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RESUMO

Na atualidade ha uma necessidade dos departamentos de Tecnologia da Informagao
(TI) nas organizagdes de se alinhar com os objetivos de negdcios das mesmas, pois
ambas, tecnologia e empresas andam lado a lado em suas atividades internas e
processos. Os modelos de processos de software, juntamente com a atividade de
modelagem, tém grande valor no desenvolvimento de sistemas, pois ambos definem
um meio de comunicagao uniforme entre a equipe de desenvolvimento e o resto da
organizagdo. Essa comunicagdo ocorre através da geracdo de artefatos e
documentos, que sdo produtos de trabalho finais ou intermediarios, produzidos e
usados durante o projeto. Este trabalho tem como objetivo analisara importancia da
modelagem de software nas disciplinas de Modelagem de Negécios, Requisitos e
Anadlise e Design, das fases de Concepcdo e Elaboragdo do Rational Unified
Process (RUP). Para demonstragéo dessa pesquisa sera elaborado um estudo de
caso de Sistema de Gestao Escolar (SGE Arco-Iris) perante o qual serdo postos em
pratica tais conceitos. No decorrer do trabalho pretende-se mostrar a importancia
gue a modelagem de software tem nessas disciplinas, elaborando alguns artefatos
do RUP em conjunto com os diagramas da UML onde sera possivel ter um maior
entendimento dos objetivos de negécio, dos requisitos do sistema e das partes do
sistema e seus acoplamentos.

Palavras-chave: RUP. UML. Modelagem de software. Desenvolvimento de
software.



ABSTRACT

Nowadays, Information Technology departments in organizations have identified the
need to clearly state their business objectives, since both, technology and
organizational business, need to be aligned in their internal activities and processes.
Software process models, along with the modeling activities, add significant earned
value in systems development, by defining a uniform means of communication
between the development team and the remainder of the organization.This
communication occurs through the generation of artifacts and documents, which are
work products either in their final or intermediate versions, produced and used during
a project. This work aims to analyze the importance of software modeling in the
disciplines of Business Modeling, Requirements Engineering and Analysis and
Design, during the stages of conception and elaboration of the Rational Unified
Process (RUP).In order to confirm the results of this research, a case study has been
performed, by practicing the concepts aforementioned throughthe modeling of a
School Management System (named “SGE Arco-lris”), meanwhile pursuing to show
the importance of software modeling by preparing RUP artifacts using UML
diagrams, to increase understanding of business objectives, system requirements
and subsystems, along with their respective couplings.

Keywords: RUP. UML. Software modeling. Development process of software.
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1 INTRODUCAO

Atualmente as organizagbes vivenciam um cenario bastante dinamico,
tornando necessarias mais agilidade e confiabilidade em seus processos de
negécios. Sendo assim, os sistemas computacionais se tornam uma parte
fundamental no ambiente organizacional e vém ganhando um importante papel nos
processos de tomada de decisdo das empresas.

Tais sistemas precisam ser cada vez mais adaptaveis a esse dinamismo que
os dias contemporaneos impéem, gerando um grande desafio quando se cria um
projeto para o desenvolvimento de software, pois esses projetos tendem a falhar de
diversas formas. Para se prevenir disso, as organizagdes precisam identificar varias
dificuldades que, segundo Kruchten (2003), sdo: incompreensao das necessidades
do usuério final; deficiéncia em lidar com a variagéo dos requisitos; dificuldade em
manter ou estender o soffware; baixa qualidade de software e falta de comunicagao
entre 0s membros da equipe.

Sommerville (2011) define um processo desenvolvimento de sistema como
‘um conjunto de atividades e resultados associados que geram um produto de
software”. Os modelos de processos de software, juntamente com a atividade de
modelagem, tém um grande valor no desenvolvimento de sistemas, pois a aplicagao
de métodos para desenvolvimento se da pelo fato de que ambos definem um meio
de comunicagdo uniforme entre a equipe de desenvolvimento e o resto da
organizagao.

A uniformidade proporcionada pela utilizagdo da modelagem em um processo
de desenvolvimento resulta em um ganho no desempenho das atividades, pois seu
uso significa basicamente que se estara representando aspectos ou visbes da
arquitetura de soffware, desempenhando um papel fundamental para gerenciar a
complexidade inerente ao software (SOMMERVILLE, 2011)

Existem varios modelos de processo de desenvolvimento de software
propostos na literatura, tais como: Modelo Cascata, Espiral, Prototipacdo, RUP
(Rational Unified Process), métodos ageis como o Extreming Programing (XP) e
SCRUM. Ha também a possibilidade da combinagao entre varios destes modelos
(PRESSMAN, 2006).

Dentre os modelos apresentados de processo de desenvolvimento de
software propostos na literatura da engenharia de software, o RUP se destaca por
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fornecer uma abordagem disciplinada para o desenvolvimento de software,
nomeando tarefas e responsabilidades dentro de uma organizagdo. Segundo
Kruchten (2003) ele tem como foco assegurar a producéo de software da mais alta
qualidade, que satisfaga as expectativas dos usuarios finais dentro de um
cronograma e orgamento previsiveis

As atividades do RUP dao énfase a criagdo e manutencao de modelos,
visando minimizar a sobrecarga associada a geragao e manutencao de documentos
e maximizar o conteudo das informag¢des relevantes. Ele apresenta seis das
melhores praticas que sdo: desenvolver o software iterativamente, gerar requisitos,
usar arquiteturas baseadas em componentes, modelar software visualmente,
verificar a qualidade do software e controlar as mudangas do software.

O RUP utiliza a UML (Unified Modelling Language) ou Linguagem de
Modelagem Unificada. Segundo Booch et al. (2000), trata-se de “uma linguagem-
padrao para a elaboragcdo da estrutura de projetos de software, podendo ser
empregada para a visualizagdo, a especificagdo, a construgdo e a documentagao
dos artefatos do software”.

Eriksson e Penker (2000) reforcam a idéia, afirmando que a UML tem a
capacidade de proporcionar uma forma padrdo para a preparagdo de planos de
projetos de sistemas, inserindo aspectos conceituais tais como processos de
negécios e fungdes do sistema, como também itens concretos como as classes
escritas em determinada linguagem de programagéo.

Vicente (2003) afirma que “a UML é antes de tudo uma linguagem de
modelagem, apresentando um vocabulario e regras préprias que norteiam a criagao
e a leitura de modelos bem formatados”. Entretanto, pelo fato de ndo ser um modelo
de desenvolvimento, ela por si s6 ndo associa e néo relaciona sua notagdo com um
processo de desenvolvimento de software especificamente: a criagdo e 0 momento
da criagdo dos artefatos vao depender da metodologia que serd adotada no projeto.

O RUP consiste em um processo de desenvolvimento que utiliza o paradigma
Orientacdo a Objetos (OO) que tem como objetivo desenvolver modelos de analise
que satisfagam um conjunto de requisitos definidos pelo cliente, que descrevam as
informagdes, as fungdes e 0 comportamento de seus elementos constituintes.

Sua estrutura possui quatro fases bem definidas, a saber: Concepgao, com
énfase no escopo do sistema; Elaboragdo, com énfase na arquitetura; Construgao,

com énfase no desenvolvimento; e a Transicdo, com énfase na implantagdo. A
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modelagem tem mais énfase nas fazes de Concepg¢do e Elaboragdo onde e
necessario ter uma melhor compreensao dos requisitos do sistema e uma melhor
comunicacao entre os stakeholders, que é qualquer pessoa ou organizacdo que
tenha interesse, ou seja, afetado pelo projeto. Através da geragao de artefatos, que
sao produtos de trabalho finais ou intermediarios produzidos e usados durante o
projeto (RUP, 2014).

Assim este trabalho ird seguir as fases de Concepcdo e Elaboragao
realizando a modelagem de um sistema de gestao escolar (SGE Arco-ires) que € um
sistema que ira gerenciar todas as atividades de expediente da escola Arco-ires.
Onde sera elaborado os principais artefatos nestas fases para uma futura
implementagédo do mesmo na escola, pois ela ndo utiliza nenhum sistema de gestao
em suas atividades de expediente.

1.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo analisar a importancia da modelagem de
software nas disciplinas de Modelagem de Negécios, Requisitos e Analise e Design,
onde elas tém maior concentragdo nas fases de Concepg¢éo e Elaboragao do RUP.
Para isso, serd necessario a realizagdo de um estudo de caso de um sistema
proposto, o (SGE Arco-lris).

1.2 Objetivos especificos

e Estudar os conceitos da Engenharia de Software;

e Pesquisar a importdncia da modelagem de software no processo de
desenvolvimento;

e Estudar a UML e os diagramas que a compdem;

e Desenvolver os artefatos e diagramas em UML necessérios.
1.3 Justificativa
Devido a evolugdo tecnoldgica, a expansao da internet, a melhoria dos

equipamentos de hardware e as constantes mudangas nos processos de negécio

das organizagdes, as empresas passaram a ser muito mais dinamicas, e ter
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mecanismos de adaptacdo frente as mudangas organizacionais e priorizagao de
investimentos para se adaptar as flutuagdes deste mercado globalizado.

As instituicdes de ensino nao podem ficar pra traz neste contexto
necessitando de sistemas computacionais cada vez mais dindmicos que gerencie
suas atividades diarias, nesses sistemas as fungdes devem atender as suas
exigéncias atuais havendo a necessidade de projetos bem documentados e
modelados.

Para que o departamento de Tecnologia da Informagao (TI) se alinhe com os
objetivos de negécios das organizagdes, surge a necessidade de aplicativos mais
flexiveis as mudangas durante seu ciclo de vida. Um sistema bem documentado
facilitard a compreensdo de todas as partes interessadas no desenvolvimento do
projeto, como também servira de base para futuras mudangas que poderdao ser
feitas por outras pessoas, atendendo as futuras necessidades e objetivos da
organizagao (TAMAKI, 2007; MAKINO, 2009).

1.4 Estrutura do Documento

Este trabalho esta dividido em quatro capitulos, incluindo a presente
introdugdo, que visam a demonstragdo, o desenvolvimento do trabalho e o método
de realizagao do estudo. A pesquisa esta dividida da seguinte forma:

Capitulo 1 - Introducao - Nesta secdo sera introduzida a problematica, a
justificativa do trabalho, seus objetivos, além dos aspectos do contexto atual sobre
os assuntos-chave do trabalho.

Capitulo 2 - Revisao da Literatura - Este capitulo ira tratar sobre o
embasamento tedrico do trabalho. E nele que serdo vistos conceitos sobre os
assuntos-chave na area tema desta pesquisa.

Capitulo 3 - Estudo de Caso: Sistema de Gestdo Escolar (SGE Arco-iris) -
Este capitulo se responsabilizara por apresentar, contextualizar e analisar o sistema
proposto.

Capitulo 4 - Considerac6es Finais - Neste momento serdo abordados os
resultados obtidos através da pesquisa.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A fundamentacao tedrica é o pilar de sustentagdo dos conceitos envolvidos,
representando uma parte importante no desenvolvimento de uma monografia, pois é
nela que se encontra o estado da arte com relagdo ao tema proposto no trabalho.
Este capitulo esta dividido em trés seg¢des, nas quais sdo discutidos assuntos
relevantes ao presente trabalho.

2.1 Engenharia de Software

Engenharia de Software consiste na aplicagdo de uma abordagem
disciplinada, sistematica e mensuravel aos principios da Ciéncia da Computagao e
representa o estabelecimento de principios cientificos juntamente com métodos para
a implementagao eficaz de processos, técnicas e ferramentas para a construgao do
produto de software, além de apresentar alternativas para o gerenciamento do
processo de desenvolvimento, conhecidos como modelos ou metodologias (FUNKS,
2002; PURRI, 2006).

Sommerville (2011) descreve um processo de software como “uma sequéncia
l6gica de praticas que objetiva o desenvolvimento ou evolugédo de sistemas de
software”. Na engenharia de software, processo é definido como um conjunto de
tarefas ordenadas, que tem como objetivo entregar um produto de software de
maneira eficiente, previsivel e que atinja as necessidades de negécio da
organizagao.

Um processo de desenvolvimento de produto de software, que utilize um
método que ndo atenda as necessidades do projeto, ou ainda a falta de uma
metodologia, pode ser a causa da qualidade baixa do produto final. Pressman (2006)
afirma que “um processo de desenvolvimento claramente documentado facilita muito
quando se deseja ter um controle maior em busca da qualidade”, pois, com uma boa
documentagao, é bem mais facil de realizar um produto novo ou adaptar o que ja
esta pronto.

Um processo de software é composto de fases e informagdes associadas que
sdo solicitadas inicialmente para o desenvolvimento de um aplicativo. Apesar da
grande quantidade de modelos ou metodologias de processos, todos apresentam
atividades comuns: especificagdo (levantamento de requisitos e restricbes de
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software), desenvolvimento (projeto e codificagédo), validagao (realizagdo de testes) e
evolucao (evolugao do software conforme as necessidades do cliente). O que os
diferencia é que cada um aplica uma énfase diferente a essas atividades, definindo
um fluxo de trabalho que invoca cada atividade de maneira diferente
(SOMMERVILLE, 2011).

Com o avango dos estudos na area, varios modelos de processos vém sendo
concebidos, com o propésito de formar uma grande variedade de novos dominios de
aplicagdes. Na proxima segéo serao apresentados alguns dos principais modelos de

desenvolvimento citados na literatura.

