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DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA PARA EDUCACAO E CULTURA

Julia Fernandes Alves'

RESUMO

O presente trabalho apresenta o processo de desenvolvimento do Sistema Mais Cultura Z¢lia
Braz (SMCZB), iniciativa de uma Unidade Municipal de Ensino da cidade de Sumé-PB,
realizada com o apoio do Governo Federal. O sistema tem como objetivo permitir que alunos
da Unidade construam um acervo digital multimidia dos artistas do cariri paraibano. Para o
desenvolvimento do sistema, foi empregado o modelo em cascata com as fases de “Definicao
de requisitos”, “Projeto de sistema e software”, “Implementagdo”, “Integracdo e testes” e
“Sistema final”. Durante o processo, foram aplicados conceitos da Engenharia de Software
(ES) de maneira equilibrada, considerando as necessidade do cliente; as técnicas e tecnologias
mais indicadas, sendo demonstrado, através das boas praticas e licdes aprendidas, que a boa
aplicagdo da ES ¢ fundamentada no equilibrio entre o proposito do produto a ser desenvolvido
e a metodologia aplicada. Os resultados obtidos foram extraidos a partir das atividades
realizadas ao longo do projeto e dos artefatos produzidos que demonstraram o potencial do
modelo de desenvolvimento em cascata. Além disso, favoreceu uma discussdo com base no
produto final acerca do potencial de um Licenciado em Computacdo para o mercado de
desenvolvimento, tanto no tocante as questdes técnicas, quanto as educacionais. Pretende-se
com o presente trabalho auxiliar desenvolvedores de softwares nas tomadas de decisdes de
escolha do modelo de desenvolvimento, tecnologias e arquiteturas.

Palavras-Chave: Engenharia de Soffware, Modelo Cascata, Desenvolvimento.
1 INTRODUCAO

A Engenharia de Software é um ramo da Ciéncia da Computagao que surgiu em 1969
em uma conferéncia destinada a abordar a crise do software. Naquela época, buscava-se
resolver os problemas inerentes ao desenvolvimento de software em detrimento ao aumento
da demanda por produtos de softwares, do escopo complexo dos problemas a serem
resolvidos e, sobretudo, da falta de diretrizes constituidas para o processo de
desenvolvimento.

Sommerville (2007) elucida que a ES “tem por objetivo apoiar o desenvolvimento
profissional de software, mais do que a programacgdo individual. Ela inclui técnicas que
apoiam especificacdo, projeto e evolucao de programas, que normalmente nao sao relevantes

para o desenvolvimento de software pessoal.” Entretanto, o desenvolvimento de softwares
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para a educacdo exige esforgos adicionais que se integram com as questdes técnicas da ES, a
fim de obter um ambiente propicio para atender um objetivo educativo.

O Sistema Mais Cultura Z¢lia Braz foi uma iniciativa de uma Unidade Municipal de
Ensino da cidade de Sumé-PB, realizada com o apoio do Governo Federal através do
“Programa Mais Cultura nas Escolas”. O SMCZB objetiva oferecer um acervo digital
multimidia dos artistas da terra construido por alunos da escola, além de despertar nos alunos
novas possibilidades, promovendo a inclusdo digital, construindo o senso critico e permitindo
que atuem de maneira interdisciplinar.

Para o desenvolvimento do SMCZB, foram consideradas as técnicas da ES ¢ de
desenvolvimento de soffwares educacionais no tocante as formas de interagdo com o usuario,
uma vez que o produto desenvolvido é caracterizado como sob encomenda, ou seja, sua
construgao foi baseada conforme a necessidade de negocio do cliente.

Isto posto, o presente trabalho tem como objetivo apresentar de maneira detalhada o
processo de desenvolvimento do SMCZB baseado no Modelo em Cascata, destacando que a
aplicagdo de conceitos da Engenharia de Software perpassa o uso de técnicas e diretrizes
complexas. O bom emprego da ES ¢ fundamentado no equilibrio entre o proposito do produto
a ser desenvolvido e a metodologia aplicada, pois a finalidade ¢ construir o produto de
qualidade com custos apropriados.

Os resultados apresentam o produto finalizado através de sua interface grafica
ilustrada por meio de printscreens capturados do sistema real. Além disso, através de uma
discussdao em torno do processo de desenvolvimento, sdo levantados os problemas e solucdes
encontrados durante o desenvolvimento, assim como os proveitos e licdes aprendidas.

As principais contribuicdes do presente trabalho sdo: (i) apresentar uma aplicacdo do
modelo de desenvolvimento em cascata; (ii) apresentar o processo de desenvolvimento de um
software destinado a educagao considerando direcionamentos da Engenharia de Software e de
Softwares Educacionais; (iii) demonstrar através do produto final o potencial de um
Licenciado em Computacado para o mercado de desenvolvimento, tanto no tocante as questdes

técnicas, quanto as educacionais.

2 SISTEMA MAIS CULTURA ZELIA BRAZ

Intitulado de “Mais Cultura Z¢lia Braz”, o sistema web foi desenvolvido para a
Unidade Municipal de Ensino Infantil e Ensino Fundamental Professora Z¢lia Braz da Cidade

de Sumé-PB, no ambito do “Programa Mais Cultura nas Escolas” do Governo Federal.



Embasado na resolu¢do CD/FNDE n° 4 de 31/03/2014, o Programa Mais Cultura nas
Escolas, através de uma alianga entre o Ministério da Educac¢do e o Ministério da Cultura,
destina-se promover agdes que aliem os fatores culturais ¢ educacionais em escolas publicas
brasileiras. Para isso, através de um edital anual, as escolas podem submeter projetos e serem
fomentadas com investimentos para: contratagdo de servigos relacionados as atividades
artisticas e pedagogicas; aquisi¢do de materiais de consumo; contratacdo de servicos;
aquisicdo de materiais permanentes ¢ equipamentos; entre outros. (Manual de

Desenvolvimento das Atividades, 2015).

O Programa consiste em uma iniciativa interministerial, firmada entre os Ministérios
da Cultura (MinC) e da Educacdo (MEC), com a finalidade de fomentar acdes que
promovam o encontro entre o projeto pedagogico de escolas publicas contempladas
com os Programas Mais Educacdo e Ensino Médio Inovador e experiéncias culturais
em curso nas comunidades locais e nos multiplos territorios. (Fonte: Manual de
Desenvolvimento das Atividades, 2015. < https://goo.g/MpmkFP > Acesso em:
27/10/2017)

Isto posto, o sistema foi pensado e fundamentado nesses dois universos: Cultura e
Educacdo. Com ele, alunos do Ensino Fundamental da escola acima citada, poderdo
administrar e construir um acervo cultural de artistas da regido do Cariri Paraibano, com a
possibilidade de integrar diversas midias, como por exemplo, videos, fotos e hiperlinks
servindo como um meio para divulgagdo e consulta das obras dos mesmos.

O objetivo do SMCZB ¢, em primeiro lugar, construir um acervo digital multimidia
dos artistas da terra, considerando que a regido ¢ conhecida por seus talentos, mas que por
vezes 0s proprios caririzeiros ndo conhecem suas raizes e historias. Em segundo lugar, ¢
despertar nos alunos inseridos no projeto novas possibilidades, promovendo a inclusao digital,
construindo o senso critico e permitindo que atuem de maneira interdisciplinar. Gomes
(2015) destaca que a discussdo relacionada a entrada da tecnologia na educagdo ndo deve
mais ser uma questio utopica de uso técnico, mas sim de desenvolvimento de novas praticas,
sobretudo ao se colocar em frente aos atuais discentes, nativos digitais que ndo aprenderam
usar tecnologia, mas que nasceram sabendo usar.

O SMCZB vem como uma resposta a essas discussoes, sua esséncia de aplicagdo ¢
mais pratica do que tecnologica, no entanto, para que o sistema seja técnico e
pedagogicamente capaz de suportar as praticas, ¢ necessario incluir preocupagdes especiais
durante seu processo de desenvolvimento. Para Ferreira ¢ Rodrigues (2015) o

desenvolvimento de soffware para educagdo exige cuidados especiais, além dos conteudos e

praticas aplicadas que devem ser embasadas em teorias de aprendizagem, ¢ necessario
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ressaltar as perspectivas técnicas, especificamente a interface. Os contetidos e as praticas
serdo de responsabilidade dos alunos e da gestdo da escola na aplicagdo do sistema, mas no
desenvolvimento foram considerados principalmente critérios de usabilidade e navegabilidade
da interface, pois os usudrios principais serdo criangas do Ensino Fundamental.

Atualmente com a era do conhecimento, a colaboragdo ¢ um diferencial na construgao
do conhecimento, e a tecnologia com seu avango vem facilitando as relagdes e praticas em pro
do desenvolvimento social e educacional. Segundo Emydio et al. (2012) em um ambiente
educativo, a comunica¢do deve fluir livremente de maneira colaborativa, ¢ considerar a
insercdo de maneira correta das tecnologia nesse cendrio ¢ um fator que pode auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem.

