecendo serviços a todo o resto da organização. Se, por exemplo, um determinado software deve ser adaptado para uma localidade, o grupo de desenvolvimento solicita a tarefa à equipe responsável.

Para grandes organizações, esta abordagem torna a localização mais barata. Entretanto, a pouca familiaridade do time de localização com o sistema pode levar a soluções de má qualidade.
A abordagem descentralizada prega que a atividade de localização deve ser permeada por toda a empresa, isto é, cada equipe é responsável pela localização dos seus produtos. A grande vantagem desta abordagem é que o grupo que trata as atividades de localização é parte da equipe de desenvolvimento, tendo, dessa forma, um bom entendimento dos seus produtos. A principal desvantagem é a possível falta de padrão que pode existir entre os diversos produtos da empresa. Além disso, pode haver uma enorme redundância entre as diversas áreas da companhia.
2.4. Retorno do Investimento
Além de todas as questões técnicas relacionadas à internacionalização e à localização de softwares, um outro fator de extrema importância para qualquer empresa que planeja produzir softwares destinados a outras localidades é a análise do retorno do investimento (ROI).

De acordo com Rubric & Global360 (2003), muitas empresas de nível internacional já possuem cerca de 60% de receita vinda de mercados externos, gerando relacionamentos com muitos mercados repletos de oportunidades de negócios.

Segundo Sargent (2002), a principal razão pela qual empresas de software buscam “localizar” seus produtos é aumentar suas receitas e conseqüentemente aumentar o lucro. A lógica é simples: maior receita implica maiores recursos para pesquisa e desenvolvimento, melhores processos de desenvolvimento e campanhas de marketing mais bem preparadas, implicando em melhores produtos e maiores chances de dominação do mercado.
2.5. Resumo de I18N e L10N

A lista abaixo apresenta um resumo dos diversos aspectos mais relevantes na internacionalização e na localização de um software.
· Língua;

· Formato de datas, horas, nomes e telefones;

· Moeda;

· Conjunto de caracteres;

· Direção do texto;

· Tipo do calendário;

· Objetos gráficos;

· Cores;
· Sons;

· Requisitos de impressão: tamanho do papel, por exemplo;

· Convenções culturais;

· Aspectos legais;

· Aspectos tributários;
3. RUP

O Rational Unified Process (RUP) é um processo de engenharia de software desenvolvido e distribuído pela Rational Software. O principal objetivo do processo é produzir, com orçamento e prazo previsíveis, um software de qualidade que atenda às necessidades do cliente (KRUCHTEN, 2000).
Segundo o mesmo autor, o RUP captura muitas das melhores práticas de um desenvolvimento de software moderno e as apresenta como uma alternativa à grande variedade de projetos e organizações.
De uma forma mais objetiva o RUP pode ser visto como um framework de processos que tem um conjunto de atividades bem definidas, com responsáveis, com artefatos de entrada e saída, com dependências e com modelo de ciclo de vida. 
A Ilustração 2 mostra uma visão geral do RUP. O processo tem duas dimensões: 
· O eixo horizontal representa tempo e mostra os aspectos de tempo de vida do processo. 
· O eixo vertical representa os “workflows” (ou disciplinas) cujas atividades são agrupadas pela natureza.
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Ilustração 2 - Estrutura do RUP
A primeira dimensão representa os aspectos dinâmicos do processo, e é expresso através de ciclos, fase, iterações, marcos. 

A segunda representa os aspectos estáticos do processo. É descrito através de componentes, atividades, “workflows”, artefatos, e “workers”.
Dentre os diversos “workflows” apresentados na Ilustração 2, este artigo foca o de requisitos e por isso, ele é apresentado de uma forma um pouco mais detalhada.