2.1.1 Modelos de Processos de Softwares

Segundo Sommerville (2011), “um modelo de processo de software € uma
representagdo abstrata de um processo de software”. Assim,0s modelos de
processos de softwares foram criados para tornar a atividade de desenvolvimento
menos cadtica, organizando o desenvolvimento, sendo um conjunto formado por
procedimentos, técnicas, ferramentas e documentagao.

Ao se utilizar um modelo de desenvolvimento, busca-se seguir um método ja
testado e consistente, que podera proporcionara qualidade e eficiéncia. Existem
varios modelos, a seguir sdo descritos alguns modelos genéricos amplamente
utilizados (SOMMERVILLE, 2008; PRESSMAN, 2006).

¢ Modelo cascata - Desenvolvido no final da década de 1960 e comego da
década de 1970, o modelo Waterfall, também conhecido como Modelo
Sequencial Linear, possui fases que sédo sistematicamente seguidas de
maneira linear (PRESSMAN, 2006). Esta abordagem assume que um
produto de software tem um ciclo de vida semelhante ao de qualquer
produto, com inicio, meio e fim.

¢ Modelo Incremental - De acordo com Pressman (2006), esse modelo é
uma adaptacgao do “Modelo Sequencial Linear”, e assume que o produto
de software acrescentara novas funcionalidades. A cada nova
funcionalidade, ou conjunto de novas funcionalidades,teremos um
incremento que seguira as fases do modelo linear.
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¢ Modelo lterativo - A idéia principal desse modelo é que um sistema deve
ser desenvolvido de forma incremental, onde cada incremento vai
adicionando ao sistema novas capacidades funcionais, até a obtengcéao do
sistema final. A cada passo realizado, modificacbes podem ser
introduzidas.

e Modelo Espiral - O Modelo Espiral € um modelo evolucionario de
processo de software que combina a natureza iterativa da prototipagem
com os aspectos controlados e sistematicos do modelo cascata
(PRESSMAN, 2006). Ao invés de representar o processo de software
como uma sequéncia de atividades, o processo é representado como uma
espiral (SOMMERVILLE, 2011).

e Desenvolvimento baseado em componentes — Esta metodologia
baseia-se na existéncia de um nimero significativo de componentes
reusdveis. O processo de desenvolvimento do sistema enfoca a integragéo
desses componentes em vez de desenvolvé-los a partir do zero.
(SOMMERVILLE, 2011).

De acordo com Sommerville (2011), esses modelos ndo sdo mutuamente
exclusivos e frequentemente sao utilizados em conjunto. Uma metodologia que
combina elementos de todos esses modelos é o RUP, que fornece técnicas a serem
seguidas pelos membros da equipe de desenvolvimento de software com o objetivo

de aumentar a sua produtividade.

2.2 Processo Unificado da Rational (RUP)

Segundo Kruchten (2003), o RUP é um processo de engenharia de software
que oferece uma abordagem em disciplinas para atribuir tarefas e responsabilidades
dentro de uma organizagcdo de desenvolvimento. Em suas atividades, o RUP
enfatiza a criacdo e manutencdo de modelos utilizando a UML, proporcionando
assim representagdes do sistema de soffware em desenvolvimento que pode ser
ajustado e redimensionado para atender as necessidades do projeto.

Pressman (2006) diz que “sob a orientagcdo do RUP, o desenvolvimento é
centrado na arquitetura e suas atividades por caso de uso dispéem de arquitetura
robusta que promove o desenvolvimento do software”. Tal foco minimiza assim o
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retrabalho e aumenta a probabilidade da reutilizagdo de componentes, como
também a capacidade de manutencgao eventual no sistema.

Sua arquitetura carrega muita informagcdo que sao de interesse dos
stakeholders, a saber, analista de sistemas, arquitetos, usuarios e clientes e
gerentes de projeto, que possuem diferentes expectativas do projeto em seus
diferentes modelos. O RUP apresenta cinco diferentes visées da arquitetura, que é
descrita por um ou mais tipos de diagramas UML, e tais visbes estdo dispostas na
segao 2.2.3 deste capitulo (RUP, 2014).

2.2.1 RUP e as melhores praticas de desenvolvimento de software

Segundo Kruchten (2003), o RUP tem uma filosofia que consiste em buscar a
melhoria dos processos e fases de projetos seguindo as melhores praticas de
desenvolvimento de software. Entre elas, estdo:

--Desenvolvimento de software iterativamente - Segundo Kruchten (2003), o
“‘desenvolvimento iterativo proposto pelo RUP tem por objetivo conduzir o projeto em
ciclos, ou seja, em iteragcoes”. Esses ciclos possibilitam verificar os itens de maior
risco em cada etapa do desenvolvimento, reduzindo significativamente o perfil de
risco de um projeto. O dinamismo que um projeto pode seguir, seja por seu préprio
desenvolvimento, ou por restrigdes na arquitetura do software, ou ainda devido as
constantes necessidades do usuario, sugere ao desenvolvedor que ele adote uma
abordagem mais flexivel como esta;

--Gerenciamento de requisitos - O gerenciamento de requisitos tem por
objetivo gerenciar as mudangas de requisitos do sistema, melhorando assim o
entendimento dos clientes em relagcdo as suas reais necessidades. Segundo
Pressman (2006), trata-se de um modelo sistematico, que auxilia uma equipe de um
projeto a identificar, controlar, rastrear, documentar e organizar os requisitos de um
sistema. O RUP sugere ao desenvolvedor uma maneira de obter os requisitos;

-- Utilizagdo de arquitetura baseada em componentes - Componente é
definido por Kruchten (2004) como “uma parte do sistema que estara sendo criado,
buscando executar fungbes bem definidas e especificas dentro do projeto”. Os
componentes formam a arquitetura do software, e sdo subdivididos por mecanismos
e padrées de controle. Eles tém a capacidade de propor projetar uma arquitetura
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flexivel, que seja facil realizar as mudangas, que seja intuitivamente compreensivel e
que, principalmente, promova a reutilizagado de software mais eficiente;

-- Modelagem visual de software - A modelagem de um software nada mais é
que utilizagcao de ferramentas especificas, buscando simplificar a realidade a partir
de diagramas UML. Pressman (2006), diz que as abstragdes visuais obtidas através
da modelagem ajudam o desenvolvedor a se comunicar com os diferentes aspectos
do software. Para isso, 0 modelo é criado com base em observagdées do mundo real,
ou em uma aproximagao baseada nos objetivos do sistema;

-- Verificagdo continua da qualidade do software - Segundo Sommerville
(2011), a verificagdo de qualidade de um software é testada durante todo o processo
de criagdo de um projeto, pois as iteragdes que sao implementadas em cada fase
necessitam de um ato que comprove suas funcionalidades. Assim, a qualidade deve
ser focada no que diz respeito aos requisitos, baseados em confiabilidade,
funcionalidade, desempenho da aplicagdo e desempenho do sistema. Essa pratica
auxilia no planejamento do projeto, na implementagéo, na execugao e na avaliagao
dos testes;

-- Gerenciamento e controle de mudangas - Em todo projeto de software ha
mudancas. Em alguns casos, essas mudangas sdo inevitaveis, por isso a
capacidade de gerir a mudanga e de ser capaz de acompanha-las é essencial. Esta
pratica descreve como controlar, acompanhar e monitorar as mudangas, para
permitir o sucesso do desenvolvimento iterativo (SOMMERVILLE, 2011).

2.2.2 Arquitetura do RUP

O RUP, em sua arquitetura, apresenta duas dimensdes, a dindmica e a
estatica. A dimenséao horizontal representa o aspecto dindmico do processo, o seu
ciclo de vida, e faz com que o projeto do soffware seja elaborado com uma
sequéncia de iteragbes incrementais. A dimensao vertical representa o aspecto
estatico, descrito em termos de componentes do processo: atividades, disciplinas,
artefatos e papéis do processo (KRUCHTEN, 2003).

A Figura 01 representa o ciclo de vida do RUP onde pode ser observadas
ambas as dimensoes.
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Figura 01 - As duas dimens6es do RUP
Fonte: Adaptada RUP (2014)

2.2.2.1 Dimensao Dindmica

No aspecto dindmico, a arquitetura do RUP apresenta quatro fases:
concepgao, elaboracdo, construgdo e transicdo. Define-se “fase” como o tempo
decorrido entre os principais marcos, que sao pontos significativos do projeto,
eventos cuja ocorréncia precisa ser reportada as partes interessadas, que tomam
decisbes importantes acerca da continuidade do projeto, além de, se for o caso,
alterar em relagdo ao escopo, orcamento e cronograma do mesmo (SCOTT, 2006;
KRUCHTEN, 2003).Estas quatro fases estao descritas a sequir:

-- Concepgéo - abrange as atividades de comunicagdo com o cliente e de
planejamento, tendo como objetivo a identificacdo dos requisitos, a definigdo do
escopo do sistema e a iniciagcdo do planejamento. Esta fase é muito importante,
principalmente para os esfor¢gos dos desenvolvimentos novos, nos quais ha muitos
riscos de negdcios e de requisitos que precisam ser tratados para que o projeto
possa prosseguir (PRESSMAN, 2006);

-- Elaboragéo - inclui o planejamento e atividades de modelagem do processo.

z

E nela que ocorre a expansao e o refinamento dos casos de uso elaborados pela
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fase de concepgéao. Durante ela avalia-se os riscos técnicos e arquiteturais, incluindo
cinco visdes diferentes do software: 0 modelo de casos de uso, 0 modelo de analise,
o modelo de projeto, 0 modelo de implementagéao e o modelo de implantagéo;

-- Construcao - tem como objetivo desenvolver os componentes de software
que tornam os casos de uso operacionais para os usuarios finais. Para isso, os
modelos de analise e projeto que foram iniciados durante a fase de elaboragédo sao
completados e os componentes sao implementados conforme os requisitos
levantados para o incremento de software referente;

-- Transi¢ao - tem como principal objetivo a entrega do sistema completo aos
clientes e abrange os Ultimos estagios do processo e a primeira parte de
implantagdo. Nesta fase, o software é implantado no cliente para testes com o intuito
de se ter um feedback dos usuarios em relacdo as falhas e assim realizar as
modificagbes que se julguem necessarias.

2.2.2.2 Dimensao Estatica

Segundo Kruchten (2003),a dimenséao estéatica representa as disciplinas que
agrupam as atividades que representam pacotes de trabalho que produzem
resultados relevantes para o projeto e geralmente estdo associadas a criagdo ou
atualizagcao de artefatos pelos responsaveis, de modo a agregar valor para o projeto.

Os processos do RUP definem papéis, atividades, artefatos e procedimentos
que devem ser executados. Os papéis estdo associados a quem sdo as pessoas
que irdo executar o projeto, sendo que uma mesma pessoa pode executar mais de
um papel no mesmo projeto. Segundo Booch, et al. (2005),0 RUP define nove fluxos
de atividades, que sao:

-- Modelagem do negécio - Esta disciplina visa o entendimento da estrutura e
a dindmica da organiza¢do, onde serdo documentados os conceitos relativos ao
nego6cio que sera refinado posteriormente, a medida que os casos de uso forem
sendo detalhados. Segundo Kruchten (2003), este modelo consiste em atores, que
representam papéis externos para o negécio, e nos casos de uso, que sdo as
atividades que os atores podem desempenhar no sistema.

-- Requisitos - Conforme Kruchten (2003),esta disciplina estabelece as
fungdes que o sistema deve desempenhar, esboga a interface de usuario, fornece

uma tradugdo clara dos requisitos a equipe de desenvolvimento e também do
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sistema, assim como prover informagdes para o planejamento do projeto, tais como
conteldo técnico para os ciclos de desenvolvimento, além de subsidios para
estimativas de prazo e custo.

Os requisitos podem ser funcionais, capturados através dos casos de uso,
que documentam as entradas, as saidas e os processos, e nao funcionais, que sao
compostos por caracteristicas ndao associadas ao comportamento esperado do
sistema, como usabilidade, confiabilidade, desempenho e suporte (SOMMERVILLE,
2011).

-- Analise e Design - Vislumbra transformar os requisitos em projeto, construir
uma arquitetura para o sistema e adaptar o projeto ao ambiente. O objetivo deste
processo € traduzir os requisitos numa especificagdo que explica como o sistema
deve ser desenvolvido, por exemplo, caracteristicas como a arquitetura, o ambiente
operacional e a escala do projeto. Ela pode ser dividida em duas fases, Analise e
Design. Na Andlise o foco estd nos requisitos funcionais do sistema, definindo um
modelo mais simples para 0 mesmo, colhido através dos casos de uso. Ja o Design
possui foco na solugdo escolhida, sendo a mesma dirigida pelos requisitos nao-
funcionais do sistema. (KRUCHTEN, 2003).

-- Implementagéo - No entendimento de Kruchten (2003),a implementagao
visa estruturar o c6digo e implementar classes e objetos, testando e integrando as
unidades.Durante este processo serdao desenvolvidas varias versées do sistema, ou
partes dele, de modo que estes representem suas diferentes funcionalidades. Cada
uma destas versdes é construida através da integragdo de componentes novos ou
subsistemas

-- Testes - Nesta disciplina o sistema €& verificado para a identificacdo de
erros, que também devem ser documentados. E possivel validar o sistema de
acordo com o que foi especificado e responder se o sistema foi desenvolvido de
acordo com o projetado (SOMMERVILLE, 2011).