O SMCZB proposto neste trabalho, permitira que alunos e professores trabalhem
colaborativamente para o desenvolvimento de habilidades relacionadas as diversas ciéncias.
Com isso, serd possivel efetivar a difusdo do conhecimento através de atividades praticas

relacionadas a educacao e cultura.

2.1 Processo de Desenvolvimento

O desenvolvimento do SMCZB, ocorreu no periodo de junho a outubro de 2016 e
seguiu os principais fundamentos da ES necessarios para o “desenvolvimento dentro de custos
adequados de sistemas de software de alta qualidade” (SOMMERVILLE, 2007). Por se tratar
de uma ferramenta para a educacdo, a preocupacdo com a qualidade foi amplificada, sendo
incluidas no contexto preocupacdes relacionadas as competéncias ndo técnicas, assim como
aquelas que se aproximam das habilidades e sensibilidade social, “habilidades que sdo
igualmente importantes para o sucesso de qualquer projeto de software quanto as
competéncias” Rodrigues et al. (2016).

A construgdo de produtos Softwares com caracter educacional de qualidade exige da
equipe técnica de desenvolvimento habilidades e competéncias que vao além dos aspectos
interpessoais. Com isso em mente, foi possivel iniciar o planejamento do projeto definindo
inicialmente os profissionais necessarios; a metodologia de desenvolvimento adotada; as
etapas e seus marcos de entrega; até as tecnologias ideais para da suporte a construgdo do
produto. Nos subtopicos que se seguem, serdo apresentados de maneira detalhada cada item,
seja ele relacionado ao fator pedagogico ou técnico da Engenharia de Software aplicado no

SMCZB.
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2.1.1 Modelo de Processo de Desenvolvimento

No contexto real do desenvolvimento do SMCZB, o cliente residia na cidade de Sumé
e a equipe do projeto por sua vez na cidade de Campina Grande, ficando separados
geograficamente por uma distdncia de 136 km e a aproximadamente 2h30min de viagem
segundo o Google Maps, fatores que inviabilizariam a escolha de métodos dependente de

muitas reunides presenciais para validar os marcos.

Imagem 01: Distancia entre Cliente e Equipe de Desenvolvimento

W) [0 ey
LIl o3
— : f - i m

0 Campina Grande

Fonte: Elaboragdo propria a partir do Google Maps

Além do fator distancia, por se tratar de um projeto advindo de um edital do Programa
Mais Cultura, o escopo estava bem definido e uma vez que a analise de requisito estivesse
aprovada, a falta de contato direto com o cliente ndo acarretaria grandes impactos no
andamento do projeto. Fernandez et al. (2015) em seu artigo “Naming the Pain in
Requirements Engineering Comparing Practices in Brazil and Germany” realizou um estudo
sobre o a Engenharia de Requisitos em dois cendrios: Brasil e Alemanha. No estudo, foi
verificado que as fabricas de soffware alemas tendem a utilizar menos os métodos ageis ¢
passam a adotar padrdes como o Cascata; ja no Brasil, o cendrio foi o inverso. Essa realidade
¢ verificada em razao de, na Alemanha a maior parte das desenvolvedoras de software serem
contratadas por um cliente com uma demanda bem definida. Assim, apos o levantamento de
requisitos ser aprovado, as demais etapas podem seguir em cascatas, pois o cliente sabe o que
quer e ndo serd necessario realizar mudancas drasticas no escopo durante seu ciclo de vida.
Outro fator importante do estudo, foi o alto indice de requisitos incompletos ou ocultos em

projetos brasileiros que utilizavam metodologias ageis, e a justificativa dada pelos autores foi
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relacionada a grande extensao territorial do pais que pode dificultar os encontros continuos da
equipe com o cliente, pois nesses métodos o cliente participa diretamente do desenvolvimento
do produto.

Dito isto, o modelo escolhido para guiar o desenvolvimento do SMCZB foi o
cascata, originado dos conceitos mais simples e gerais da Engenharia de Software (Royce,
1970), no entanto, diante do contexto de escopo definido e separagdo geografica entre cliente
€ equipe, se mostrou muito promissor.

Também conhecido como ciclo de vida do software, o modelo carrega o nome de
cascata devido ao encadeamento das etapas (fases) de desenvolvimento sendo um
sequenciamento, ao término de uma, a seguinte passa a ser executada.

Este modelo sugere uma abordagem sequencial e sistemdtica para o
desenvolvimento de software. Dessa forma, comegamos com o levantamento de
requisitos ou necessidades junto ao cliente, depois vamos para a fase de
planejamento onde definimos estimativas, cronograma e acompanhamento, apos isso

partimos para a modelagem onde fazemos a andlise e projeto, seguindo da
constru¢do onde codificamos e testamos, passamos para a implantacdo ou emprego

onde efetuamos a entrega, suporte e feedback do software concluido. (Fonte:
Medeiro, H. Introdu¢do ao  Modelo  Cascata. DEVMEDIA <
https://goo.gl/zasMvQ>. Acesso em: 28/10/2017)

O modelo cascata ¢ usado sobretudo quando os requisitos de um determinado
problema sdo bem definidos e compreendidos, fato que se encaixa diretamente com o projeto
em desenvolvimento. Sommerville (2007) defende 5 (cinco) etapas para o ciclo de vida, sdo
elas: definigdo de requisitos; projeto de sistema de Software; implementacdo e teste de
unidade; integracdo e teste de sistema; operagdo e manutengdo. O processo esta ilustrado no
diagrama 01:

iagrama 01: Ciclo de Vida de Software ou Modelo em Cascata

Definigdo de
requisito

4

Y

Projeto de sistema
de software
A

A 4

Implementacdo

\ 4

A

Integragdo e teste

de sistema
A

Operacao e
manutengao

A

Fonte: Sommerville, Engenharia de Software, 8* Edigdo
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No entanto, para ser aplicdvel a realidade do SMCZB, foi necessario realizar
adaptacdes nas fases do método, considerando alguns fatores: equipe de desenvolvimento
reduzida; escopo do projeto; entrada em operacdo com data ndo definida. Ao enfatizar o
primeiro e o segundo fatores, observou-se a importdncia de unir algumas fases em uma,
eliminando algumas ac¢des que ndo causaria grandes impactos, mas que exigiria grandes
esforcos e como o objetivo inicial ¢ garantir a qualidade com o custo adequado, ¢
imprescindivel ponderar para se ter o equilibrio.

Por fim, como a data de entrada em producdo era desconhecida, ndo havia como
prever o acompanhamento da operagdo e possiveis evolugdes; essas agdes, se necessarias,
fariam parte de um aditivo do projeto. Dessa forma, a metodologia de aplicacdo do modelo
foi seguindo, uma apds a outra sequencialmente, mas as fases contempladas, e que serdo
tratadas de maneira detalhadas no préximo subtopicos foram: definicdo de requisitos; projeto

de sistema de software; implementagao; integragdo e teste; Sistema Final.

2.1.2 Etapas do Desenvolvimento

Baseadas na metodologia cascata de desenvolvimento de software, as etapas de

desenvolvimento do SMCZB esta ilustrada no Diagrama 02.

Diagrama 02: Etapas de desenvolvimento do sistema MCZB

Definigdo de
requisito

A\ 4

Projeto de sistema
de software

Y

Implementacdo

A 4

Integragdo e teste

A 4

Sistema Final

Fonte: Elaboragdo Propria
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A partir da leitura do diagrama ¢ possivel observar que, diferentemente do ciclo de
vida de software apresentado por Sommerville (2007), o planejamento ndo contemplou a fase
de operacao e manutencdo do produto, sendo dessa forma eliminado do diagrama o ciclo que
retoma o inicio do processo para a realizagdo da evolucdo do sistema. Essa realidade se fez
necessaria devido ao tipo de contrato estabelecido junto ao cliente, em detrimento a verba
para o desenvolvimento do projeto advinda de um edital com data e orcamentos definidos,

desta forma, o objetivo foi o produto final acabado.

2.1.2.1 Defini¢&o de Requisitos

O sistema desenvolvido é constituido por duas 4reas: Area Administrativa (AA) e Site
do Projeto (SP). A primeira, ¢ o espago do sistema responsavel por autorizar cadastro de
artistas pelo publico e, efetivar o gerenciamento geral dos modulos do sistema. O acesso a AA
¢ restrito exigindo uma credencial previamente cadastrada e pode ser categorizado como
Administrador ou Redator. Por sua vez, o SP trata-se de um area de acesso publico, com livre

acesso para consulta dos conteudos disponibilizados no sistema.