O fluxo de requisitos é composto pelos seis “workflow details” apresentados na Ilustração 3 e tem os seguintes objetivos:
· Estabelecer e manter acordo entre os clientes e a empresa que desenvolve a aplicação;

· Prover um melhor entendimento dos requisitos do sistema aos desenvolvedores;

· Definir o escopo do sistema;

· Prover base para o planejamento do conteúdo técnico das iterações;

· Prover base para a estimativa de custo e de tempo para o desenvolvimento do sistema;

· Definir uma interface de usuário para o sistema, focando nas necessidades e nos objetivos dos usuários. 
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Ilustração 3 - Fluxo de requisitos
4. Adaptação do RUP

Nesta seção, foram feitas algumas sugestões sobre adaptações que poderiam ser efetuadas na disciplina de requisitos do RUP (Rational Unified Process) para incorporação de aspectos relativos a internacionalização e a localização.
Como apresentado na Ilustração 3, o fluxo de requisitos é composto por seis workflow details, sendo, cada um deles, formado por um conjunto de atividades. Cada workflow detail também apresenta um grupo de artefatos criados, alterados ou utilizados. Como exemplo, a Ilustração 4 apresenta o detalhamento do workflow detail Analisar Problema. Nesta ilustração podem-se verificar as atividades:

· Capturar vocabulário comum;

· Desenvolver plano de Gerenciamento de Requisitos;

· Encontrar atores e casos de uso, e

· Desenvolver visão. 

Além disso, os seguintes artefatos são utilizados:
· Glossário;

· Plano de gerenciamento de requisitos;

· Atributos dos requisitos;

· Visão;

· Regras de negócios;

· Requisitos dos stakeholders;

· Modelo de casos de uso;

· Modelo dos objetos de negócio, e

· Modelo dos casos de uso de negócio.
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Ilustração 4 - Workflow detail Analisar Problema

No RUP também há a opção de analisar separadamente cada uma das atividades e dos artefatos que são relevantes para toda a disciplina. As Ilustrações 5 e 6 mostram, respectivamente, as atividades e os artefatos ligados à disciplina de requisitos. 
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Ilustração 5 - Atividades da disciplina de requisitos
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Ilustração 6 - Artefatos da disciplina de requisitos

Neste trabalho, foi feita uma análise detalhada de como cada atividade e cada artefato seria modificado em função da necessidade de inclusão dos aspectos de internacionalização e localização. Como as atividades e os artefatos analisados fazem parte dos workflow details da disciplina de requisitos, está-se, dessa forma, não só analisando as atividades e os artefatos, mas também os workflow details. As atividades e os artefatos modificados serão marcadas com negrito.
4.1. Atividades

· Desenvolver Plano de Gerenciamento dos Requisitos: esta atividade tem como propósito o desenvolvimento de um plano para documentação dos requisitos, seus atributos e guias para rastreamento e gerenciamento dos requisitos do produto. Desenvolver o plano de gerenciamento é indispensável em virtude da necessidade do estabelecimento de como os requisitos devem ser organizados antes do levantamento dos mesmos. Esta atividade não sofrerá modificação.
· Desenvolver Visão: Tem a finalidade de definir que problemas precisam ser resolvidos. Também são identificados os stakeholders e os limites do sistema e são descritas as características principais do sistema. Nesta atividade há um passo chamado “Identificar Restrições que Serão Impostas Sobre o Sistema” que trata questões políticas, econômicas, técnicas, entre outras. Para cada uma destes pontos, o RUP sugere uma série de perguntas para ajudar no entendimento do sistema. A modificação sugerida para esta atividade é a adição de mais um tópico (internacionalização e localização) e a definição de algumas perguntas como:

· Quais línguas (ou localidades) o sistema deve suportar?
· O sistema deve ser concebido para que futuramente outras línguas sejam suportadas? Quais línguas?

· O software deve ser totalmente localizado ou pode, por exemplo, localizar somente a documentação e a embalagem?

· Que partes do sistema deverão ser passíveis de localização?