-- Implantagéo - Na disciplina de implantagéo, Kruchten (2003) afirma que se
busca a certificagdo da entregado sistema para os usuarios finais. O maior nivel de
atividades deste processo ocorre na fase de transicdo, entre o novo sistema e o
anterior, caso exista.

-- Geréncia de Configuragdo e Mudanga - Nesta disciplina sdo controlados os
artefatos produzidos no desenvolvimento do projeto, decorrentes de corre¢des de

erros, melhorias e inclusdo de novos requisitos ou necessidades. Todas as
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solicitagbes devem ser analisadas, registradas, recusadas ou aprovadas e
desenvolvidas (KRUCHTEN, 2003).

-- Gerenciamento e Planejamento - Esta disciplina controla o gerenciamento
de riscos. Além de disponibilizar guias para planejar, executar, acompanhar e
monitorar o projeto. O fato de pouco projetos terem 100% de sucesso € um indicador
de como se trata de uma tarefa complexa.

-- Ambiente - Este processo tem por objetivo definir os processos e
ferramentas que proporcionem a implementacdo do sistema. Deve-se avaliar a
cultura atual da empresa e definir uma lista de ferramentas que podem ser utilizadas
e modelos de documentos que serdao necessarios (KRUCHTEN, 2003).

2.2.3 Visoes de Arquitetura

No RUP, a arquitetura é representada por uma série de visoes diferentes, se
inicia com um conjunto tipico de visées, denominado "modelo de visdo 4+1"que, em
sua esséncia, sao fragmentos que ilustram os elementos dos modelos(KRUCHTEN,
2003).

Desenvolver um sistema complexo envolve varios aspectos, tais como: o
aspecto funcional, ndo funcional e aspectos organizacionais, que utilizam-se de
visées. Cada visao € descrita por um ou mais tipos de diagramas UML, que contém
informagbes que dao énfase aos aspectos particulares do sistema. A Figura 02
apresenta as cinco visdes estabelecidas por Kruchten (2003).

Visdo de
Implementagao

Visao de
Caso de Uso

Figura 02 - Visdes do RUP
Fonte: Adaptada Kruchten (2003).
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Segundo Kruchten (2003), o uso de visdes permite enderegar os requisitos de
varios interessados no sistema: usuarios finais, desenvolvedores, engenheiros de
sistemas e gerentes de projetos. As descrigbes das visbes podem ser vistas da
seguinte forma:

-- Visdo de Caso de Uso - Apresenta ou descreve a visao do usuario final e
projetista, capturando os requisitos funcionais que irdo definir a estrutura do sistema.
Os elementos estaticos sao capturados através do diagrama de caso de uso, sendo
as caracteristicas dindmicas documentadas pelos diagramas de comunicagao,
sequéncia, estados e atividades.

-- Visdo Légica - Descreve como a funcionalidade do sistema serd
implementada, sendo elaborada principalmente pelos analistas e desenvolvedores.
Ela descreve e especifica a estrutura estatica do sistema, apresentando o sistema
através de sua arquitetura, demonstrando as suas funcionalidades presentes. Os
diagramas UML que representam os elementos estaticos séo os de classes e
objetos, sendo os aspectos dinamicos capturados através dos diagramas de
Interagdo (Sequéncia, Estados e Atividades).

-- Visdo de Processo - Apresenta a concorréncia do sistema, através dos
processos e permite o melhoramento da utilizacdo do ambiente em que se
encontrard. Os diagramas relacionados para tratar dos aspectos dinamicos e
estaticos sdo os mesmos empregados na visao l6gica, mas com foco nas classes
ativas, que representam processamento concorrente.

-- Visdo de Implementagédo - Apresenta os componentes subsistemas que
compdem o sistema, sendo exatamente os elementos que apresentam o conjunto de
interfaces requeridas e fornecidas. O diagrama UML utilizado para mostrar a
estrutura estatica do sistema é o Diagrama de Componentes, que possui
caracteristicas dindmicas capturadas através dos diagramas de comunicagéo,
estados e atividades.

-- Visdo de Implantagcdo - Apresenta finalmente como serdo utilizados os
periféricos e a topologia de hardware que serdo utilizados pelo sistema e utiliza-se
para mostrar os aspectos estaticos desta visdo o diagrama de implantagéo, sendo
que, para os aspectos dindmicos, utilizam-se os diagramas de comunicagéo,
estados e atividades.

Na préxima segéo sera explanado sobre o que € modelagem de software e
UML, e seus principais diagramas.
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2.3 Modelagem

Modelagem é uma técnica bastante utilizada quando se deseja passar
informagbes visualmente, permite que o conhecimento seja transferido entre os
diferentes grupos de intervenientes (técnicos e nao técnicos), facilita e promove a
comunicagao entre todos envolvidos no projeto e prové uma visdao mais adequada
sobre o produto a ser desenvolvido (SILVA e VIDEIRA, 2001).

Booch et al. (2005), destaca os beneficios de se ter uma boa modelagem
qguando se projeta um sistema de software, pois ela estabelece conceitos Unicos a
partir de visGes diversas, serve de instrumento de comunicagdo entre os
stakeholders, favorece o processo de verificacdo e validagdo e gera maior
entendimento da entidade real a ser construida. Na préxima sec¢édo sera explanado
um pouco sobre a UML, que é uma linguagem de modelagem visual para construir
sistemas orientados a objetos e baseados em componentes. (BOOCH; JACOBSON;
RUMBAUGH, 2005).

2.3.1 Linguagem Unificada de Modelagem (UML)

A UML é uma linguagem grafica que auxilia na especificacéo, visualizagao e
documentagdo de modelos de sistemas de software, incluindo sua estrutura e
projeto. Ela é mantida e definida pela Object Management Group (OMG), um
consoércio internacional da industria da computagao sem fins lucrativos que tem um
dos papéis centrais a especificagdo de uma Arquitetura Dirigida a Modelos, a Model-
Driven Architecture (MDA) (OMG, 2014).

Ela segue uma tendéncia a modelar sistema com o paradigma da Orientagédo
a Objetos (O0). Esse paradigma baseia-se em conceitos da realidade (objetos,
estados e estimulos) para desenvolver e modelar sistemas. Assim nota-se que a OO
traz uma forma diferente de modelar e desenvolver sistemas, onde dados e
processos sdo organizados e manipulados por objetos (BOOCH, RUMBAUGH e
JACOBSON, 2005).

A UML é uma linguagem de modelagem independente de linguagem de
programag¢do, bem como de processo de desenvolvimento. Através dela é possivel
que haja uma boa comunicagao entre as partes de um sistema facilitando a assim a
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integracdo das decomposi¢ées do sistema (BOOCH; JACOBSON; RUMBAUGH,
2005).

A estrutura de conceitos da UML constitui um conjunto variado de notagées,
as quais podem ser aplicadas em diversos dominios de problemas e a diferentes
niveis de abstragdo. Conforme Booch et al.(2005), o vocabulario da UML estende-se
a trés tipos basicos de blocos de construgio:ltens, Relacionamentos e Diagramas,
definidos a seguir.

2.3.1.1 lItens

Existem quatro tipos de itens na UML: itens de estrutura, comportamento,
agrupamento e notagédo; segundo Booch et al. (2005),esses itens constituem os
blocos de construgéo basicos orientados a objetos da UML .

ltens de estrutura configuram as partes mais estaticas do modelo,
representando os elementos conceituais ou fisicos. Os principais itens estruturais
que se pode incluir em um modelo da UML sé&o:

e Classes - descricbes de conjuntos de objetos que compartilham os
mesmos atributos, operagdes, relacionamentos e semantica.

¢ Interface - conjunto de operagdes que especificam servicos de uma classe
ou componente.

e Caso de Uso - descricdo de um conjunto de sequéncia de agdes
realizadas pelo sistema que proporciona resultados observaveis de valor
para um determinado ator.

e Componentes - partes fisicas e substituiveis de um sistema, que
proporcionam a realizacdo de um conjunto de interfaces.

¢ NO - elemento fisico existente em tempo de execugdo que representa um
recurso computacional, geralmente com pelo menos alguma memoria e,
frequentemente, capacidade de processamento.

e Ator - se descreve como um conjunto de papé€is que 0s usudrios
desempenham quando interagem com o0s casos de uso. Exemplos de
atores sdo os seres humanos, um dispositivo de hardware ou até mesmo

outro sistema.
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Na Figura 03 pode-se ter uma visualizagdo dos principais elementos de
estrutura da notagdo da UML que sdo utilizadas para elaborar os principais
diagramas e elementos séo classificados como: classes, interfaces, casos de uso,
atores, componentes e nés.

Classe

/
\

pETE = Componente

interface

Figura 03 - ltens de Estrutura UML
Fonte: adaptado SILVA e VIDEIRA (2001).

Os itens comportamentais sdo as partes dindmicas dos modelos de UML,
representando comportamentos no tempo e no espago. Ao todo, existem dois tipos
principais de itens comportamentais (SILVA; VIDEIRA, 2001):

e |Interagdo - abrange um conjunto de mensagens trocadas entre um
conjunto de objetos em determinado contexto para a realizagdo de
propésitos especificos.

e Maquina de estado - especifica as sequéncias de estados pelos quais
objetos ou interagdes passam durante sua existéncia em reposta a
eventos, bem como suas respostas a esses eventos.

Os itens de agrupamento sdo as partes organizacionais dos modelos de UML
e consistem n os blocos em que os modelos podem ser decompostos. Existe apenas
um tipo principal de itens de agrupamento, chamado pacote, que é um mecanismo
de propdésito geral para a organizagéo de elementos em grupos. Os itens estruturais,
os itens comportamentais e até outros itens de grupos podem ser colocados em
pacotes.

Os itens de anotacdo sio as partes explicativas dos modelos de UML. Sao

comentarios, incluidos para descrever, esclarecer e fazer alguma observagdo sobre
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qualquer elemento de modelo. Existe um anico tipo de item de anotagdo, chamado
nota, que é apenas um simbolo para representar restricdes e comentarios anexados
a um elemento ou a uma cole¢ao de elementos.

A Figura 04 ilustra outros elementos béasicos do UML, elementos de
comportamento (estados e mensagens), de agrupamento (pacotes) e de anotagao
(anotagdes ou notas).

Comporbamento Agrupamento Anokacao
[ Estado |
| J Anotacdo
mensagem

Figura 04 - Elementos de comportamento, agrupamento e anotagao.
Fonte: Adaptada SILVA e VIDEIRA (2001).

2.3.1.2 Relacionamentos

Booch et al. (2005) descreve que os relacionamentos sdo divididos tipos
conforme descrito no Quadro 01.

Quadro 01 - Tipos de Relacionamentos

Tipo Descricao Notacao
Sao relacionamentos entre itens, nos quais as
Dependéncia | alteragbes de um podem afetar os aspectos =i & B & ous B Sna i o o S
de outro.

Relacionamentos que representam uma
conexdo entre objetos de classes diferentes,
possibilitando que eles conhegam uns aos 1 1.

outros.

Associagao

Sao relacionamentos entre classes
_ diferenciando a classe todo da classe parte.
Agregacdo | Onde a parte é um atributo do todo, somente
criados se o todo ao qual estdo agregados 1.1
seja criado.

E uma forma de agregagéo, relacionamento
Composigio | entre classes diferenciando a classe todo da >
classe parte. A parte s6 depende do todo e |
sd0 criadas e destruidas junto com 0 mesmo

| E um relacionamento que define uma classe
Generaliza¢do | como derivada de outra. Como o nome ja cita

ouheranga | 5 classe ‘filha’ herda todos os métodos e
atributos visiveis da classe pai,

Fonte: Adaptado Jacobson, Rumbaugh e Booch (2005).
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Os Relacionamentos sdo as associagdes entre os itens de um diagrama e
descrevem como os objetos interagem entre si.

2.3.1.3 Principais Diagramas

Os diagramas na UML servem para modelar um sistema, e cada diagrama
representa uma visdo diferenciada e parcial do sistema. Booch et al. (2005)o
definem como sendo a “apresentagdo grafica e um conjunto de elementos,
geralmente representada como um grafico conectado de vértices (itens) e arcos
(relacionamentos)”.

Os diagramas ajudam os stakeholders do projeto a compreendé-lo de pontos
de vista diferente, ja que cada tipo de diagrama proporciona uma viséo do sistema. A
UML versdo 2.0 define 13 tipos de diagramas que podem ser organizados em
diagramas estruturais, comportamentais e de interagdo, como exposto no Quadro 02
abaixo:

Quadro 02 - Diagramas UML

. . Diagramas Diagramas de
DI (s Comportamentais Interagao
Classes Sequéncia
Objetos Caso de Uso Comunicagao
Pacotes o Tempo
Gréfico de Estados o~
Componentes Atividades Visao Geral de
Estrutura de Composicao ) Interagdes
Implantagéo

Fonte: Adaptado Jacobson, Rumbaugh e Booch (2005).

Diagramas de Classes - Booch et al. (2005) mostra o diagrama de classes
como sendo um dos mais utilizados na modelagem de sistemas orientados a
objetos, por mostrar um conjunto de classes, interfaces e colaboragbes e seus
relacionamentos.

O diagrama de classe possibilita a visualizagdo dos aspectos estaticos do
sistema, mais especificamente de blocos de construgcdo e seus relacionamentos e a
especificagado dos detalhes de construgéo.