2.1.2.1.1 Funcionalidades e Requisitos Funcionais (RF) da Area Administrativa

A Area Administrativa possui as funcionalidades de Controle de Acesso e
Gerenciamento de Artista, identificadas como FOl e FO02 respectivamente. A seguir ¢
apresentado o descritivo de cada uma:

s Controle de Acesso - FO1: Permitira que os usuarios devidamente cadastrados no
sistema se autentiquem através da area de autenticacdo (e-mail e senha), efetuem
logout, recuperarem e mudem a senha. Inicialmente, o projeto contém com um
modulo de autenticacdo simples, com dois usuarios previamente cadastrados.

= Gerenciamento de Artista - F02: Possibilitard ao usuario com perfil de Redator
cadastrar os dados gerais, artistico e multimidia do artista; Permitird ao usuario
administrador administrar a solicitagdo de cadastro de artista advindos externamente
através do SP, podendo ele autorizar ou excluir o cadastro.

Segundo Plinio Ventura (2016), uma funcionalidade pode processar diversos
requisitos funcionais, implicando que ao desenvolver uma funcionalidade ¢ possivel que um
ou mais requisitos funcionais possam ser atendidos. Assim, a partir das funcionalidades do

sistema, foram definidos os requisitos funcionais necessario para que todos os objetivos de
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FO1 e FO2 fossem cumpridos. Dessa forma, a multiplicidade entre funcionalidade RF da AA

esta representada no Diagrama 03.

Diagrama 03: Multiplicidade entre Funcionalidade e Requisitos Funcionais

Funcionalidades 2 L.* Requisitos Funcionais

[

Fonte: Elaboracdo Propria

Os requisitos funcionais, que representardo as tarefas especificas realizadas pelo

sistema, conforme especificacdes das funcionalidades, estao dispostos na Tabela O1.

Tabela 01: Requisitos Funcionais da Area Administrativa

Requisito

Funcionalidade | ID | £ o )

Descricao

# Através da entrada (e-mail e senha) do
usudrio correta, realizarda a checagem e
permitira seu acesso ao sistema;

Autenticar ]
RFO1 # Através da entrada (e-mail e senha) do

Usuario . .
usuario incorreta, realizara a checagem e
langara um aviso de dados incorretos ndo

permitindo o acesso ao sistema.

+ Através da entrada (e-mail) do usuario que
FO1 esteja cadastrado na base de dados, realizara
a checagem e enviard para o e-mail
informado uma nova senha gerada
Recuperar aleatoriamente;

RF02
Senha = Através da entrada (e-mail) do usuario que
ndo esteja cadastrado na base de dados,
realizard a checagem e lancard um aviso de

usuario nao cadastrado e ndo fara o envio da

nova senha.
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RF03

Alterar Senha

-

O usudrio logado no sistema, através da
entrada (senha atual e nova senha digitada
duas vezes) fara:

o Checagem da senha atual, caso a
entrada esteja conforme o cadastro do
banco, passa-se para o proximo passo.
Caso a entrada nao esteja conforme o
cadastro do banco, lancara um aviso de
inconsisténcia de dados;

o Checagem da digitacdo dupla da nova
senha, caso as duas entradas estejam
iguais, o sistema langara um aviso de
senha alterada com sucesso. Caso as
entradas ndo esteja em conformidade, o
sistema langara um aviso de

inconsisténcia de dados.

RF04

Efetuar
Logout

O usuario autenticado, ao clicar no botdo
(13 1400 b 4 r .

Sair” o sistema desconectara o usuario ¢ o
redirecionara a tela de Autenticagdo de

Usuario.

F02

RF05

Cadastrar
Artistas

Permitird que usudrios do tipo Redator ou
Administrador, autenticados na AA,
cadastrem artistas inserindo os dados gerais,
dados artisticos e dados multimidias. E uma
espécie de wiki com editor de texto e
campos para inserir cada informacdo. Com
todos os campos preenchidos o usuario deve
clicar no botdo “Confirmar”. Caso esteja
tudo preenchido corretamente, o sistema
armazenara a publicacdo no banco de dados
¢ publicard no Site do Projeto. Caso haja
algum erro, o sistema langarda um aviso de

erro de preenchimento de informacdes.
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RF06

Editar artistas

Permitira que usuarios do tipo Redator ou
Administrador, autenticados na AA, editem
todos os dados de um artista cadastrado. Ao
realizar as devidas alteragdes, caso esteja
tudo preenchido corretamente, o sistema
armazenara a publicacdo no banco de dados
e publicara no Site do Projeto. Caso haja
algum erro, o sistema langarda um aviso de

erro de preenchimento de informagdes.

RF07

Listar artistas

Permitira que usuarios do tipo Redator ou
Administrador, autenticados na AA,
visualizem todos os artistas cadastrados no

sistema.

RF08

Excluir

artistas

Permitird que usudrios do tipo Redator ou
Administrador, autenticados na AA,
excluam artistas cadastrados no sistema. Ao
clicar no botao “Excluir”, todos os dados do
artista serdo apagados do sistema, sendo
consequentemente apagado do Site do

Projeto.
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RF09

Autorizar
cadastro de

artistas

Permitird que o usudrio Administrador,
autenticado na AA, autorize ou exclua o
cadastro de artista advindo de usuarios
publico através do Site do Projeto;

Através do botdo “Aprovar”, o sistema
lancara um aviso de certificacdo de
aprovacao, clicando em “Sim” o artista sera
cadastrado na base de dado. Clicando em
“Nao”, o aviso saira da tela, e o usudrio
ficara na tela de autorizacdo de cadastro de
artista;

Através do botao “Reprovar”, o sistema
langara um aviso de certificacdo de
aprovacao, clicando em “Sim” a solicitacdo
de cadastro de artista sera deletada da lista e
0 usuario nao sera cadastrado na base de
dados. Clicando em “Nao”, o aviso saira da
tela, ¢ o usuario ficara na tela de autorizacgao
com a solicitagdo de cadastro de artista
mantida na lista ¢ com o usuario nao

cadastrado na base de dados.

Fonte: Elaboragao Propria

As funcionalidades e os requisitos funcionais dependem da existéncia de usuarios. Na

Area Administrativa existem o Administrador e o Redator. As descri¢des de permissdes de

cada perfil estdo dispostas a seguir:

= Redator: possui acesso ao Modulo de Artistas, tem total liberdade para gerenciar os

dados gerais, artisticos e multimidia do artista, podendo cadastrar, editar, excluir e

listar;

= Administrador: possui todos os privilégios de acesso do perfil de Redator, além de

deter a liberdade de validar os dados do artista externo pelo Modulo de Autorizagao de

Cadastro de Artistas.

Através do Diagrama de Caso de Uso ilustrado no Diagrama 04 € possivel observar a

relacdo entre funcionalidades e os tipos de usudrios da Area Administrativa.
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Diagrama 04: Diagrama de Caso da Area Administrativa

ucAdmin_Red J

Autenticar
Usuario

Recuperar
Senha
Efetuar Logout
Cadastrar
Artistas
Administratg Editar Artistas Redator

Listar
Artitstas

Excluir
Artistas

Autorizar
Cadastro de
Artistas

Fonte: Elaboragdo Propria

2.1.2.1.2 Funcionalidades e Requisitos Funcionais (RF) do Site do Projeto

O Site do Projeto, por ser uma area publica, tem a principal fungcdo de apresentar
informagdes para o publico, no entanto, como a proposta considerou que usuarios externos
enviassem solicitacdes para o cadastro de novos artistas, foi necessario adicionar
funcionalidades também a essa area.

Assim sendo, o SP possui as funcionalidades de Apresentar Informagdes, Enviar
Solicitacdes de Cadastro de Artistas e Buscar Artistas, identificadas como F03, F04 ¢ FO5
respectivamente. A seguir ¢ apresentado o descritivo de cada uma:

= Apresentar Informacoes — F03: Ira apresentar ao acesso publico para consulta os
contetidos cadastrados ou aprovados através da Area Administrativa. As informagdes
poderdo esta no formato de textos, imagens videos, /inks e, distribuidas nas paginas do

SP conforme o proposito de cada uma.

= Enviar Solicitacoes de Cadastro de Artistas — F04: Possibilitard que o usurio
externo do tipo Publico envie uma solicitagdo de cadastro com dados gerais, artistico e
multimidia do artista;

= Buscar Artistas — F05: Apresentara uma lista com todos os artistas ou filtrado pelo

usudrio, através da barra de busca. Esta lista apresentara os dados essenciais do artista
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Para definir os requisitos funcionais das funcionalidades, primordialmente a F03, fez-
se necessario definir as paginas do SP com os tipos de contetido e a dinamica de ligagdo entre
elas. Através do Diagrama 05 ¢ possivel observar a dindmica entre as cinco paginas que

compdem o SP e como o fluxo de acesso do usudrio podera ser realizado.