· Levantar os Requisitos dos Stakeholders: Tem como propósito o entendimento de quem são os stakeholders no projeto, a coleta de informações sobre que necessidades o sistema precisa tratar e a priorização das requisições dos usuários. Da maneira como esta atividade encontra-se descrita no RUP, não há necessidades de modificações, pois se apresenta suficientemente genérica para incorporar aspectos de internacionalização.
· Capturar um Vocabulário Comum: Definir um vocabulário comum que pode ser usado em todas as descrições textuais do sistema. Não é necessária nenhuma adaptação.
· Encontrar Atores e Casos de Uso: Tem como objetivo principal a definição dos atores e dos casos de uso do sistema. Não sofrerá nenhuma modificação.
· Gerenciar Dependências: Esta atividade tem a finalidade de gerenciar atributos e rastreabilidades dos requisitos do projeto para facilitar o gerenciamento do escopo e dos requisitos. Não sofrerá modificação.
· Estruturar o Modelo de Casos de Uso: Tem como único propósito a estruturação do modelo de casos de uso, tentando identificar algumas similaridades entre atores ou entre casos de uso. Esta atividade não precisará de adaptações.
· Priorizar Casos de Uso: Definir os casos de uso que serão tratados na iteração corrente. Não sofrerá modificação.
· Detalhar Casos de Uso: Nesta atividade é realizada uma descrição detalhada de cada um dos casos de uso. Não sofrerá modificação.
· Detalhar os Requisitos do Software: O que esta atividade faz é, basicamente, empacotar os casos de uso, o modelo de casos de uso e as especificações suplementares e gerar um único artefato: a especificação de requisitos do software. Mesmo havendo diversas modificações em diversos artefatos que são modificados nesta atividade, ela, em si, não precisa de modificações.
· Modelar a Interface do Usuário: Tem como objetivo a construção de um modelo para a interface com o usuário. Esta atividade não sofrerá modificações porque o modelo criado para a interface com o usuário independe da localidade para a qual o software será adaptado.
· Prototipar a Interface do Usuário: Esta atividade tem como alvo a criação de um protótipo da interface do usuário. Em virtude do fato desta atividade ter como principal fim a validação das idéias que serão implementadas, não se faz necessária a adaptação desta para incorporar aspectos relativos a i18n e a l10n.
· Revisar Requisitos: Nesta atividade são realizadas reuniões para verificação dos requisitos. Para estas reuniões são definidos checkpoints relevantes para todos os documentos que estão relacionados à disciplina de requisitos. Apesar de diversos documentos sofrerem modificações a atividade revisar requisitos encontra-se definida de forma suficientemente genérica para permitir a incorporação de aspectos relativos a i18n e a l10n sem sofrer modificações.
4.2. Artefatos
· Plano de Gerenciamento dos Requisitos: Este artefato é gerado como saída da atividade Desenvolver Plano de Gerenciamento dos Requisitos. Ele é usado, basicamente, como um guia para documentação dos requisitos, seus atributos e para rastreamento e gerenciamento dos requisitos do produto. Não precisará de modificações.
· Glossário: O glossário define termos importantes usados no projeto. Não sofrerá modificações.
· Requisitos dos Stakeholders: Este documento tem como propósito a captura de todos os requisitos feitos para o projeto. Para este artefato é sugerida uma modificação no seu template. Depois do tópico que trata questões de confiabilidade e performance, será inserido um novo para tratar exclusivamente de questões relativas a internacionalização e a localização. Neste tópico poderão ser feitas perguntas como: A que línguas e países o software será destinado? Que partes do sistema deverão ser passíveis de localização? Quais são as localidades que devem ser priorizadas durante o desenvolvimento? Entre outras...
· Visão: O documento de visão provê uma visão mais genérica para os aspectos mais técnicos dos requisitos, também podendo servir de base contratual. No template deste artefato pode-se encontrar uma seção chamada Outros Requisitos, onde, por exemplo, é detalhada a questão de performance. Nesta seção será incluído um novo tópico onde será dada uma visão geral das questões ligadas a internacionalização e a localização. 