Na figura 03 tem-se um exemplo de um diagrama de classes, onde o
retangulo representa uma classe contendo os atributos e métodos, e também pode
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ser visto a ligagdo entre uma classe a outra, representando seus relacionamentos
existentes entre elas.

Usuario
Disciplina
=nome: String
~todDisciplina) Int -CPF: String
=riome: String =RiE: String
—anoSerie: CanoSerie +tituleElsitor: String
-professor: Professor +situacaoiiitar: String
-emental String +sexo; char
~dataNascimanto: date
-nomePai: String
=nomedas; Skring
1 -telefone: String
-enderaco! Endersco
A LF
Professor Funcionario
| -matriculaProFessar: Int -matriculaFunclonario; Int
| -farmacaot String 1 -funcdo: Skring
| -datandmissac: date -datafdmissan: Date

Figura 05 - Exemplo de Diagrama de Classes
Fonte: adaptado Jacobson, Rumbaugh e Booch (2005).

Diagrama de componentes - Jacobson, Rumbaugh e Booch (2005), definem
um diagrama de componentes como aquele que mostra as partes internas, os
conectores e as portas que implementam um componente. Componentes sdo coisas
que podem ser executadas em ndés (como processadores e dispositivos), por
exemplo: executaveis, bibliotecas, tabelas, arquivos e documentos. Na Figura 06
temos um exemplo de diagrama de componentes.

g TelaPricipal htmi

| =
._‘II

v
il

i‘i i b | I <<EBs>
1 = |:| Modelo.java

"

i SGED

Figura 06 - Exemplo de Diagrama de Componentes
Fonte: Adaptado Jacobson, Rumbaugh e Booch (2005).
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Diagrama de pacotes - Um pacote € um mecanismo de propdsito geral para
organizar elementos semanticamente relacionados em grupos. Todos os modelos de
elementos que sao ligados ou referenciados por um pacote sdo chamados de
“conteldo do pacote”. Ele pode ser visualizado através da Figura 07.

Cp—

<<camada>>
View

<<camadaz>
Controller

<<camada>> PersistencizDac
Model

Figura 07 - Exemplo de Diagrama de Pacotes
Fonte: Adaptado Jacobson, Rumbaugh e Booch (2005)

Diagrama de implantagédo - Booch et al. (2005) o definem como um diagrama
de classe que focaliza os nés do sistema, em que na maior parte envolve a
modelagem da topologia de hardware em que o sistema é executado. Ele é
importante para a visualizagdo, documentacdo e especificagdo de sistemas
embutidos, como sistemas distribuidos e do tipo cliente/servidor. Pode-se ver um
exemplo de diagrama de implantagdo na Figura 08.

Cliente web Navegador | Servidor de Aplicacao

HTTPHTTPS

Servidor de Dados

Figura 08 - Exemplo de Diagrama de Implantagédo
Fonte: adaptado Jacobson, Rumbaugh e Booch (2005)
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Diagrama de caso de uso - Segundo Jacobson, Rumbaugh e Booch (2005), o
caso de uso é um dos diagramas da UML que possibilitam a modelagem dos
aspectos dindmicos de um sistema, pois com ele é possivel expor quais sdo os
comportamentos pretendidos no desenvolvimento de um sistema.

Através dele os desenvolvedores podem compreender faciimente como o
usuario final ira interagir diretamente com o sistema, eles contém: Assunto, Casos
de Uso, Atores e Relacionamentos, que podem ser de dependéncia, generalizagéo e
associagao. (SILVA, 2007).

Comumente, esse tipo de diagrama é utilizado para a modelagem do contexto
de um assunto e para a modelagem dos requisitos de um sistema. A Figura 09
ilustra um diagrama de caso de uso.

‘—'—'—'_'_'_'__'—\_\_\_\_‘_‘——\-_

C CadastrarUsuarios \,
Nt i I
,t/.
-
e -
L ) - —
-~ ’,_,-'-'_'_'_ e
___?(\ RealizarMatricula 3
N —__Fd__‘_/
/ \‘. \-"‘“-..
Funcionario .
-\"""-\-\_\3 T —
,/"/_ =
(‘“‘\ ( Consultar /ImprimirHistorico \
e
% \\\_\_\__\_—- _._'_'_'_'_'_,_.-‘
% —
/ N o T spmaee oo
Professor i i
( RegistrarDiarioClasse /‘
-""\-\.\_\_\_\_\___ _,-'—'_"/

Figura 09 - Exemplo de Diagrama de Casos de Uso
Fonte: adaptado Jacobson, Rumbaugh e Booch (2005)

Concluida a parte do referencial teérico é hora de partir para o estudo de caso
onde serd aplicada a teoria vista neste capitulo. No capitulo seguinte serd exposto o
estudo de caso de um Sistema de Gestéo Escolar (SGE Arco-iris), analisado dentro
dos objetivos deste trabalho.
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3 ESTUDO DE CASO — SISTEMA DE GESTAO ESCOLAR (SGE ARCO-RIS)

Este estudo de caso ira utilizar o RUP de forma personalizada para a
modelagem de um sistema proposto de Gestao Escolar (SGE Arco-ires), onde sera
possivel analisar a importancia da modelagem de software. Sua escolha se deu pelo
fato de ser uma metodologia de modelagem flexivel ao projeto, ou seja, ele pode ser
adaptado a diversos portes e tipos de projetos de software.

Outro fator importante € que o RUP utiliza a UML, que é uma linguagem
bastante utilizada na modelagem de software e tem como caracteristica facilitar o
entendimento e a comunicagao por parte dos stakeholders, pois ajuda na descricao
do projeto. Serdao apresentados os artefatos elaborados seguindo a orientagdo do
RUP durante o desenvolvimento do trabalho.

Devido aos objetivos e a natureza académica deste trabalho, nem todas as
disciplinas foram utilizadas para a implementagdo do modelo do sistema proposto,
os modelos serdo apresentados nas disciplinas com maior incidéncia de trabalho
nas fases de Concepg¢ao e Elaboragdo. Foram aplicadas as seguintes disciplinas:
Modelagem de Negécios, Requisitos e Analise e Design:

Para que o desenvolvimento de um sistema de software possa ser
gerenciado, os artefatos sdo organizados em conjuntos que correspondem as
disciplinas. Durante o decorrer deste trabalho foram gerados varios artefatos, por
exemplo: Documento de visdo, Documento de Arquitetura de Software e Diagramas
de Caso de Uso e de Classes, em suas respectivas disciplinas.

O campo de estudo deste trabalho foi o Espago Educacional Arco-iris, uma
escola localizada na cidade de Pombal-PB a referida escola conta com 497 alunos
distribuidos no ensino infantil e fundamental. Conta também com 31 professores e
distribuidos nas disciplinas em suas respectivas series e 10 funcionarios entre
técnicos administrativos e secretarios, que dao toda a base para o funcionamento da
instituicao.

Nas secdes a seguir sera descrito como aconteceu a pesquisa, desde a
obtencédo dos requisitos do sistema até a modelagem dos diagramas utilizando as
disciplinas mencionadas acima, nas fases de concepg¢do e elaboracdo do RUP,
como também os artefatos necessarios para atingir o objetivo deste trabalho que
mostram a modelagem no processo de desenvolvimento de software.
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3.1 Modelagem de negécios

Esse é o primeiro fluxo de trabalho de acordo com o ciclo de vida do RUP.
Tem um maior enfoque na fase de Concepgao, mas também tem parte na fase de
Elaboracdo. Realizou-se o levantamento de dados, que tornou possivel entender o
modelo de negdcios do sistema e delimitar o escopo do projeto, definindo como o
sistema sera utilizado por cada usuario.

O artefato elaborado nesta disciplina é o Documento de Visdo, que tem como
ponto importante a descricdo da visao geral do sistema proposto. Esse aborda os
objetivos do sistema que serve como base para préximo o artefato, o Diagrama de
Casos de Uso, cuja finalidade é coletar, analisar e definir os requisitos do sistema
para uma possivel implantagdo. Durante a realizagdo deste trabalho, o documento
foi atualizado na medida em que novos requisitos foram apontados, detalhados e
inseridos no escopo do projeto.

Na préxima secdo sera descrito como ocorreu a coleta dos dados para
obtengédo da visdo atual dos processos da instituicdo, o que auxiliou na obtengao
dos requisitos do sistema e no entendimento do projeto e quais as mudancgas o
cliente espera alcancar nas atividades diarias da escola apés a implantagdo do
sistema.

3.1.1 Levantamento de Dados e Cenario Atual

Como objetivo coletar todas as informagdes relevantes sobre as fungdes do
sistema e as regras de negécio sob as quais ele deve operar, foram realizadas
reunibes com o diretor da escola, a partir das quais onde foi preenchido um
guestionario, (Apéndice A), para levantamento e entendimento das necessidades do
sistema. Nas reunides foi possivel entender a situagéo atual da escola e a partir dai
teve-se conhecimento que n&o ha atualmente um sistema de gerenciamento
informatizado. Espera-se, portanto, uma mudanga organizacional com a implantagao
do sistema proposto na realizagdo das demandas da instituicéo.

O Espago Educacional Arco-iris é uma escola que atende a uma demanda
relativamente grande de alunos, oferecendo a populagdo um servigo de ensino nos
niveis infantii e fundamental. Ela conta com uma grande necessidade para a
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organizagdo de seus documentos que ainda sao feitos de modo tradicional onde
todas as operagoes diarias de expediente ocorrem de forma manual.

O diario escolar esta disposto em forma de caderneta, onde o professor
responsavel faz o controle das notas, frequéncia e atividades de forma manual. Isso
faz com que haja uma dificuldade quando se deseja ter um relatério do desempenho
dos alunos.

Ao necessitar emitir um boletim do aluno, o funcionario responsavel colhe as
informag6es dos diarios de classe e transcreve para o papel, para posteriormente
ser entregue aos pais ou responsaveis pelos alunos. Isso faz com que haja um
excesso de trabalho por parte dos funcionarios e também um atraso na chegada
destas informagbes importantes para se ter um acompanhamento do
desenvolvimento escolar de cada discente.

A escola ndo possui cadastro em banco de dados dos alunos, professores,
funcionarios e pais ou responsaveis, j& que todas as informagbes pessoais estao
arquivadas em fichas de papel. Quando ha necessidade de se obter ou relatério
sobre algum destes, é necessario procurar em todas as fichas, para depois fornecer
os dados solicitados. Também ndo h& um controle automatizado de distribuigcédo de
turmas e disciplinas.

Por fim, a escola também ndo tem controle sobre 0 acesso e a manipulagéo
de informagdes por parte de seus funcionarios. Nao é possivel saber a origem da
inconsisténcia de dados ou quem foi o responsavel por tal, o que faz com que a
escolar fique vulneravel a erros.

Todas essas caracteristicas acabam deixando os processos diarios
totalmente sujeitos a inconsisténcias e falhas, impossibilitando a escola de obter um
controle preciso e agil das informagdes.

A fim de solucionar todos esses problemas, a escola Arco-iris necessita da
implantacdo de um sistema informatizado que automatize suas rotinas diarias,
coletando, arquivando e manipulando as informagées de forma segura e consistente.

3.1.2 Visao Geral do Sistema Proposto
O sistema de gestao escolar sera responsavel por informatizar as demandas

de diarias da escola como: controle de frequéncia de alunos; notas dos alunos por

disciplina e turmas; gera boletim do aluno no momento solicitado; cadastro de:
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alunos, professores, funcionarios; e também oferecer um melhor e mais preciso
controle das informagdes.

No que diz respeito a acesso ao sistema, este tera trés tipos de visdes:
funcionario, que tera acesso ao sistema por completo, podendo modificar dados
cadastrais, emitir relatérios e visualizar todas as informacbes cadastradas, fazer
cadastros diversos, inserir informagbes diversas ao sistema; professores, que terdo
acesso ao seu horario individual e ao diario escolar eletrbénico, no qual poderao
registrar as notas, o controle de frequéncia dos alunos e as atividades desenvolvidas
em aula; e aluno, que tera acesso ao seu boletim e horario de aulas.

O sistema tem como objetivo agilizar todo o processo de controle e guarda de
informagcGes necessarias para um funcionamento adequado da escola, como
também sera responsavel por automatizar o que antes era feito de forma manual e
finalmente devera gerar relatérios de diversas informagées.

A exploragédo da potencialidade desses recursos abre uma nova visdo na
escola com relagdo as atividades realizadas, pois a gestdo escolar informatizada
prioriza o processo de vinculagdo entre seus alunos e todos envolvidos no ambiente
educacional.

3.1.3 Objetivos do Sistema

Os principais objetivos do sistema serao:

e (Cadastro de usuérios;

e Cadastro de disciplinas e ano/série e seus horarios e turmas;

e Matricula dos alunos;

o Registrar e manter os dados do diario de classes através de um terminal
em sala de aula;

e Avaliagéo dos professores feita pelos alunos de forma automatizada;

o Emitir relatérios diversos do sistema;

e Emitir relatério de desempenho dos alunos e professores;

e Emitir boletim e disponibilizar o horario das aulas para os alunos e
professores;

e Emitir histérico escolar dos alunos.
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3.1.4 Descricao do Escopo do Projeto

O projeto tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema de gestao
escolar, para informatizar as atividades executadas na administragdo e também
fornecer as informagdes necessarias neste ambito.