Diagrama 05: Mapa do Site do Projeto

Pagina Inicial

Sobre o Projeto Listagem dos Artistas Cadastro do Artistas

Pégina do Artista

Fonte: Elaboragao Propria

A descricao geral das paginas esta listada a seguir:

= Pagina Inicial: Pagina raiz que possuira o menu de acesso as demais paginas, além de
informacgdes expositivas com textos e/ou imagens;

= Sobre o Projeto: Acessada através da “Pagina Inicial”, possuira informagoes
expositivas com textos e/ou imagens acerca do Projeto Mais Cultura Z¢lia Braz;

« Listagem dos Artistas: Acessada através da “Pagina Inicial”, possuira a
funcionalidade Buscar Artistas e apresentara os dados essenciais sobre o artista
pesquisado, através de textos e /ink de acesso a “Pagina do Artista”;

+ Pagina do Artista: Acessada através da “Listagem dos Artistas”, possuira todos os
dados previamente cadastrados na AA referente ao artista selecionado.

Baseado nos propoésitos das paginas, foram definidos os requisitos funcionais, que

representardo as tarefas especificas realizadas pelo SP, e que estdo dispostos na Tabela 02.



Tabela 02: Requisitos Funcionais do Site do Projeto
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Fu_ncional ID Requ_isito Descricéo
idade Funcional
Apresentar (& Carregar na area delimitada para o contetido da
Informagd “Pagina Inicial” as informacdes cadastradas na
RF10 es na Area Administrativa, sejam elas textos ou
Pagina imagens.
Inicial
Apresentar |# Carregar na area delimitada para o conteudo da
Informacd pagina “Sobre o Projeto” as informacdes
es na cadastradas na Area Administrativa, sejam elas
FO3 RF11 o ‘
pagina textos ou 1magens.
Sobre o
Projeto
Apresentar |  Carregar na area delimitada para o contetido da
Informagd “Pagina do Artista” as informacdes de dados
RF12 es na gerais, dados artisticos e dados multimidias
Pégina do cadastrados na Area Administrativa.
Artista
= Permitir que usudrios do tipo Publico, através da
pagina “Cadastro de Artista”, cadastrem artistas
inserindo os dado gerais, dados artisticos e dados
Enviar multimidias. E uma espécie de wiki com editor de
Solicitaca texto e campos para inserir cada informacao. Com
F04 RF13 ode todos os campos preenchidos o usudrio deve clicar
Cadastro no botdo “Confirmar”. Caso esteja tudo
de Artista preenchido corretamente o sistema enviard para a
aprovacdo do Administrador da AA. Caso haja
algum erro, o sistema lancara um aviso de erro de
preenchimento de informagdes.
=« Permitird, a partir de um botdo de “Busca” que o
Buscar usudrio do tipo Publico, insira o nome do artista
FO5 RF14
Artista que deseja visualizar as informagdes e solicite que

o sistema apresente os dados na tela. O
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o Caso os dados ndo sejam identificados na base

o Caso os dados estejam presente da base de

mecanismo de busca ira verificar a existéncia dos
dados inseridos na base de dados. Podendo

OoCorTer:

de dados, o sistema langara um aviso de artista

nao cadastrado na base de dados;

dados, o sistema ird carregar na tela de “Busca
de Artista” os dados essenciais do(s) artista(s)

encontrado.

Fonte: Elaboragdo Propria

Através do diagrama de caso de

uso ilustrado no Diagrama 06 ¢ possivel observar a

relacdo entre funcionalidades e usuério do tipo Publico do Site do Projeto.

Diagrama 06: Diagrama de Caso de USP do Site do Projeto

ucPublico J

Apresentar Informagoes

Enviar Solicitagoes de

Publico

Cadastro de Artistas

Buscar Artistas

Fonte: Elaborag@o Propria

2.1.2.1.3 Requisitos Nao-Funcionais (RNF) Gerais

Para garantir que o produto final do projeto atenda as funcionalidades especificadas,

foram definidos os Requisitos Nao-Funcionais gerais para o projeto como um todo. Os RNFs

especificados foram pensados tanto para

o SP quanto para a AA e alguns foram considerados
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mediante as necessidades de um software educacional, a exemplo da usabilidade, tempo de

resposta (feedback), entre outros.

Tabela 03: Requisitos ndo-funcionais gerais

Seguranca

Autenticacao/Alteracao de senha

+ Autenticacdo do usudrio com criptografia de senha;

RNFO1 #= Recuperacdo de senha de usuarios com geracdo aleatoria e criptografada.
Aplicacao
# Prote¢do de acesso as APIs através de autenticacdo.
Desempenho
Tempo de resposta
*+ As consultas de dados devem durar menos de 1 minutos;
RNF02 [« Asmensagens de erros devem ser langadas no maximo 15 segundos apos
sua ocorréncia;
= Upload de arquivos com limita¢ao de 10MB.
RNFO3 Acesso simultaneamente

O sistema nao limitar acessos simultaneos.

Confiabilidade

RNF04

Politica de backup
= O servidor de hospedagem deve realizar um backup automatico a cada 72

horas.

Portabilidade

RNFO05

Sistema Web

# Sistema deve ser web e compativel com todos os navegadores que tenham
compatibilidade com htm/5;

« Sistema web deve ser responsivo se adaptando as telas de dispositivos

movelis.

Interoperabilidade

RNF06

Integracao com AP/

+ O sistema deve se concetar com a AP/ da aplicagao.

Usabilidade
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# As consultas de dados devem ser realizadas com no méaximo 3 cliques;

= Evitar uso de multiplas barras de rolagens;

# Bom constrate entre fundo, formas e fontes;

= Uso de icones/texto em botdes que deem significado a sua agao;

RNFO07 + Equilibrio entre tamanho das formas, objetos e fontes;

= Linguagem usual para as mensagens de comunica¢do com o usudrio;

+ Nas telas de cadastro, dispor de editor de texto similar aos que sdo
comumentes encontrados no mercado;

= Oferecer ao usudrio controle de suas agdes.

Fonte: Elaboragdo Propria
2.1.2.1.4 Proposta de Prototipagdo Estética

Objetivando ilustrar as caracteristicas fundamentais da proposta de design da interface
do SMCZB, ¢ obter feedbacks advindos do cliente, foi construida a prototipagdo estatica do
projeto, contemplando as paginas do Site do Projeto e da Area Administrativa.

Para ilustrar a prototipacdo dindmica, aquela que apresenta a intera¢do entre paginas
propostas, além de representar a distribuicdo das informacdes das paginas como areas de
textos, imagens videos, botdes de input ¢ output, foi utilizado a ferramenta de edi¢do de
diagramas nas nuvens Cacoo (Cacco, 2017).

As Imagens 02 e 03 ilustram o detalhamento da prototipagdo realizada. O projeto
completo se encontra no Anexo A deste estudo, no entanto, ¢ possivel visualizar as transi¢oes
de telas com hiperlinks através do endereco eletronico: https://goo.gl/1apI8V, clicando no

menu "A¢ao de Diagrama" > " Presentation



Imagem 02: Prototipo da Pagina Inicial do Site do Projeto
L I *
€sc

Inicio OProjeto  Acervo de Artistas  Cadastre um Artista

Mais Cultura Zélia Braz

O Projeto

Escola

0

Inicia OProjeto  Acervo de Artistas  Cadastre um Artista n

Todos os direitos reservados. Acesso

Fonte: Elaboragdo propria a partir do Cacoo

Imagem 03: Listagem ¢ gerenciamento de artistas na Area Administrativa
L I ] x
€95 C

Mais Cultura Zélia Braz Inicio Artistas  Autorizar Cadastro

Artistas

Nome do Artista

2 @
Nome do Artista &) ﬁ
Nome do Artista &}\ E‘
Nome do Artista D ﬁ[

Carregar mais...

Todos os direitos reservados.

Fonte: Elaboragéo propria a partir do Cacoo
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2.1.2.2 Projeto de Sistema e Software

O escopo do projeto contemplou a implementacdo de duas areas, cada uma com
funcionalidades especificas, mas que convergiam para o resultado final do funcionamento do
sistema. O Site do Projeto possui a funcdo de expor informagdes, mesmo tendo alguns
procedimentos de buscas e listagens, mas o objetivo final ¢ a visualizacdo dos dados de
artistas. A Area Administrativa tem em sua esséncia funcionalidades ativas que sdo as
responsaveis pelo cadastramento das informagdes visualizadas do SP e a administracdo do
projeto como um todo.