· Modelo de Casos de Uso: É um modelo das funções pretendidas do sistema, servindo como um contrato entre o cliente e o desenvolvedor. Este artefato é usado como entrada essencial para as atividades de análise, projeto e teste. Não foi necessária nenhuma modificação no template deste documento.
· Atributos dos Requisitos: Este artefato contém um repositório dos requisitos do projeto, seus atributos e as dependências para permitir um melhor gerenciamento.
· Casos de Uso: Cada caso de uso pode ser entendido como um conjunto de instâncias, sendo cada instância uma seqüência de ações que o sistema realiza, gerando um resultado observável para um determinado ator. Não são necessárias modificações neste artefato.
· Pacote de Caso de Uso: É um conjunto de casos de uso, atores, relacionamentos, diagramas, e outros pacotes. É usado para estruturar o modelo de casos de uso através da sua divisão em partes menores. Este artefato não sofrerá modificações.
· Especificações Suplementares: Este documento captura requisitos do sistema que não são diretamente capturados nos casos de uso do modelo de casos de uso. Questões relativas a desempenho, a qualidade, a confiabilidade, por exemplo, são tratadas neste artefato. Para este, a modificação necessária é a inclusão de um tópico relativo a internacionalização e a localização que irá detalhar todas os pontos relevantes para o processo de internacionalização e localização. Neste documento serão definidos com precisão quais línguas o sistema deve suportar, quais funcionalidades do sistema devem ser localizadas, que nível de localização é necessário, que línguas o sistema deve estar preparado para suportar, entre outras. A tabela 2, adaptada a partir da sugestão de Global360, apresenta um exemplo de como os dados sobre i18n e l10n podem ser armazenados no documento de especificações suplementares.
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Tabela 2 – Partes do sistema que devem ser localizadas
· Especificação de Requisitos do Software: Este artefato contém todos os requisitos de software para o sistema, sejam eles requisitos funcionais, requisitos não funcionais ou restrições. Este documento consiste de um pacote contendo os casos de uso, o modelo de casos de uso e as Especificações suplementares. Em virtude do fato do documento de especificações suplementares necessitar de alterações para tratar questões de localização e internacionalização, o documento de especificações de requisitos do software sofrerá modificações.
· Atores: Representa uma entidade que interage diretamente com o sistema. Pode ser uma pessoa ou um outro sistema. Não precisa de modificações.
· Classes de Fronteira: Modelam a interação entre um ou mais atores com o sistema. Não precisa de modificações.
· Protótipo da Interface do Usuário: Um protótipo da interface com o usuário não precisa de modificações porque serve principalmente para facilitar o entendimento do sistema.
· Storyboard dos Casos de Uso: É uma descrição mais genérica da interação entre o usuário e o sistema durante o caso de uso. Não precisa de modificações.
5. Conclusão

Verificando-se as adaptações propostas no item anterior, percebe-se que as principais alterações ocorrem nos artefatos, sendo as atividades muito pouco modificadas. Isto pode ser explicado pelo fato do RUP ser um framework de processos, devendo ser suficientemente genérico para abranger os mais diversos aspectos relativos ao desenvolvimento de um software.
Pode-se verificar ainda que o problema da internacionalização e da localização de softwares na disciplina de requisitos pode ser considerado um requisito não-funcional, sendo, dessa forma, tratado de maneira semelhante à performance e à confiabilidade, por exemplo.
Por fim, verificado o aumento da interação entre os diversos povos e a crescente comercialização entre os países, pode-se ressaltar a grande importância que a localização e a internacionalização, apesar de pouco mencionadas e raramente implementadas, podem vir a assumir no cenário de desenvolvimento de softwares em todo o mundo.
Os principais trabalhos futuros decorrentes deste artigo seriam a adaptação das demais disciplinas do RUP e a execução de testes pilotos para validação das adaptações sugeridas.
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