O produto que se deseja alcangar no final deste projeto é um sistema que
automatize as atividades de gestdo escolar e possibilite um sistema de relatérios,
através do qual sera possivel recuperar as informagdes do sistema. Ao final do
projeto espera-se ter um sistema que atenda as exigéncias impostas pelo cliente,
que alie funcionalidade com bom desempenho, e que seja capaz de realizar as

tarefas a ele impostas com eficacia.

3.1.5 Impactos Esperados pelo Projeto

e Automatizagéo das atividades de expediente da escola;

e Economia do uso de papel;

e Centralizagdo das informagdes em uma base de dados informatizada;

e Mais rapidez na recuperacao de informagoes;

e Relatério de desenvolvimento de aluno e professor de forma automatica;

e Diario de classe informatizado dando assim mais agilidade no seu registro.

Todos esses dados colhidos foram documentados utilizando o modelo do
Documento de Visdo de Negécio da Plataforma RUP que estd disponivel no
Apéndice B.

3.2 Disciplina Requisitos

Esta disciplina acontece durante as fases de Concepcéo e Elaboragdo e para
atingir os seus objetivos, é importante, antes de tudo, entender a definicdo e o
escopo do problema que tentamos resolver com o sistema proposto.

O Modelo de Negdcios desenvolvido durante a Modelagem do Negécio
servirh como base de informagdes nesse fluxo de trabalho para obtengcdo dos

requisitos do sistema. Nessa disciplina, foram identificadas e registradas as
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funcionalidades que o sistema ira oferecer a seus usuarios e também o modo como
ele vai realizar suas operagdes. Apresentam-se no Quadro 03 os requisitos
funcionais do sistema, que correspondem as fungées que o sistema deve realizar.

Quadro 03 - Requisitos funcionais do sistema.

Cadigo Requisitos Funcionais

RFO01 | Efetuar login (para ter acesso ao sistema)

RF02 | Cadastrar e manter (alunos, professores, funcionarios)

RFO03 | Registrar disciplinas, turmas e ano/serie. (conjunto de registro)

RF04 | Realizar matricula dos alunos. (efetua a matricula no ano letivo)

RF05 Registrar no diario de classe (registro de notas, freqliéncia dos alunos e
atividades realizadas)

Registrar Horérios (datas importantes, feriados, inicio e término dos semestres

RF06 e ano letivo no sistema)

RFO7 Realizar a avaliagéo dos professores de acordo com a série (ao final do ano
letivo os alunos fardo uma avaliagao do professor)

RF08 Consultar / imprimir desempenho individual dos alunos para o Censo escolar
(Esta consulta sera separada por ano/serie)

RF09 Consultar / imprimir a avaliagdo dos professores (Visualizagado do resultado da

avaliagéo dos professores dividido por ano/serie)

RF10 Consultar boletim do aluno (O aluno podera acessar o sistema e visualizar as
suas notas)

RF11 Enviar ou/e emitir boletim do aluno (envia o boletim para o e-mail dos pais, ou
emitir a pedido dos pais ou aluno)

RF12 | Emitir Hist6rico escolar

RF13 | Emitir confirmagédo de matricula (no ato da matricula)

Consultar Horéario Aluno (O aluno podera entra no sistema e conferir seu

RF14 horério de aulas)

Consultar Horério professor (O professor podera entra no sistema e conferir

RF15 seu horario de aulas)

Fonte: Autor

O Quadro 04 apresenta os requisitos ndo funcionais do sistema, que séo
regras colocadas sobre o0 modo como o sistema ird realizar os requisitos funcionais.
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Quadro 04 - Requisitos ndo funcionais do sistema.

Cadigo Requisitos nao funcionais
Usabilidade:

RNFO01 | Separar a interface do restante da aplicagao.

A interface gréfica do sistema sera baseada nas cores padrdo da escola e
dever ser intuitiva ao usudrio.

RNF02

Manutenibilidade

RNFO3 Uso de interfaces com ocultagdo de informagdes especificas sobre a
implementagéao dos médulos.

RNF04 | Uso de um intermediario para isolar o mecanismo de persisténcia de dados.

RNFO05 | Uso de um intermediario para tratar as requisigoes da interface.

Seguranca:

RNF06 | Sé sera possivel logar no sistema usuarios ja cadastrados.

RNFO07 | Autenticar usuarios usando login e senha.

Mostra as visualizagdes diferentes do sistema de acordo com o tipo de conta
do usudrio: Funciondrio, Professor e Aluno.

RNFO08

Desempenho:

RNF09 | Estabelecer uma configuragdo de hardware minima para comportar o sistema.

Disponibilidade:

RNF10 | O sistema sera acessivel de modo desktop conectado a uma intranet.

As funcionalidades do sistema devem estar disponiveis em qualquer dia da
semana.

RNF11

Portabilidade:

Uso da linguagem Java e de bibliotecas e mecanismos de persisténcia
capazes de rodar nos sistemas operacionais Windows e Linux.

Fonte: Autor

RNF12

Os Diagramas de Caso de Uso sdo importantes no processo de
desenvolvimento de um sistema, pois se tratam de um conjunto de agdes que o
sistema pode realizar, produzindo um resultado de valor observavel para
determinado ator, como também a maneira como eles interagem com o sistema. Na
Figura 10 estd representado o diagrama dos casos de uso do sistema onde é
possivel ter a visdo de suas interagées
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Figura 10 - Diagrama de Caso de Uso do sistema
Fonte: Autor do projeto

No Quadro 05mostra-se uma relagdo simplificada contendo os casos de uso

identificados e seus respectivos atores.

Quadro 05 - Casos de Uso do sistema

Fonte: Autor

Ref. ao
ID Nome Ator(es) Requisito

Funcionario,
UCO01 | Realizar login alunos e RFO1

professores
UCO02 | Cadastrar Usuarios Funcionario RF02
UCO03 | Cadastrar Disciplinas Funcionario RFO3
UCO04 | Realizar Matricular Funcionario RF04 e RF15
UCO05 | Registrar Diario de Classe Professor RFO05
UCO06 | Emitir Boletim Funcionario RF11
UCO07 | Registrar Horérios Funcionario RF06
Ucos | Coreullarimprimir  desempenho dos [ £niongrio | RFos
UCO09 | Consultar/Imprimir desempenho dos alunos Funcionério RF09
UC10 | Consultar Boletim do aluno Aluno RF10
UC11 | Ver Horario Aluno Aluno RF14
UC12 | Avaliar Professor Aluno RFO7
UC13 | Ver Horario Professor Professor RF15
UC14 | Emitir Histérico Funcionario RF12
UC15 | Emitir comprovante de matricula Funcionario RF13
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No documento de Casos de Uso (Apéndice C) tém-se as fichas desses,
levantados contendo uma breve descrigdo e um fluxo de informagdes, denominado
de fluxo basico, como também os fluxos alternativos, caso o basico nao seja seguido
corretamente. A descricdo desses fluxos de eventos € um conteddo importante de
um caso de uso, pois 0 mesmo ¢ definido em linguagem natural simples, geralmente
com um vocabulario reduzido e consistente.

3.2.3 Disciplina Andlise e Design

A disciplina Andlise e Design tém seu esfor¢go mais concentrado na fase de
Elaboracdao do projeto, e possui como objetivos: transformar os requisitos em um
design do sistema a ser criado; desenvolver uma arquitetura para o sistema; adaptar
0 design para corresponder ao ambiente de implementagéao.

Ela pode ser dividida em duas fases, Analise e Design. Na Analise o foco esta
nos requisitos funcionais do sistema, definindo um modelo mais simples para o
mesmo, colhido através dos casos de uso. Ja4 o Design possui foco na solugao
escolhida, sendo a mesma dirigida pelos requisitos ndo-funcionais do sistema.

Entre seus artefatos, destaca-se o Documento de Arquitetura de Software,
vide Apéndice D. No decorrer desta se¢do serdo descritas essas duas fases em
separado.

3.2.3.1 Anélise

O papel do fluxo de andlise consiste, entre outras tarefas, na analise dos
requisitos do modelo de casos de uso objetivando a coleta de informagdes
necessarias para a definicdo das classes que representam o dominio do neg6cio em
questdo. Essa atividade vai identificar quais as classes necessarias para
implementagéo do projeto.

O projeto consistird na melhoria do modelo gerado a partir da atividade de
andlise, a ponto de ser gerada facilmente a implementacao do sistema. Seu objetivo
€ levar em consideragéo restricdes inerentes a tecnologia a ser utilizada na solugédo
de um problema. O diagrama de classe da Figura 11 representa as classes de
dominio, ou seja, as classes entidades do sistema. Apds esse modelo sera o gerado
0 Modelo de Design.



< <entity >>
CHorarios

-cadHorario
~data; date
-hara: time
-disciplina: Chisciplina

< <entity >>
CanoSerie

-cod@noSerie: Int
-nome: String

¢

CAluno

<<antity>>

-matriculafiuno; Tnk
-responsavel: String

<<entity>>
CMatricula

-codMatricula: Int
-aluno: CAluno

=<entiby ==
CEndereco

-Rua: Skring
=Mumera: String
~Bairro: String

-CEP: String
-Complemento: String
~Cidade: String

-LIF: Char

<<entiby ==
CLogin

=codLogin: int
~login: String
-senha; Skring
-tipolsuario: int

< <enkity ==
CavaliacaoProfessor

<<entity>>
CHistorico

+dadosbiario: CdiarinClasse

+registrarDados() void
“+carregaratualizacaoHistoricol)

1%

<<entity >>
Chisciplina

-codDisciplina; Int
-nome: String
-anoSerie: CanoSerie
-professor: CProfessor
-ementa; String

— -nota: Chictas

-aluno: Caluno
-discipling: Chisciplina
“turma: CTurma
-data: date

-hora: time

-Atividade: String
+aptoEduFisica: boolean
+Obseryvacao: String

+salvarhistoricol): String
+calculaMedial): double
+somaFaltas): int
+caloulafprovacao): String

-ano: CanoSerie \/
-tdjﬁ'?:a'détreunna <<entity>>
i i
— -status: String CUsuario
S <<entity > -nome:; String
-CPF: String
CcT
e -RG: String
~codTurma: Ink +tituloEleitor: String
-turma: Char “situacaoMilitar: String
-anoSerie; CARDSeris CNotas J;sexu: char ;
-turno: String -dataMascimento: dake
-sala: String -notal: double -nomePai: String
-horario: Chorarios ’”Dtazf SDEE,:E -nomeMae: String
-disciplinas: Cdisciplinas '”Dt‘ﬂ: ouee -telefone: String
-numdlunos: Ink -notat: double -e-mail: String
—completa; boolean -endereco: CEndereco
-senha: String
+estaCompletal): boolean
1% 1
"
1 :
<<entity>>
CdiarioClasse

<<entity>>
CFuncionario

-codigofvaliacan: int
-professart CProfessor
-atividadesSala: Float
-data: date
~comportamentoSala: Float
-trabalhoemSala; Float
-avaliacaoTipo: Float
-resultadoGeral: float

-matriculaFuncionario: Int
-func8o: String
~dataddmissac: Date

+calculabesempeinbo): void
+definir Tempo(): boolean
+mostraResultadol): String

<<entity>>
CProfessor

-matticulaProfessor: Int
-formacan: String

3.2.3.2 Design

Figura 11 - Diagrama Classes das Entidades

Fonte: Autor do projeto

-dataddmissan; date
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Na modelagem arquitetural do sistema foi aplicado um padrdo de projeto MVC
(Model, View, Controller). A idéia do MVC é dividir o programa em trés conjuntos,
cada um com uma determinada atividade. Assim, a camada de View seria

responsavel pela apresentagdo dos dados; Controller seria incumbido de receber os

dados inseridos pelo usuario, manipulados utilizando-se da camada de Modelo, e

retornar alguma informagéo para a camada de Visdo; o Model teria a fungédo de

definir o modo como os dados sdo organizados no meio persistente (GAMMA,

2000).

Seré utilizado o padrao de projeto Facade, que é um padrdo estrutural que
fornece uma interface unificada para um conjunto de interfaces em um subsistema.
A idéia é servir de interface entre o View e o Controller, definindo um unico ponto de

acesso de nivel mais elevado que faz com que o subsistema fique mais facil de ser
utilizado (FOWLER, 2003).
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Serd também utilizado outro padrao o DAO (Data Access Object) que é
utilizado para abstrair da camada de negécios as fontes de dados e persisténcia.
Assim, um objeto DAO prové métodos para adicionar, editar, excluir, consultar
objetos de dados independentemente da forma de persisténcia dos dados.
(GAMMA, 2000).

Segundo Fowler (2003), a utilizacdo desses padrdes tem como obijetivo
facilitar o reuso do co6digo, a modularizagdo dos sistemas,como também o
desacoplamento dos mddulos do sistema, facilitando a manutengéao do codigo, além
de deixar mais compreensivel o desenvolvimento do sistema. A Figura 12 mostra o
diagrama de pacotes com um foco especial a camada de Visualizagdo e sua
comunicagao com a classe do Facade da camada Controle e as classes DAO.
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Figura 12 - Diagrama de Pacotes
Fonte: Autor do projeto
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A Figura 13 mostra o diagrama de classes completo da camada de Controle
onde pode-se encontrar a classe Facade e as outras classes que a compde.
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Figura 13 - Diagrama de Classes da camada Controle

Fonte: Autor do projeto

A representagdo da arquitetura estd baseada na referéncia J2EE (Java
Enterprise Edition). Assim, muitos dos mecanismos técnicos adotados, como
persisténcia, ambiente e distribui¢do, utilizaram esta arquitetura de referéncia.Nessa
referencia o padrao MVC define uma camada de Visualizagédo utilizando JSP (Java
Server Pages) e Servlet, e na de Controle EJB (Enterprise Java Beans ) e objetos de
neg6cio como também uma de persisténcia para permitir acesso ao banco de dados
(J2EE, 2014).
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No lado cliente, as paginas HTML (HyperText Markup Language), que é uma
linguagem de marcagdo utilizada para produzir paginas interpretadas pelos
navegadores. Serd utilizado JavaScript para validagdo do preenchimento e algumas
outras fungdes, como por exemplo, verificar se todos os campos obrigatdrios de um
formulario foram preenchidos, validar preenchimento e assim evitando trafegos
desnecessarios na rede(JAVASCRIPT, 2014).