Desse modo, para atender a variedade das areas do sistema, o desenvolvimento foi
organizado em Front-End e Back-End. Segundo Viana (2017) “o desenvolvedor front-end é
responsavel por ‘dar vida’ a interface. Trabalha com a parte da aplicacdo que interage
diretamente com o usudrio.” Dessa forma, ¢ importante levar em consideragdo critérios de
interacdo do usudrio com a aplicacdo como por exemplo, usabilidade e navegabilidade. J& ao
abordar o contexto de Back-End, Vianna sugere que “o desenvolvedor back-end trabalha na
parte de ‘tras’ da aplicagdo. Ele ¢ o responsavel, em termos gerais, pela implementacao da
regra de negodcio.” Desse modo, ¢ direcionado & parte ndo visual sendo responsavel pela
implementagdo das regras de negocio do sistema.

Para cada area acima citada, foram definidas tecnologias especificas, considerando as
mais atuais ¢ que poderiam da suporte a implementacdo dos requisitos funcionais e nao
funcionais definidos. A partir do Diagrama 07 ¢é possivel observar de maneira geral a
arquitetura do projeto de Software, com a organizacdo do Front-End e Back-End, suas

tecnologias e a forma de atuacdo de cada uma.
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Diagrama 07: Diagrama de Arquitetura de Software
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Fonte: Elaboragao propria

No Front-End, para construir a estrutura das paginas, tanto do Site do Projeto, quanto
da Area Administrativa, foi utilizada a linguagem de marcagdo e hipertexto, tradugdo do
inglés Hypertext Markup Language (HTML5) por oferecer suporte nas arcas de
compatibilidade, utilidade, interoperabilidade e acesso universal; requisitos primordiais para
uma aplicagdo educacional de qualidade. A customizacdo das paginas foi realizada através da
versao 3 da folha de estilo em cascata, expressdo traduzida do inglés Cascading Style Sheets
(CSS). Segundo o site W3C o CSS é “um mecanismo simples para adicionar estilos (por
exemplo: fontes, cores, espagamentos) aos documentos web”, e pela riqueza multimidia do
projeto SMCZB pretendeu-se dispor da melhor ferramenta de estilizagao vigente.

Primando pela responsividade das paginas do sistema, foi empregado o Bootstrap
(Bootstrap, 2016) em sua terceira versao. O recurso foi escolhido por ser o maior e mais
popular conjunto de ferramentas de codigo aberto para o desenvolvimento com HTML, CSS e
JavaScript. Com o objetivo de criar um Front-End melhor estruturado, com desenvolvimento
de interface web dindmica, sem necessidade de manipular o Document Object Model (DOM),
foi empregado o framework JavaScript AngularJS. Criado pelo Google, esse framework
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implementa o padrdo Model View Whatever (MVW) e tem como principal caracteristica
estender o HTML possibilitando um desenvolvimento descomplicado.

Para construir a estrutura do Back-End foi necessario fazer uso de tecnologias que
implementassem as camadas de aplica¢do e de dados, conforme ilustrado no Diagrama 07. Na
camada de aplicacdo, foi desenvolvido um web services provendo Application Programming
Interface (API) para acesso aos servigos que implementam as regras de negocios do projeto
que sdo de sua responsabilidade. A AP/ foi arquitetada com o apoio do construtor APIgility
da Zend Framework, idealizado para simplificar a criagdo ¢ manuten¢do de API/s, além de
facilitar o consumo das mesmas e gerar um produto bem estruturado. A programacdo da AP/
foi implementada em Hypertext Preprocessor (PHP) juntamente com 0 Zend Framework 2, e
em detrimento ao uso do PHP fez-se necessario fazer uso do servidor web Apache e na
camada de dados, o banco MySQL.

2.1.2.3 Implementagdo

A etapa de implementacao ¢ destinada a codificagdo de todas as especificagdes
levantadas até entdo. Nesse momento, ¢ desenvolvido a compilagdo e constru¢do de codigos
que serdo executados pela aplicagdo, e assim, oferecer um produto de software.

Para descrever a metodologia utilizada na implementacao do projeto SMCZB, foi feito
uso do paradigma de programa Orientado a Objeto (OO). Para exemplificar no presente
trabalho a codificagdo realizada no desenvolvimento do projeto, foi utilizado como referéncia
o requisito funcional RF07 que ilustra a implementagdo da funcionalidade “Listar artistas”
com maior profundidade. Além disso, serdo apresentadas as duas faces da RFO7, no ambito
do Front-End e Back-End.

2.1.2.3.1 Front-End

A implementagdo da view foi realizada utilizando HTML5, CSS3, juntamente com
Bootstrap. Através do fragmento de codigo ilustrado na Imagem 04, ¢ possivel observar as
classes de estilo “col-sm-2° e “row” caracteristicas do Bootstrap, indicando sua
aplicabilidade. Além disso, com o uso do framework Angular]S foi possivel assegurar maior

organizagdo e simplicidade do codigo conforme observado no fragmento de codigo.
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Imagem 04: Fragmento de codigo da view artista.listar.html

<section id=

<section class=
<h3>
«i classs »<fi> Artistas
</h3>
<button class= ui-srefs
<1 classs »<[i> Novo Artista
</buttons
«div classe
div class= n =
«div clas
div classe = =
diy classs= >
<hd>{ {artista.nome_artistico} }</hd>
fista.est .. v
<brs
<span classs ng-1ifw= »Ativo</span>
<span class= ng-ifs >Inativo</span>
[div
<fdiv
<div
2 = = =
cSm
&>
a titles e= f=
s
e
<3 Clic -
cfas
a href= e= e=
/2>
fdiv>
fdiv>
Jdwv
<[div>

<[section>
</section>

Fonte: Elaboragédo propria

O fragmento de codigo da Imagem 04 tem como objetivo estruturar as informacdes
advindas do webservices, para apresentagdo para o usuario. O trecho de codigo que inicia na
linha 12 até e finaliza na linha 39, serd repetido n vezes até que todos os artistas cadastrados
na base de dados tenham sido apresentados. Isso € possivel através da diretiva do AngularJS
"ng-repeat" que permite iterar a lista de artistas de forma simples e intuitiva, e assim exibir
cada dado na view utilizando a sintaxe {{valor} }, proporcionando a comunicagao entre o view
e model do AngularJS. Por fim, é importante destacar que os atributos das tags prefixadas
com "ng-" sdo diretivas que permitem estender o DOM e acrescentar novos artificios para
simplificar a apresentacdo dos dados na view.

O vinculo entre view com o mode/ foi realizado através do componente controllers do
AngularJS, que disponibiliza os comportamentos ¢ os dados para a view, consequentemente

favorece organizar a aplicacdo conforme o fragmento de coédigo da Imagem 05.
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Imagem 05: Fragmento de codigo do controller artista.listar.controller.js

(function (angular)

{

angular
-module(
.controller( , ArtistalistarController);
ArtistalistarController.$inject = [
function ArtistalistarController($state, SmgConfirm, CONFIG, ArtistaFactory, NotificacacService
var vm = this;
14 wa.artistas = [];

wa.excluir = excluir;

listarArtistas();

function listarArtistas()
24 ArtistaFactory
listar()

then(function (retorno)

vm.artistas = retorno.data._embedded.artista;

}. NotificacaoService.tratarErro);

function excluir(id)

$ngConfirm({

text:
btnClass:

44 action: function ()

Fonte: Elaboracdo prc')prria

r

Por padrido, na inicializagdo do controller ¢ feita a chamada da fungdo
“listarArtistas()”, que objetiva invocar o service “ArtistaFactory” (Imagem 06) recebido como
argumento do controller, fato que caracteriza a inje¢ao de dependéncia no AngularJS que é
realizada automaticamente. No “ArtistaFactory” encontra-se a fungao “listar()”” que ira fazer a
requisigio HTTP via método GET ao endereco da AP/ Artista® com uso da biblioteca
“padrao($http)” do AngularJS. Apos, sera retornada a lista dos artistas cadastrados na base de
dados e, consequentemente sera repassada para o controller que por sua vez, preenche o

mode/ “‘vm.artistas” e envia para a Vview.

URL de acesso da API: http://api.maisculturazeliabras.com.br/artista



Imagem 06: Fragmento de codigo do service artista.factory.js

(function {angular)

{

angular
module( )
.service( , ArtistaFactory);
ArtistaFactory.$inject = [
11 function ArtistaFactory($http, CONFIG)
var url = CONFIC.API_URL +
15 return {
16 consultar: consultar,
7 editar: editar,
excluir: excluir,

listar:listar,
salvar: salvar

function consultar(id)

return Shttp.get{url + + id);

}

function editar(artista)
return Shttp.put{uerl + + artista.id, artista);
7 }
38

function listar()
44 return $http.get(url);

a7

48 £
Fonte: Elaboragdo propria

2.1.2.3.2 Back-End

31

Para implementar a camada de aplica¢ao do requisito funcional RF07, primeiramente

foi construido o diagrama de classe (Diagrama 08) que retrata a interagdo entre as classes

dentro do APlgility.
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Diagrama 08: Diagrama de classe do requisito funcional RF07

pkg
ArtistaEntity

:id dint - <<interface>>
nome:stting AbstractResourceListener

# nome_artistico : string

# data_nascimento : Date

# artista_inicio : Date

# artista_fim : Date

:bu;g'ra_f t:.St”"q <<implementationClass>>
oladdodidd) ArtistaResource

# premiacao : string

# trabalho : string - repository : ArtistaService

# tato : stri 3 A A A
on alo sring + __construct(service : ArtistaService) : void

# ativo : boolean + to(data - ): R

# cidade id : int create(data : array) : Response

i ivi id:i + delete(id : int) : Response
:2,‘:2'6::?#?1?5': St + deteleList(data : array) : Response
# ci(laaz g Cidd(leggtitty + fetch(id : int) : Response
# tipo_atividade : CidadeEntitty + fechAll(params : array) : Response
# rede_sociai ray + patch(id : int, data : array) : Response
timidias : + replaceList(data : array) : Response
# multimidias : array + update(id : int, data : array) : Response

+ __construct()() : void

+ getld() : int

+ setld(id : int) : ArtistaEntity

+ getNome() : string

+ setNome(nome : string) : ArtistaEntity

+ getNomeAritistico() : string ArtistaService
+ setNomeaArtistico(nome_artistico : string) : ArtistaEntity - artistaRepository : ArtistaRepository
+ getDataNascimento() : Date T
+ setDataNascimento(data_nascimento : Date) : ArtistaEntity + __construct() : void
N o + findAll(params : array) : array

+ getArtistalnicio() : Date . p N .
+ setArtistalnicio(artista_inicio : Date) : ArtistaEntity + F!ngA_IIIP.a_gma‘tor( params : array) : array
+ getArtistaFim() : Date + find(id : |nt)l : Artlstafntlty
+ setArtistaFim(artista_fim : Date) : ArtistaEntity +insert(data : array) : int .

f () 2 e + update(id : data : array) : void
+ getBiografia() : string del i e
+ setBiografia( biografia : string) : ArtistaEntity + delete(id : int) : string X .
+ getEstilo() : string + base64ToIma_ge(|mageData : string) : string
+ setEstilo(estilo : string) : ArtistaEntity - getPath() : string

+ getPremiacaol() : string

+ setPremiacao(premiacao : string) : ArtistaEntity
+ getTrabalho() : string

+ setTrabalho(trabalho : string) : ArtistaEntity

+ getContato() : string <<implementationClass>>

+ setContato(contato : string) : ArtistaEntity ArtistaRepository

+ getAtivo() : boolean

+ setAt_ivo(ativ _boolean) : ArtistaEntity + __construct() : void

+getCidadeld() - int . . ————— + prepararFiltro(params : array) : Where
+ setCidadeld(cidade_id : int) : ArtistaEntity + find(id : int) : ArtistaEntity

+ getTipoAtividadeld() : int o . ) + findAll(params : array) : array

+ setTipoAtividadeld(tipo_atividade_id : int) : ArtistaEntity + findAllPaginator(params : array) : array
+ getFotoPerfil() : string ) . . + listarUltimos(ultimos : int) : void

+ setFotoPerfil(foto_perfil : string) : ArtistaEntity + prepararObj(item : Object) : ArtistaEntity

+ getCidade() : CidadeEntitty

+ setCidade(cidade : CidadeEntitty) : ArtistaEntity

+ getTipoAtividade() : TipoAtividadeEntity

+ setTipoAtividade(tipo_atividade : TipoAtividadeEntity) : ArtistaEntity
+ getRedeSociais() : array

+ addRedeSocial(redeSocial : RedeSocialEntity) : ArtistaEntity <<abstract>>
+ getMultimidias() : array BaseRepository
+ setMultimidia(multimidia : MultimidiaEntity) : ArtistaEntity

Fonte: Elaboracéo propria

Em complemento, foi arquitetado o diagrama de entidade relacionamento (Diagrama
09) com intuito de vislumbrar as tabelas que integram a camada de dados. Ambos os

diagramas foram seguidos como recurso para a implementagao geral do RF07.
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Diagrama 09: Diagrama de entidade relacionamento do requisito funcional RF07

| meun_cidade

i INT
descricas VARCHAR{100)

» uf_id INT

-

-

o INT
ul VARCHAR(2)

|
:-u———hé

descoricao VARCHAR(80)

>

Fonte: Elaboragao propria

Todas as requisi¢does HTTP para a APl Artistas

| meutt_artista
i INT
nome VARCHAR(100

nome_adistico VARCHAR(1

data_nascimento DATE
artista_inicie DATE
artisia_fim DATE
biografia TEXT

astilo TEXT

premiacao TEXT
trabalho TEXT

contato TEXT

ative INT

cidade_d INT

tipo_atvidade_id INT

Z— —i=

| meult_multimidia

i INT

nome VARCHAR(100

cammho VARCHAR(100)

tipo VARCHAR(10)
acesso INT

» artista_id INT

v

| meult_tipo_atividade
id INT

desorcao VARCHARI 100)

| meult_artista_rede social ¥
| id INT
| url VARCHAR(200)
# artista_id INT

b tipo_rede_social_id INT
|
I

+
| meult_tipo_rede_social

id INT

descricao VARCHAR( 100)

sdo direcionadas para a classe

ArtistaResource (Imagem 07), responsavel por processar e retornar o “Response valido”, ou

seja, a resposta do servidor que pode ser a lista de artista ou uma mensagem de erro. No

fragmento de codigo da Imagem 07, ao requisitar a URL via método GET ¢ executado a

fungao “fetchAll)” que recebe como parametro um array de string contendo a palavra-chave

“listar”. Havendo a existéncia da palavra-chave, a lista dos artistas sera apresentada sem

paginacao, caso contrario serd empregado o recurso de paginacdo. Por fim, o método repassa

a solicitagdo de listagem para a classe “ArtistaService” (Imagem 08).

Imagem 07: Fragmento de codigo do ArtistaResource.php

public function fetchAll(iparans

if (

return

(sparams|

sres;

Fonte: Elaboragéo propria

= array())

dallPaginator(Sparams);
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Considerando o principio da responsabilidade tnica de OO, foi criado o arquivo
“ArtistaService” responsavel pela implementagdo das regras de negocios da AP/ e quando
necessario, realizar chamadas ao banco de dados através da classe “ArtistaRepository”

(Imagem 09).

Imagem 08: Fragmento de codigo do ArtistaService.php

class ArtistaService {

private Sarti

private Sartist

public functiom _ construct($servicelocator)

Sthise-sartistafepository = new ArtistaRepository(iservicelocator);
ary = mew ArtistaRedeSocialRepository(s

{this-sartistaMultRepository = mew ArtistaMultimidisRepository($servicelocator);

public function Finddll(Sparams)

return Sthis-sartistaRepository-sfindALL{4params);

public function FlnddlLPaginater|Sparams)

return $this-sartistaRepository-sfindal1Paginator{Sparams);

public function Fimé(iid)

. return Sthis-sartistaRepository-sfind($id);
Fonte: Elaboragdo propria
Para fechar o ciclo de iteragdo entre as classes, foi codificado a classe
“ArtistaRepository” (Imagem 09) responséavel por tratar das regras de banco de dados, onde ¢
solicitado ao método “findAllIPaginator()” que efetiva a busca da lista de artista no banco de
dados e retorna-os para ‘““ArtistaService” que por sua vez retorna para o “ArtistaResource”

em formato JavaScript Object Notation (JSON).
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Imagem 09: Fragmento de codigo do ArtistaRepository.php
E public fumction findALL{Sparams)

{
where = Sthis-sprepararfiLltrofSparams);
tems = parent::TindALL{Swhere

foreach (5items as Sitem) {
\f ! : E'.'.:_' ] 1

'

2 return Sitems;

public function findAlLPaginator(params)
swhere = Sthis-sprepararfiltro(Sparams

S=»Jcl]ab lebateway|

er = new DbTableGateway(StableGatewary, Swhere

retern new ArtistaCollection(SpaginatoraAdapter, $this-sgetServicelocator

Fonte: Elaboragdo propria

2.1.2.4 Integracgéo e Testes

O teste do sistema foi efetivado através dos “Testes Funcionais”, comumente
nomeando de testes caixa preta que tem como objetivo analisar as entradas e saidas de dados
de um produto de software. “Ou seja, ele foca-se na parte externa do software, ja que quem ira
testa-lo ndo tem acesso aos codigos internos nem sabe sobre a operagdo interna do software.
A interface ¢ avaliada, bem como suas funcionalidades” (Testes de Softwares, 2016).

Essa metodologia foi aplicada primeiramente na validacdo da AP/, visto que sua
funcdo ¢ a comunicagdo entre: o banco de dados, aplicagdo e a regra de negocio. Dessa forma,
se fez necessario garantir seu funcionamento em completude. Para tanto, foi feito uso do
aplicativo gratuito Postman (2016) que permitiu a realizacao de testes ¢ depuragdo da AP/
REST através de requisigdes via HTTP.