No lado servidor, sera utilizado o Tomcat, um servidor de aplicagbes Java
para Web (World Wide Web), que é entendido como um sistema de documentos em
hipermidia (reunido de varias midias num ambiente computacional, suportada por
sistemas eletrdnicos de comunicagao) sao interligados e executados na rede. Ele é
responsavel por aceitar pedidos de clientes (navegadores) e servi-los com respostas
solicitadas (TOMCAT, 2014; BAIRON, 2011).

A Figura 14 mostra como estdo dispostos 0s componentes em seus
respectivos nés de implantagao.

PC Servidor
5 I WEB Container - Tomcat S ——A
rHSCaERE C Base de Dados
I 5P
g - S| ]
L__,':I Web Browser [ SGED
= - > : -
T ; -
-_5 ElB
|

Figura 14 - Diagrama de Implantacao
Fonte: Autor do projeto

O RUP esta sendo utilizado de forma personalizada neste projeto,0 que
mostra a importdncia da modelagem de software em algumas de suas
disciplinas.Devido a sua natureza incremental, os artefatos elaborados durante a
execucdo deste projeto serdo modificados de acordo com as necessidades de
mudanca, adaptagéo e corregdes de erros e falhas.As disciplinas de Implementacao,
Teste, Implantagdo, Gerenciamento de Configuragdes e Mudangas, Gerenciamento
de Projeto e Ambiente ndo foram utilizadas, pois ndo eram objetos de estudo do
tema proposto neste trabalho.
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4 CONSIDERAGCOES FINAIS

Com os estudos realizados durante o desenvolvimento deste trabalho, pode-
se constatar que, com a adog¢ao do RUP como metodologia de desenvolvimento de
sistemas, é possivel ter uma visao geral de varios aspectos do projeto suportado por
uma boa modelagem proporcionada pela UML, facilitando assim uma compreensao
uniforme do sistema como um todo, jA que muitas vezes o projeto devera ser
entendido por diversos stakeholders de varias areas e todos poderdo ter um bom
entendimento do projeto.

Sabe-se que a concepgdao e a elaboragdo de um sistema sdo fases
importantes do desenvolvimento, pois essas dardao base ao projeto de software,
nestas fases ha todo um conjunto de artefatos que juntos ddo uma visdo do modelo
do sistema e assim facilita a sua posterior codificagado, facilitando o entendendo das
reais necessidades do cliente.

No decorrer do trabalho péde-se mostrar a modelagem de software nas
disciplinas de Modelagem de Negécios, Requisito e Andlise e Design. Nota-se que
ela esta muito presente nas fases iniciais de um projeto, por ter utilidade para ilustrar
graficamente as informagdes relevantes do sistema, facilitando significativamente o
entendimento do produto como um todo.

Durante o desenvolvimento deste trabalho foi possivel elaborar alguns
artefatos do RUP, lembrando que alguns artefatos sdo opcionais. Assim foi possivel
ter um conhecimento maior dos objetivos de negdcio, dos requisitos do sistema e
das partes do sistema e seus acoplamentos, através de diagramas da UML. Utilizar
o RUP em projetos pequenos € possivel devido a flexibilidade proporcionada através
de sua estrutura e documentagéo, ja que muitos dos seus artefatos sdo opcionais.

O fato que se deve levar em consideragcdo € que um processo que pede a
elaboragédo de varios artefatos de documentagdo como RUP tem seus pontos
positivos e negativos. Por exemplo, o tempo gasto na elaboragéo desses artefatos
poderia ser utilizado para a implementagcéo do produto em si. Isso pode ser visto no
emprego da metodologia utilizada pelos modelos ageis que estdo cada vez mais
sendo adotados.

Uma proposta pra trabalhos futuros seria realizar estudos para analisar se
realmente a elaboracao destes artefatos ocasiona atrasos no projeto, ou se ela é util

quando se deseja modificar o software no futuro por outros profissionais. Outra
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proposta é fazer uma comparagao entre a modelagem em metodologias ageis e em
metodologias classicas. O que pode responder se realmente e vidvel elaborar a
documentagao e modelar o sistema durante o desenvolvimento do produto em si.
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APENDICE A - Questionario

Questionario para obtencao dos requisitos

No dia 19 de setembro de 2014, o diretor do Espago Educacional Arco-iris responde
a um questionario para a obtencdo dos requisitos de um projeto de software para o
desenvolvimento de um sistema de gestdo escolar. O Diretor se mostrou
entusiasmado com possibilidade de informatizar as atividades da escola. Foram
levantadas questbes para saber o que o cliente no espera que o sistema
automatizado faga.

1. Como é a situacao atual da escola, ou seja, como é organizado e realizado
as atividades diarias, tem algum processo ja informatizado?

Diretor (cliente): Na escola as atividades diarias sao realizadas ainda de modo
tradicional, ou seja, em forma de fichas de papel para cadastro de alunos, diario
escolar onde cada professor é responsavel pelo controle das notas de cada aluno,
frequéncia e registro de atividades, o boletim do aluno também é feito de forma
manual, o computador s6 é utilizado para acessar a internet e digitacdo de
documentos ndo ha um sistema que gerenciamento para as atividades da escola
isso faz com que haja um excesso de trabalho por parte dos funcionarios e também

um atraso atividades didrias.

2. Quais sao as tarefas que o sistema devera informatizar?

Diretor (cliente): O sistema deve informatizar as atividades diarias da escola
desde a parte administrativa até o controle de aulas, entdo o sistema devera ter o
controle de notas, aulas, atividades desenvolvidas em sala de aula e controle de
frequéncia isso através de um diario eletrénico, como também devera ser capaz de
cadastrar e manter em um banco de dados as informagdes dos funcionarios, alunos,
professores, diario eletrbnico, como também sera responsavel por coletar
informagdes pra um relatério do desempenho dos alunos e professores

3. Quais os usuarios irdo interagir com o sistema?
Diretor (cliente): O sistema devera dar acesso a trés tipos de usuérios: o

funcionario, que tera acesso a todas as informagées do sistema e sera responsavel
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pelo cadastro dos outros usuarios e impressdo dos relatérios do sistema; o
professor, que ter4 acesso ao diario escolar onde poderad registrar as notas,
frequéncia e atividades; e o aluno, que podera acessa 0 boletim do aluno e um
formulario para a avaliagéo do professor durante um tempo pré-determinado.

4. Como sera feito o acesso ao sistema?
Diretor (cliente):Sé podera ter acesso ao sistema quem ja estiver cadastro
nele.Para acessar o sistema o usuério devera fazer um Jogin através de senha e

nome.

5. Como sera interface do usuario?

Diretor (cliente): A idéia é que o sistema fique com as cores padrao da escola
e, a respeito da questdo das visualizagbes do sistema, cada usuario tera uma
visualizagao deferente dependendo do seu tipo de conta.Serdo disponibilizadas para
visualizagdes apenas as fungdes que o usuario tem autorizagao para executar.

6. Como sera disponibilizado o sistema?
Diretor (cliente): O sistema podera ser acessado de qualquer computador
dentro da escola, pois eles serdo interligados através de uma intranet.

7. Quais os computadores e equipamentos que tem na escola e quais as
configuragoes?

Diretor (cliente): A escola conta uma multifuncional e quatro computadores de
configuragdes diversas - a intencdo € que o sistema possa ser executado em
qualquer sistema operacional.
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APENDICE B - Documento de Visdo do Negécio

Sistema de Gestdo Escolar (SGE Arco-iris)

Documento de Visao do Negoécio

Versao 1.1

Histoérico da Revisao

Data Versao Descricao Autor
23/02/2015| 1.0 [\=rsac Inicial do Documentode Inamigo Rodrigues
Verséo Final do Documento de Dami&o Rodrigues,
06/05/2015) 1.1 Visédo — Atualizagao. Rodrigo Alves Costa

1 INTRODUCAO

Este documento apresenta um planejamento de alto nivel para o projeto de
criacdo de um Sistema de Gestao Escolar (SGE Arco-Iris), solicitado pelo cliente Sr.
Francisco Nivaldo, diretor da escola, apresentando os problemas a serem
solucionadas com a implantacdo do sistema, como também atender as
necessidades de negécio da instituigdo através das funcionalidades esperadas no
sistema.

1.1 Objetivos

O presente documento tem por objetivo descrever as principais caracteristicas
do sistema a ser desenvolvido, possibilitando uma melhor nogdo das necessidades e
caracteristicas dos requisitos do sistema, para uma posterior implementagao. Dessa
forma, este documento visa esclarecer os objetivos e decisdes que serdo tomadas
na construgao do sistema.

1.2 Escopo

O SGE Arco-Iris sera responsavel por informatizar as atividades realizadas na
escola na qual serd implantado. Desde controle de frequéncia de alunos, atividades
desenvolvidas na sala de aula como também as de expediente que sdo executadas
na administragdo escolar, sera possivel também fornecer informagdes como:
desempenho, histérico escolar e frequéncia de alunos. Este sistema disponibilizara
também um controle melhor e mais preciso das informag¢des importantes para o
ambiente escolar.
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2 POSICIONAMENTO

Por meio desse documento de visdo teremos uma nogdo geral do nosso
problema e apresentaremos provaveis solugoes.

2.1 Descri¢ao do Problema

A referida escola ndo possui sistema para gerenciamento das informagdes
importantes para suas atividades que ainda estdo organizadas em fichas de
papel.Também ndo tem controle sobre o acesso e a manipulacao de informacoes
por parte de seus funcionarios. Nao é possivel saber a origem da inconsisténcia de
dados ou quem foi o responsavel por tal, o que faz com que ela fique vulneravel a
erros.

Todas essas caracteristicas acabam deixando os processos diarios
totalmente sujeitos a inconsisténcias e falhas, impossibilitando a escola de obter um
controle preciso e agil das informagdes.

O problema de Dificuldade em manipular e recuperar informagées
importantes para as atividades diarias, falta de
controle sobre os documentos acessados pelos
funcionarios, falta de relatério de desempenho dos
alunos e professores.

Afeta Funcionarios, gestores, alunos e responsaveis

uma boa solugao seria O desenvolvimento de um sistema que informatize
estas atividades.

2.2 Sentenca de Posigcao do Produto

Para Diretor da escola

O (nome do produto) Sistema de Gestao Escolar (SGE Arco-Iris)

Que Possam interagir da melhor forma através do
sistema,tendo acesso a informacdes essenciais.

Diferente de Produtos disponibilizados no mercado que traz

solugbes prontas onde a escola é que tem que se
adaptar ao produto.

Nosso produto Sera desenvolvido atendendo as necessidades da
instituicdo. Trard funcionalidades bem definidas para
cada usuério do sistema (funcionarios, professores e
alunos), disponibilizara informagbes das disciplinas,
alunos e professores, permitira uma avaliagdo de
desempenho dos professores e alunos, e facilitara o
processo da matricula.




3 DESCRIGOES DOS ENVOLVIDOS E DOS USUARIOS

Os principais envolvidos neste projeto estao descritos abaixo.

3.1 Resumo dos Envolvidos

Nome

Descricao

Responsabilidades

Francisco Nivaldo

Cliente

e Sugerir as funcionalidades
do sistema; e

¢ Monitorar o andamento do
projeto.

Damiao Rodrigues de
Sousa

Desenvolvedor

e Levantamento de requisitos
segundo RUP;

e Andlise e desenho da
solugéo segundo RUP;

¢ Garantir a documentagéo e

andamento do projeto

segundo a metodologia RUP;

Implementagao do sistema;

Teste do sistema

Implanta¢éo no ambiente;

Treinamento dos usuarios

Rodrigo Alves Costa

Gerente de
Projeto

Responsavel pelo

desenvolvimento do sistema;

¢ Responsavel pelo
cronograma e eventuais
revisdes de escopo;

e Administragéo do plano e
programa de trabalho;

e Execugéo do cronograma.

3.2 Resumo dos Usuarios do Sistema
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Nome Descricao Responsabilidades
- Tera acesso as suas respectivas
m I - . .
Alunos gjgaégaciﬂagraei?egg n?attrailcu? fungoes: boletins, horario e
lado em ano/serie. avaliar desempenho de
professores.
Tera acesso as suas respectivas
Usuario cadastrado como tal ao | fungbes: registrar o diario de
Professores | qual esteja lecionando alguma classe e ver seu horario
disciplina na escola. individual.
Usuario responsavel por cadas- .
Funcionérios |tros em gperal, matriculas e ;I'emﬁacesso a suas respectivas
- - ungoes.
expedicao de relatérios.