Por intermédio do Postman, foi possivel verificar a conformidade do retorno da AP/
informando dois dados: URL referente ao servico da AP/ de listar apos; método HTTP GET.
O procedimento, quando executado sem erros, oferece como retornou o JSON ¢ o status da

operacdo de retorno chamado de “200 OK”, podendo ainda ser verificado o tempo de resposta
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da consulta na AP/ em milissegundos. No entanto, quando a execucdo apresenta erros o
codigo “’ € langado sendo necessario a busca e reparo.

A Imagem 10 apresenta o teste caixa preta realizado no servigo “Listar Artistas”. O
teste bem sucedido apresentou o status “200 OK” ¢ um tempo de resposta de 718ms, dessa
forma, foi possivel validar, na esfera AP/, o requisito funcional RF07 e verificar sua

conformidade com o requisito ndo-funcional RNFO02 do projeto.

Imagem 10: Teste Caixa Preta através do Postman do RF07 ¢ RNF02

Fonte: Elaboragdo propria

Para validar, no ambito da entrada e saida de dados, o requisito funcional RF07, foi
definido uma sequéncia de agdes a serem realizadas e os resultados esperados que eram

checados item a item. A Tabela 4 foi utilizada como instrumento dos testes caixa preta da
RFO07.

Tabela 04: Teste Caixa Preta do requisito funcional RFO7

Pré- |a Requisito funcional RF0S5 testado e funcional;

requisito . ‘. C .. 5 « -
q # Login com usudrio do tipo “Administrador” ou “Redator”.

Passo Acéo Retorno Esperado Retorno Efetivado

Com nenhum cadastro de

o1 artistas gravado banco de dados, | Mensagem “Nenhum Conforme [H

acessar a area de listagem de artista cadastrado”. Divergente []

artista.

02 Com apenas um cadastro de | Lista com apenas um | Conforme ]




artistas gravado banco de dados,
acessar a area de listagem de

artista.

nome de artista conforme

cadastrado no banco.

Divergente [ ]

Deletar o unico usuério gravado

Mensagem “Nenhum

Conforme [ ]

03.1 no banco de dados e acessar a | artista cadastrado”. Divergente [l

area de listagem de artista.

Deletar o tnico usudrio gravado | Mensagem “Nenhum | Conforme [l
03.2 no banco de dados e acessar a | artista cadastrado”. Divergente []

area de listagem de artista.

Com varios cadastros de artistas | Lista com todos os | Conforme [

gravados banco de dados, | nomes dos artistas | Divergente [ ]
o acessar a area de listagem de | conforme cadastrado no

artista. banco.

Com varios cadastros de artistas | Lista com todos os | Conforme .

gravados banco de dados, | nomes dos artistas, com | Divergente [ ]
05 deletar apenas um usudrio e | exce¢do do que foi

acessar a area de listagem de | deletado, conforme

artista. cadastrado no banco.

Com varios cadastros de artistas | Lista com todos os | Conforme .

gravados banco de dados, editar | nomes  dos artistas, | Divergente [ |
06 o nome de um usudrio e acessar | incluindo o usuario com

a area de listagem de artista. nome editado, conforme

cadastrado no banco.

Deslogar da Area | Lista com todos os | Conforme [

Administrativa, limpar a cache | nomes  dos artistas | Divergente [ |
07 do navegador e acessar | conforme apresentado na

novamente a area de “Listar | passo 06.

Artista”.

Com varios cadastros de artistas | Mensagem “Nenhum | Conforme [l

gravados banco de dados, | artista cadastrado”. Divergente [ ]
08 deletar todos os usudrios e

acessar a area de listagem de

artista.

Deslogar da Area | Mensagem “Nenhum | Conforme [

Administrativa, limpar a cache | artista cadastrado” | Divergente [ ]
09 do navegador e acessar | conforme apresentado na

novamente a area de ‘“Listar

Artista”.

passo 08.

Fonte: Elaboragdo propria

37
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A validacdo de todos os requisitos foram realizadas mediante entradas e checagem das
saidas conforme metodologia exemplificada com o requisito funcional e ndo-funcional RF07

¢ RNFO02 respectivamente.

2.1.3 Cronograma

Para construir e acompanhar o cronograma das atividades do projeto, foi utilizado a
ideia do Grafico de Gantt, pois através dele é possivel visualizar tarefas, o tempo estipulado
para sua realizagao, bem como acompanhar sua execugdo observando possiveis atrasos, a fim
de identificar facilmente problemas com a execucdo das atividades do projeto.

O cronograma final acordado junto ao cliente conteve a duragdo total de 79 dias
corridos contando desde as definicdes de requisitos até a entrega do produto final. A

estimativa de dias e real execucdo das fases do projeto pode ser visualizada do Grafico 01.

Grafico 01: Estimativa X Execucdo Real em quantidade de dias das
fases do Projeto

INICIODO DURAGCAO DO INICIO DURAGCAO PORCENTAGEM
ATIVIDADE

PLANO PLANO REAL REAL CONCLUIDA

Inicio 1 1 1 1 100%
Definigdo de requisito 2 5 2 6 100%
Projeto de sistema de 8 10 8 10 100%
software

Implementagao 19 53 19 81 100%
Integracdo e teste 72 7 100 6 100%
Sistema Final 79 1 106 1 100%

DURACAQ DO PLANO DO PROJETO (em dias ) _
DURAGAO REAL DO PLANO DO PROJETO (em dias ) 106

Fonte: Elaboragio propria

A fase “Implementagdo” exigiu dias além do planejado, esse fato acarretou atraso em
sua finalizacdo e, consequentemente, a fase de “Integracdo e teste” iniciou apds a data
prevista, no entanto, sua realizagio em dias foi menor do que o estipulado. E importante
destacar que todas as fases foram concluidas em sua totalidade e, mesmo havendo atraso na

entrega do Produto Final, o projeto atingiu os objetivos do cliente.
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2.1.4 Sistema Final - Resultados e Discursoes

Com a efetivagdo de todas as fases anteriormente descritas, foi obtido o Sistema Final
e entregue ao cliente, no entanto, a entrada em produgdo ndo foi realizada devido motivos
superiores ao mesmo. Esse fato impossibilitou que o comportamento do SMCZB fosse
avaliado, assim como sua aceitagdo com 0s usuarios, o que tornou o presente estudo
puramente focado em questdes técnicas da Engenharia de Software, visto que ndo ha dados
que possa avaliad-lo aos olhos do usuario, ou no ambito de produgao.

E importante destacar que no Sistema Final entregue, todas as funcionalidades com
seus requisitos funcionais e ndo-funcionais levantados estdo presentes e implementados em
sua completude, atendendo dessa forma, as necessidades do cliente. Entretanto, durante o
processo de implementagdo do Fron-End algumas orientagdes da prototipagem foram
adaptadas para melhor atender as especificacdes dos requisitos funcionais e ndo-funcionais,
além da necessidade de seguir as orientagdes das tecnologias utilizadas. Nas Imagens 11 e 12
¢ possivel observar o comparativo entre a proposta prototipada e a versao final desenvolvida
da Tela Listar Artista. As demais telas podem ser apreciadas nos Anexo B e¢ C deste

documento.



Imagem 11: Tela Listar Artista em formato prototipagem

eve
€3 C

Inicio Artistas Autorizar Cadastro

Artistas

Nome do Artista
Nome do Artista
Nome do Artista

Nome do Artista

2 W

Fonte: Elaboragio propria
Imagem 12: Tela Listar Artista em formato final

% Artistas

Buscar pelo Nome Artistico

x Limpar [eR:IIH1g

Fonte: Elaboragao propria
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Através desse paralelo ¢ possivel observar e reafirmar a funcdo da prototipagem no
processo de desenvolvimento de produtos de software. O uso da pratica no projeto SMCZB
foi importante em dois sentidos: aproximar a proposta de /ayout do sistema com as
necessidade do cliente; nortear a implementagdo do Fron-End evitando retrabalho e
melhorando o tempo de entrega do Sistema Final.

O principal desafio enfrentado no projeto foi o cumprimento com o0s prazos
estipulados. Inicialmente, o cronograma apresentado para o cliente contemplou a entrega do
Sistema Final em 110 dias corridos, mas a urgéncia para o fechamento do projeto devido as
datas do edital ocasionou renegociacdo para entrega em 79 dias. A renegociacdo do
cronograma acarretou retirada de detalhes importantes do sistema como acessibilidade, teste
de unidade e constru¢do da documenta¢do do soffware completa, mas as necessidades do
cliente no momento eram prioridades. Vale ressaltar que a negocia¢ao antecedeu a fase de
“Definicao de requisitos” significando que de fatos esses requisitos nunca fizeram parte do
projeto.

Embora efetivada mudanga no escopo do projeto, a estimativa do tempo foi
subestimada necessitando de 27 dias a mais do que foi planejado, nimero que representa 34%
de dia a mais, o Grafico 02 apresenta os nimero comparativos do nimero de dias planejado e

o realizado.

Grafico 02: Dias Planejados e realizado para entrega do sistema final
120
100

+34%
80

100%

Planejado (Dias) Realizado (Dias)

Fonte: Elaboragdo propria

Por intermédio do grafico de Gantt foi possivel identificar a ocorréncia do atraso a
partir da fase de “Implementacdo”, mas por nao ter sido elaborado um plano de Gestao de

Riscos a remediagdo levou um certo tempo a ser considerada. Como o projeto dispunha de
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apenas um profissional que realizou a funcdo de analista, desenvolvedor, web designer e
programador, além de analisar as questdes inerente a fun¢do educacional do sistema, viu-se a
necessidade de contratagdo de um segundo programador para o suporte no desenvolvimento
da API.

Contudo, obteve-se uma diminui¢do no atraso da entrega do Sistema Final que seria
superior a 34% do tempo ultrapassado. Além disso, foi observado que embora o produto seja
por encomenda, ou seja, os requisitos bem definidos, a negociacdo para atender as
necessidade do cliente no quesito de “tempo” € um fator de risco para a qualidade do produto
em desenvolvimento. Vdrias praticas que garantem a qualidade do produto ficaram de fora do
processo e, outras como o plano de Gestdo de Risco, ndo foram consideradas por falta de
atencdo da equipe devido a urgéncia da entrega, contribuiram para o atraso como um todo.
Assim, € importante que equipes de desenvolvimento de produtos de software considerem
todas as possibilidade e entrem em um acordo que possibilite um equilibrio entre as
necessidades do cliente e o tempo de trabalho da equipe, visto que além da qualidade do
produto entregue, a referéncia como profissional se propaga com o artefato desenvolvido.

Em se tratando da arquitetura escolhida, o uso da AP/ auxiliou na adversidade da
estimativa do tempo, uma vez que serviu como fornecedora de dados para as duas areas (SP e
AA), reduzindo o tempo de implementacdo. Além disso, ela facilitou a gestdo interna
permitindo que os ajustes advindos da fase de “Testes e integracdo” fossem solucionados de
maneira rapida, um dos motivos da conclusdo da fase ter ocorrido em um tempo menor do que
o estimado.

O sistema desenvolvido ¢ uma mescla dos tipos de soffware educacional “Programa”
ou “Aplicativo”, “Software de Autoria” e “Multimidia e Internet’. Ele possui processadores
de textos, areas de postagens e visualizacdo de imagens, tendo a proposta de ser aplicado em
ambiente escolar, no entanto, o projeto fixou o desenvolvimento apenas da ferramenta, a
constru¢do do contetdo serd realizada com sua entrada em produgdo. Isto posto, durante o
desenvolvimento do SMCZB foram empregados conhecimentos especificos de concepcao
educacional de sistemas. Buscou-se obter um ambiente que aproxime o aluno através de uma
interface amigavel e intuitiva, seguindo as tendéncias de ferramentas consolidadas e que
possivelmente fazem parte do dia-a-dia dos usuario. O objetivo foi promover o aprendizado
das funcionalidades da ferramenta através do uso, e empregar um dos principais paradigmas
de software, desenvolver produtos de software com qualidade dentro dos custos adequado.

A concepgao do sistema como um todo foi pensada na facilidade do uso, no tempo de

resposta ¢ na qualidade de resposta para o usudrio, tentando manter uma comunicacao
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didatica, conceitos empregados gracas aos conhecimentos pedagdgico do Licenciado em
Computagdo que executou o desenvolvimento do sistema aqui descrito. Embora haja muitas
incertezas quanto ao campo de atuagdo do profissional com a formagao citada, ¢ importante
destacar que o mercado de trabalho necessita de profissionais com habilidades equilibradas
nas duas dreas (técnica e pedagégica), atualmente a tecnologia educacional evolui a passos
largos e cada vez mais havera espago para atuacao.

Por fim, mas ndo menos importante, a aplicagdo do modelo de desenvolvimento em
cascata permitiu que o andamento das atividades do projeto andasse sem a dependéncia do
cliente. As especificacdes inicialmente levantadas e validadas deram condi¢des aos
desenvolvedores de efetivar as etapas sem a dependéncias de fatores externos, embora tenha
havido atraso ¢ relevante deixar claro que o modelo aplicado ndo foi a causa do atraso, mas
sim a estimativa de tempo. Ao contrario, a aplicacdo do modelo cascata no contexto auxiliou
na reducdo do tempo. O uso de modelos que necessitassem de reunides periodicas, acarretaria
no aumento do atraso, uma vez que a indisponibilidade de agenda e distancia entre cliente e
equipe de desenvolvimento demanda tempo.

Desta forma, para a escolha do modelo de desenvolvimento de um projeto de software,
¢ imprescindivel o estudo do negécio do cliente para entender bem o problema que se deseja
resolver. Com isso deve-se levar em consideragdo que a construgdo de produtos de software
requer aplicacdo de conceitos da Engenharia de Soffware, mas, esses conceitos muitas vezes
perpassam o uso de técnicas e diretrizes complexas. A boa aplicacdo da ES ¢ fundamentada
no equilibrio entre o proposito do produto a ser desenvolvido e a metodologia aplicada, pois a

finalidade ¢é construir o produto de qualidade com custos apropriados.

CONCLUSAO

O presente trabalho apresentou o processo de desenvolvimento do Sistema Mais
Cultura Z¢lia Braz uma iniciativa de uma Unidade Municipal de Ensino da cidade de Sumé-
PB, realizada com o apoio do Governo Federal. O sistema tem como objetivo oferecer um
acervo digital multimidia dos artistas do cariri paraibano construido por alunos da escola,
além de despertar nos alunos novas possibilidades, promovendo a inclusdo digital,
impulsionando o senso critico permitindo que atuem de maneira interdisciplinar.

Para o desenvolvimento do sistema foi empregado o Modelo em Cascata, com as
fases de “Definicdo de requisitos”, “Projeto de sistema e software”, “Implementacdo”,

“Integracao e testes” e “Sistema final”. Durante o processo, tentou-se aplicar conceitos da
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Engenharia de Software de maneira equilibrada, considerando as necessidade do cliente as
praticas e tecnologias mais indicadas, sendo demonstrado, através das boas praticas e licdes
aprendidas, que a boa aplicagdo da ES ¢ fundamentada no equilibrio entre o propdsito do
produto a ser desenvolvido e a metodologia aplicada.

Os resultados apresentados foram obtidos através da pratica e dos artefatos
produzidos durante o desenvolvimento do SMCZB. Com isso foi possivel demonstrar uma
aplicacdo do modelo de desenvolvimento em cascata; descrever de maneira detalhada as
etapas de desenvolvimento de um produto de software destina a educacdo e cultura; discutir
através do produto final, o potencial de um Licenciado em Computacdo para o mercado de
desenvolvimento, tanto no tocante as questdes técnicas quanto as educacionais.

Como trabalhos futuros, é pretendido acompanhar a entrada em produgao do sistema
para acompanhar as respostas mediante interacao dos usudarios e, consequentemente realizar a
etapa de “Manutengdo e Evolu¢do” ndo contemplada no escopo do projeto aqui apresentado.
Além disso, ¢ almejado ainda investigar a opinido do usudrio com intuito de receber feedback

quanto a aceitagdo e validagdo da técnica utilizada no desenvolvimento da ferramenta.

DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA PARA EDUCACAO E CULTURA

ABSTRACT

This paper introduces the development process of the “Mais Cultura Z¢lia Braz” System
(SMCZB), an initiative of a Municipal Education Unit in the city of Sumé- PB, held with the
support of the Federal Government. The system aims to allow students from this Unit to build
a multimedia digital collection of artists from the Cariri, in Paraiba. For the system
development, was used the cascade model to ‘define the requirements’, ‘system and software
project’, ‘implementation’, ‘integration and testing’, and ‘the final system’ phases. During its
process, was also applied Software Engineering concepts (SE) in a balanced way, considering
the needs of the client; the most appropriate techniques and technologies, demonstrating
through good practices and lessons learned that the good application from the SE is based on
a balance between the purpose of the product to be developed and the methodology used. The
results obtained were extracted from the activities performed throughout the project and its
artifacts produced, demonstrates the potential of cascade development model. In addition, it
favors a discussion based on the final product about the potential of a licentiate in Computing
Science for the development market, both in technical and educational matters. This work
aims to assist software developers in making decisions about the choice of development
model, technologies and architectures.

Keywords: Software Engineering. Cascade Model. Development.
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ANEXO A - PROTOTIPAGCAO DO PROJETO
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