3.3 Ambiente dos usuarios

O acesso deve ser possivel que qualquer maquina conectada a intranet da

escola, independentemente do sistema operacional que ela possua.

4 FUNCIONALIDADES

Funcionalidade

Descricao

Cadastro de usuarios

O sistema sera capaz de manter o cadastro dos usuarios:
alunos, professores, funcionarios, em um banco de
dados, onde sera possivel uma recuperagao facil destes
dados quando solicitado.

Cadastro de
disciplinas e ano/série
e seus horarios.

O sistema sera capaz de manter o cadastro das
disciplinas, descriminadas por ano/série devera conter
também o professor que a leciona e seu respectivo
horario.

Matricula dos alunos

O sistema sera capaz de realizar a matriculas dos alunos
em seus respectivos ano/série e turmas disponiveis. Ao
final ele emitird um comprovante de matricula.

Registra e manter os
dados do diario de
classes

O sistema disponibilizar4 o diario de classe onde sera
possivel ter um controle e persisténcia da frequéncia dos
alunos, notas e atividades realizadas em sala de aula.

Avaliagao dos
professores

Ao final de cada semestre o sistema disponibilizard um
questionario onde os alunos de acordo com sua idade e
ano/série fardo uma avaliagdo dos professores que o
lecionaram.

Emitir boletim e
histérico do aluno

No sistema serd possivel emitir boletim do aluno pelo
funciondrio ou pelo préprio aluno ou funcionario, e o
historico escolar sera emitido mediante solicitagdo ao
funcionario.

Emitir Relatérios

O sistema devera ter a opgédo de poder emitir relatérios
diversos, como: desempenho dos alunos, desempenho
dos professores, resumo do diario escolar e dados
cadastrados dos usuarios.

5 RESTRICOES

« Para o desenvolvimento sé serdo utilizadas ferramentas open source.

« Os prazos de entrega devem ser respeitados.

« O sistema deve seguir as regras de negdcio previamente analisadas e
discutidas, sem alterar o funcionamento atual do negécio.
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6 OUTROS REQUISITOS

Nesta parte sera descritos os padroes aplicaveis, requisitos de hardware ou
de plataforma, requisitos de desempenho e requisitos ambientais.

6.1 Padroes Aplicaveis

O sistema deve ser desenvolvido em camadas com um bom acoplamento
entre elas.

« O modelo de interface devera ser WEB de forma a suportar os seguintes
navegadores: Mozilla Firefox, Google Chrome.

« A arquitetura deve seguir o padrao J2EE.

« TomCat como servidor WEB (contéiner WEB)

« Persisténcia de tipagem (ex: formato de CPF, Data) devem ser feitos no
cliente via JavaScript.

« Persisténcia de obrigatoriedade, como verificar se todos os campos
obrigatérios de um formulario foram preenchidos pode ser feito no cliente via
JavaScript.

6.2 Requisitos do Sistema

O sistema sera capaz de rodar em maquinas de configuragédo de hardware
minima para os padrdes de atuais, sendo necessario um sistema operacional
(Windows ou Linux) e um navegador de internet sera necesséria conectividade entre
os computadores em uma intranet. Uma maquina com configuragdo mais avangada
sera escolhida para hospedar o servidor de aplicagcao e de banco de dados.
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APENDICE C - Casos de Uso

CASOS DE USO

Atores

e Aluno: Caracteriza-se como aluno o usuario que esta ou ja esteve matriculado
em turmas, este terd acesso as suas respectivas fungées.

o Professor: Caracteriza-se como professor o usuario ao qual esteja lecionando
alguma disciplina, este tera acesso as suas respectivas fungoes.

e Funcionario: Caracteriza-se como funciondrio o usuario responsavel pelo
cadastro em geral e expedicdo de relatdrios tem acesso a suas respectivas
funcgdes.

Lista de Casos de Uso

ID Nome
UCO1 Realizar login
uco2 Cadastrar Usudrios
uCo3 Cadastrar Disciplinas
uco4 Realizar Matricular
ucos5 Registrar diério de Classe
uCo6 Emitir Boletim
uco7 Registrar Horarios
ucos Consultar/Imprimir desempenho dos professores
uCo09 Consultar/Imprimir desempenho dos alunos
uci10 Consultar Boletim do aluno
UC11 Ver Horario Aluno
uci2 Avaliar Professor
UC13 Ver Horario Professor
uCi4 Emitir Histérico
uc15 Emitir comprovante de matricula

A seqguir sera mostrado as fichas de especificagdo de cada caso de uso, onde
sera possivel ter um melhor esclarecimento de como cada caso de uso ira atuar

dentro do sistema
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Fichas de Especificacdo dos Casos de Usos

CASO DE USO: REALIZAR LOGIN

ID: UCO1

Atores:Funcionarios, professores, alunos

Descricdo: Para o usuario ter acesso as fungbes do sistema e necessario esta logado nele
utilizando para isto o login e a senha.

Precondig6es: O usuario ja esta cadastrado no sistema.

Fluxo principal:

Este caso de uso se inicia quando qualquer usudrio em geral, quer acessar o sistema. O usuario
acessa a pdgina inicial do sistema. Fornece seus dados de login * e senha * e clica em Logar. O
sistema verificard se o usuario é cadastrado e se 0 mesmo possui permissao para acessar 0
sistema ApoOs isto, o usuario tera acesso a pagina principal do sistema. Apds verificar as
permissdes e montar o menu de opgdes na tela, o sistema buscard todas as tarefas do usuario
em questao

* Campos obrigatdrios

Pos-condigdes:A tela principal foi exibida e o usuario possui acesso a todas as
operagdes que Ihe foram concedidas.

Fluxo alternativo:

Login ou senha invalidos
Este fluxo ocorre quando o usudrio digita a senha ou o login incorretamente. Emitir
mensagem: “Login ou senha invalido”.

Dados Incompletos
Este fluxo ocorre quando algum campo obrigatério ndo foi preenchido no formulario.
Emitir mensagem dos dados que estdo faltando e colocar o foco no primeiro campo
incorreto.

Sem permisséo

Este fluxo ocorre quando o usudrio ndo tem permissdo para acessar o sistema. Emitir
mensagem “Vocé ndo possui permissdo para acessar o sistema”.
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CASO DE USO: CADASTRAR USUARIO

ID: UC02

Atores: Funcionarios

Descrigdo: Este caso de uso tem como finalidade cadastrar, alterar ou excluir USUARIOS que
utilizarao o sistema

Precondi¢6es:O funcionario deve estar logado no sistema.

Fluxo principal:
Este caso de uso se inicia quando o funcionario vai cadastrar alterar ou excluir um funcionario.

Cadastrar Usuario
O funcionario devera informar os seguintes dados do usuario em um formulario:

Nome * Rua *Telefone *

Filiacao* Bairro *E-mail

CPF * CEP * Senha *
RG * Estado * Login

Data de nascimento *Cidade *Tipo usuério *
* Campos obrigatdrios
Depois disso, devera clicar no botéo Incluir. Para a incluséo do usuério no sistema.

Os tipos de usuério sdo:
1 — Funcionérios;
2 — Professor;
3 — Aluno.

Alterar Dados dos Funcionarios

O funcionario devera selecionar o usuario que deseja alterar. Automaticamente os dados daquele
usudrio serdo carregados na tela.

Desativar usuario

O funcionario devera selecionar o usudrio que deseja excluir e clicar no botdao Excluir .

Pés-condicoes:O sistema sera atualizado com as informagoes

Fluxo alternativo:

Usudrio ja cadastrado
Este fluxo ocorre quando o funcionario tenta inserir um usudrio com o cédigo igual ao que

ja se encontra cadastrado no banco de dados. Emitir mensagem: “Usuario ja cadastrado”.

Dados Incompletos
Este fluxo ocorre quando algum campo obrigat6rio ndo foi preenchido no formulario.

Emitir mensagem dos campos que estdo faltando e colocar o foco no primeiro campo
incorreto.

Usuario Nao Selecionado
Este fluxo ocorre quando nao foi selecionado nenhum usuario para as opgoes de alterar
ou excluir.
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CASO DE USO: CADASTRAR DISCIPLINA

ID: UCO03

Atores: Funcionarios

Descricao: Este caso de uso tem como finalidade cadastrar, alterar ou excluir o conjunto de
dados das disciplinas.

Precondig¢6es:O funcionario deve estar logado no sistema.

Fluxo principal:

Cadastrar Disciplina
O funcionario devera informar os seguintes dados do usuario em um formulario:

Cédigo*
Nome *
Ementa
Série*

* Campos obrigatdrios

Depois disso, devera clicar no botdo Registrar. Para a inclusao da disciplina no sistema.

Alterar dados das disciplinas
O funcionario devera selecionar a disciplina que deseja alterar. Automaticamente os dados

daquela disciplina serdo carregados na tela. O funcionario alterara os dados necessarios e clicara
no botéo Alterar.

Desativar Disciplina
O funcionario devera selecionar a disciplina que deseja excluir e clicar no botdo Excluir para que
os dados daquela disciplina possam ser desativados no sistema.

Pds-condigoes: O sistema sera atualizado com as informagoes

Fluxo alternativo:

Disciplina ja cadastrada
Este fluxo ocorre quando o funcionario tenta inserir uma disciplina com o cédigo igual ao
que ja se encontra cadastrado no banco de dados. Emitir mensagem: “disciplina ja
cadastrada”.

Dados Incompletos
Este fluxo ocorre quando algum campo obrigatério ndo foi preenchido no formulario.

Emitir mensagem dos campos que estédo faltando e colocar o foco no primeiro campo
incorreto.

Disciplina Nao Selecionada
Este fluxo ocorre quando nado foi selecionada nenhuma disciplina para as op¢des de
alterar ou excluir.
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CASO DE USO: REALIZAR MATRICULA

ID: UC04

Atores: Funcionarios

Descricao: Este caso de uso tem como finalidade registrar a matricula do aluno.

Precondi¢6es:O funcionario deve estar logado no sistema.O aluno j& deve estar cadastrado no
sistema e as disciplinas do respectivo ano/serie também devem estar cadastradas.

Fluxo principal:

Registrar matricula
O funcionario devera informar os seguintes dados do usuario em um formulario:

Nome do aluno*
Ano/serie*

* Campos obrigatdrios

Serd carregado todas as disciplinas do ano/serie correspondente e uma tabela, depois devera
clicar no botdo Registrar. Para registrar a matricula no sistema. Conseqlientemente sera
disponibilizado o comprovante de matricula (UC14) como também o boleto (UC15) para
pagamento das mensalidades.

Cancelar Matricula
O funcionario devera selecionar nome do aluno e clicar no botdo Cancelar matricula.

Pds-condigdes:O aluno seria alocado em uma turma e estard matriculado no ano letivo
correspondente.

Fluxo alternativo:

Disciplinas ndo cadastrada
Este fluxo ocorre quando o funcionério tenta inserir as disciplinas, e ndo ha disciplina

disponivel para o ano/serie do aluno

Aluno ndo cadastrada
Este fluxo ocorre quando o funcionario tenta inserir um aluno, e ele ndo esta cadastrado
no sistema.
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CASO DE USO: REGISTRA DIARIO DE CLASSE

ID: UC05

Atores: Professor

Descri¢ao: Este caso de uso tem como finalidade registrar as notas, freqiiéncia do aluno e
atividades realizadas na aula.

Precondig¢6es:O professor deve estar logado no sistema, o aluno deve estar matriculado. Sé sera
disponibilizado as datas do ano letivo ja cadastradas pelo funcionario (UC06).

Fluxo principal:

Registrar Notas
O Professor devera informar as notas das atividades realizadas pelos alunos

Registrar Fregliéncia
O Professor devera realizar a freqliéncia dos alunos e registrar os dados.

Registrar Atividades
O Professor devera registrar as atividades realizadas na aula.

Depois de feito esses registros o professor devera clicar no botdo Registrar dados. Para a inclusao
dos dados no diario escolar

Alterar Dados do diario
O professor podera alterar o diario de acordo com sua necessidade ate o termino do ano letivo
depois ndo serdo mais possivel alterar.

Pds-condigdes: O sistema serd atualizado com as informagdes.

Fluxo alternativo:
Nenhuma

CASO DE USO: Emitir boletim do aluno

ID: UC06

Atores: Funcionario

Descrigao: Este caso de uso tem como finalidade enviar o boletim do aluno ao final de cada
bimestre ao e-mail cadastrado como também imprimir o mesmo a pedido.

Precondic6es: O funcionario deve estar logado no sistema.
O professor deve ter registrado as notas no diario escolar, caso de uso UCO05.

Fluxo principal:

Enviar boletim

O sistema ira enviar o boletim a cada bimestre para e-mail cadastrado

Emitir Boletim
Sera disponibilizada a opgdo de imprimir o boletim do aluno caso seja solicitado por algum
interessado.

Pés-condigoes: Nenhuma

Fluxo alternativo:
Nenhuma
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CASO DE USO: REGISTRARHORARIO

ID: UCO7

Atores: Funcionario

Descricao: Este caso de uso tem como finalidade registrar os feriados e dias importantes
do ano letivo

Precondig¢6es:O funcionario deve estar logado no sistema.

Fluxo principal:

Registrar as datas do calendario letivo
O funcionario ira registrar as datas do ano letivo como também feriados e dias importantes

do ano letivo

Depois de feito esses registros o funcionario devera clicar no botao Registrar datas. Para a
inclusdo dos dados no calendério do sistema.

Alterar Dados do diario

O funcionario podera alterar as datas do calendario do sistema quando necessario.

Pés-condigdes: O sistema serda atualizado com as informagdes.

Fluxo alternativo:
Nenhuma

CASO DE USO: Consultar/Imprimir desempenho dos professores

ID: UC08

Atores: Funcionario

Descricdo: Este caso de uso tem como finalidade mostra um relatério da avaliagdo dos professores
feita pelos alunos

Precondigcdes: O funcionario deve estar logado no sistema. Ter concluido o periodo de avaliacdo
dos professores e ter uma base de dados colhidas através do caso de uso UCO7.

Fluxo principal:

Consultar dados da Avaliacéo
O sistema ira mostra um relatério com os resultados da avaliagio do professor

Imprimir Dados
Depois podera ser feita uma impresséao dos resultados.

Pds-condigoes: Nenhuma

Fluxo alternativo:
Nenhuma
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CASO DE USO: Consultar/Imprimir desempenho dos alunos

ID: UC09

Atores: Funcionario

Descrigao: Este caso de uso tem como finalidade mostra um relatério da avaliagdo dos alunos ao
final do periodo letivo

Precondi¢6es: O funcionario deve estar logado no sistema.
Ter concluido o periodo letivo, os dados sédo coletados através do diario escolar, caso de uso UC05.

Fluxo principal:

Consultar dados da Avaliacao
O sistema ira mostra um relatério com os resultados da avaliagéo dos alunos no ano letivo divido por

ano/serie.

Imprimir Dados

Depois podera ser feita uma impressao dos resultados.

Pés-condigcoes: Nenhuma

Fluxo alternativo:
Nenhuma

CASO DE USO: Consultar Boletim dos alunos

ID: UC10

Atores: Aluno

Descricdo: Este caso de uso tem como finalidade visualizar o boletim atualizado do aluno

Precondigcdes: O aluno deve estar logado no sistema.
O professor deve ter registrado as notas no diério escolar, caso de uso UCO05.

Fluxo principal:

Consultar boletim de notas
Este caso de uso se inicia quando o aluno solicita a visualizagao do boletim de notas
O sistema ira mostras as notas ja registradas.

Pés-condicoes: Nenhuma

Fluxo alternativo:
Nenhuma
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CASO DE USO: VerHorarioAluno

ID: UC11

Atores: Aluno

Descricdo: Este caso de uso tem como finalidade mostra uma tela com o horario das aulas
individual por aluno.

Precondig6es: O aluno deve estar logado no sistema.

Fluxo principal:

Consultar dados da Avaliacédo
O sistema ira mostra o horario do aluno.

Imprimir Dados

Depois podera ser feita uma impressio dos resultados.

Pés-condigcoes: Nenhuma

Fluxo alternativo:
Nenhuma

CASO DE USO: AVALIAR PROFESSOR

ID: UC12

Atores: Aluno

Descricdo: Este caso de uso tem como finalidade registrar as respostas colhidas através de
formulario onde o aluno faz uma avaliagdo do professor, esta avaliagéo e feita de acordo com a faixa
etaria e ano/serie que o professor leciona.

Precondig¢6es:O aluno deve logado no sistema e esta matriculado no ano/serie e o professor deve
estar ministrando aula na referida série.

Fluxo principal:

Regqistrar os dados da avaliacao
E disponibilizado ao aluno ao final de cada bimestre um formulério eletrbnico com questdes de

marcar (Sim ou Nao) adaptado para ano/serie que o aluno estuda e o professor leciona.
Depois de feito esses registros o aluno devera clicar no botao Registrar informagdes.

Alterar Dados do diario
Depois de registrado as informagdes ndo podera ser modificadas.

Pés-condicoes: Nenhuma

Fluxo alternativo:
Nenhuma
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CASO DE USO: Ver Horario Professor

ID: UC13

Atores:Professor

Descricdo: Este caso de uso tem como finalidade mostra uma tela com o horario das aulas
individual por professor.

Precondigées: O professor deve estar logado no sistema.

Fluxo principal:

Consultar dados da Avaliacédo
O sistema ira mostra o horario do aluno.

Imprimir Dados

Depois podera ser feita uma impressio dos resultados.

Pés-condigcoes: Nenhuma

Fluxo alternativo:
Nenhuma

CASO DE USO: Emitir histérico escolar

ID: UC14

Atores: Funcionario

Descrigao: Este caso de uso tem como finalidade a impressao do Histérico escolar do aluno

Precondigées: O funcionario deve estar logado no sistema. O aluno deve ter um cadastro como
usudario. As notas de todo o periodo que o aluno estudou devem estar cadastradas no sistema.

Fluxo principal:

Imprimir histérico
Imprimir todos os dados registrado do aluno

Pés-condigcoes: Nenhuma

Fluxo alternativo:
Nenhuma
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CASO DE USO: Emitir confirmagao de matricula

ID: UC15

Atores: Funcionario

Descrigao: Este caso de uso tem como finalidade a impressao da confirmagao de matricula

Precondig¢6es: O funcionario deve estar logado no sistema. O caso de uso matricular (UC04) ter
sido realizado

Fluxo principal:

Imprimir
Apés a confirmagao da matricula o sistema ira emitir um comprovante.

Pés-condigoes: Nenhuma

Fluxo alternativo:
Nenhuma
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APENDICE D - Documento de Arquitetura de Software

Sistema de Gestdo Escolar da Escolar (SGE Arco-iris)
Documento de Arquitetura de Software
Versao 1.1

Historico da Revisao

Data || Verséao || Descricéo || Autor
Versao Inicial do Documento de . ,
23/02/2015| 1.0 Arquitetura Damiao Rodrigues
Versao Final do Documento de Damiao Rodrigues,
06/05/2015| 1.1 Arquitetura — Atualizagao. Rodrigo Alves Costa

1 INTRODUCAO

Neste documento iremos detalhar as principais partes da arquitetura proposta
para o desenvolvimento do Sistema de Gestao Escolar. A arquitetura é formada pelo
padrdao de projetos de arquitetura: MVC e Facade, seguindo o paradigma de
Orientacao a Objetos. Neste documento sera destacada cada parte da arquitetura o
motivo da sua criagdo e qual a influéncia ela traz para a institui¢cao.

1.1 Finalidade
1.2

Este documento oferece uma visdo geral arquitetural abrangente do sistema,
usando as visdes arquiteturais para representar diferentes aspectos do sistema.
Serve como um meio de comunicagdo entre o Arquiteto de Software e outros
membros da equipe de projeto, para capturar e comunicar as decisdes arquiteturais
significativas que foram tomadas em relagdo ao Sistema.

1.2 Escopo

O documento propGe a apresentagéo da arquitetura de software do Sistema
de Gestao Escolar da Escola Arco-lIris para toda a equipe de desenvolvimento.

2 REPRESENTAGAO DA ARQUITETURA

Este documento apresenta a arquitetura como uma série de visualizagées;
visualizagdo caso de uso, visualizagdo l6gica e visualizagdo da implementagao.
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Essas visbes sao apresentadas como RUP e utiliza a UML (Linguagem de
Modelagem Unificada) subjacente desenvolvido utilizando a ferramenta de
modelagem em UML, a StarUML.

A arquitetura de software é a definicdo e a representacdo de uma estrutura
para a composi¢cdo do sistema, em termos de seus componentes, propriedades e
interacdes. A arquitetura deste sistema esta baseada na arquitetura de referéncia
J2EE. O modelo de arquitetura de software do Sistema de Gestdo Escolar segue o
padrao do MVC juntamente um Facade, pois 0 aumento da complexidade das
aplicagdes desenvolvidas torna-se fundamental a separagao destes dados.

3 OBJETIVOS E RESTRICOES DA ARQUITETURA

A meta principal da arquitetura deste software é proporcionar entendimento
comum entre os desenvolvedores. Para a proposta da arquitetura foram
considerados fatores como: finalidade do sistema, tipo de usuérios e ambiente de
execucao. Sendo assim, a arquitetura a ser utilizada neste projeto precisa atender
as seguintes caracteristicas:

O sistema deve ser desenvolvido em camadas com um bom acoplamento
entre elas.

« O modelo de interface devera ser WEB de forma a suportar os seguintes
navegadores: Mozilla Firefox, Google Chrome.

« A arquitetura deve seguir o padrao J2EE.
« Utilizagdo de componentes opensource.

o TomCat como servidor WEB (contéiner WEB)
« Persisténcia de tipagem (ex: formato de CPF, Data) devem ser feitos no
cliente via JavaScript.
« Persisténcia de obrigatoriedade, como verificar se todos os campos
obrigatérios de um formulario foram preenchidos pode ser feito no cliente via
JavaScript.

As restrigoes sao:

« Para o desenvolvimento s6 seréao utilizadas ferramentas open source.

« Os prazos de entrega devem ser respeitados.

« O sistema deve seguir as regras de negdcio previamente analisadas e
discutidas, sem alterar o funcionamento atual do negécio.

4 VISAO DE CASOS DE USO

Uma descricdo da visualizacdo de casos de uso da arquitetura de software. A
Visualizacido de Caso de Uso é uma entrada importante para a selecdo do conjunto
de cenérios e/ou casos de uso que sdo o foco de uma iteragdo. Ela descreve o
conjunto de cenarios e/ou os casos de uso que representam alguma funcionalidade
do sistema. Abaixo é apresentado 0s casos de uso que representam a
funcionalidade do sistema.



ID Nome
UCO01 | Realizar login
UC02 | Cadastrar Usuarios
UCO03 | Cadastrar Disciplinas
UC04 | Realizar Matricular
UCO05 | Registrar diario de Classe
UC06 | Emitir Boletim
UCO07 | Registrar Horérios
UCO08 | Consultar/Imprimir desempenho dos professores
UCO09 | Consultar/Imprimir desempenho dos alunos
UC10 | Consultar Boletim do aluno
UC11 | Ver Horario Aluno
UC12 | Avaliar Professor
UC13 | Ver Horario Professor
UC14 | Emitir Histérico
UC15 | Emitir comprovante de matricula
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4.1 Atores
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H

Aluno: Caracteriza-se como aluno o usuério que esta ou ja esteve matriculado em

turmas, este tera acesso as suas respectivas fungdes

Professor: Caracteriza-se como professor o usuario ao qual esteja lecionando
alguma disciplina - este tera acesso as suas respectivas fungées.
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Funcionario: Caracteriza-se como funcionario o usuério responsavel pelo cadastro
em geral e expedig¢ao de relatérios tem acesso a suas respectivas fungdes.

5 VISAO LOGICA

Uma descricdo da visualizacdo l6gica da arquitetura. Descreve as classes
mais importantes, sua organizacdo em pacotes de servico e subsistemas e a
organizagdo desses subsistemas em camadas. Diagramas de classe podem ser
incluidos para ilustrar os relacionamentos entre as classes, subsistemas, pacotes e
camadas significativos da arquitetura.

5.1 Visao Geral

Na elaboragdo uma arquitetura para o desenvolvimento de sistemas,
principalmente orientado a objetos, € necessario se preocupar com a separagéo real
das camadas pertencentes a arquitetura. E nesse contexto que comegamos a
discutir os principais elementos dela, que é composta por elementos que valorizam o
encapsulamento e a manutengao, utilizando de camadas e pacotes especificos.

B
Yiew
A
Facade
l h
ControBer
‘T/ [
Persistencialac
Moded

View - Na camada view esta presente a interface grafica, que torna a apresentagao
das informagbes ao usuario coerentes com o objetivo do projeto.

Facade - Ela é a entrada Unica, tanto das interfaces graficas do usuario como de
outros sistemas, para o acesso as regras de negé6cio. Com a fachada, conseguimos
entdo ter uma independéncia de interface grafica, como também podemos proteger
e controlar o acesso as regras de negécio.
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Controller - Um controlador é responséavel pela execugao de um ou mais fluxos de
execugao que sdo modeladas em um caso de uso, ou seja, podemos dizer que o
controlador é em si a implementagao da regra de negdcio.

Model - O modelo extende a funcionalidade por tras da aplicagdo web. As classes
que representam a Abstracéo da solugdo do problema encontram-se nesta camada.
Os relacionamentos, cardinalidade, interfaces que especificam a solugdo sao
contidos neste pacote.

PersistenciaDAO - Para consultas ao banco de dados, existe uma camada
especifica para trabalhar com o banco de dados, evitando alto acoplamento. A DAO
contém classes abstratas que implementam funcionalidades de conexdo e outros
controles que guiam os tipos de acesso a banco de dados.

6 VISAO DA IMPLANTACAO
Uma descrigdo da visualizagdo da implantagdo da arquitetura que descreve

os diversos nés fisicos para as mais tipicas configuragées de plataforma. Esta secéo
€ organizada por nés e uma representacao de seus componentes

Servidor

Cliente web Navegador 1 £ 7
Servidor de Aplicacao

*html |

| HTTPHTTRS conteiner web

‘ : CO *ysp

——

|RM1
1

| container EJB
e
= <<EX>>
I L ] *java

_

DBDC

Base de Dados

Nome do Diagrama: Visualizagdo da Implantagao

Cliente web - computador com navegador

Séao0 os computadores da rede que fazem conexao com o servidor para
realizar alguma tarefa
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Servidor
Computador central, onde estado localizados o servidor de aplicagdes Tomcat

e o0 de banco de dados SGBD - ele e responsavel pelas respostas das
solicitag6es dos clientes web.



