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Resumo

Os Sistemas de Informacao interferem diretamente nos processos internos das empresas, pois
facilitam o trabalho e gestdao do negdcio a qual atendem, além de possibilitar acesso rapido a
informacdo economizando horas de trabalho. Deste modo, tais softwares podem influenciar
diretamente no lucro das empresas, sendo utilizados por vdrios usudrios simultaneamente.
Com isso, este trabalho tem como objetivo desenvolver um software para a gestdo de Oficinas
Socioeducativas, as quais possuem o objetivo de oportunizar o exercicio da cidadania entre
0s participantes, por meio da promocao integral, convivio familiar e social. Assim, com
base em atividades culturais, comunicacdo e envolvimento com a comunidade obtém-
se o crescimento individual e seu desenvolvimento como um bom cidaddo. Nas oficinas
socioeducativas todo o controle de presenca, relatérios de atividades e controle de informacao
dos alunos eram feitos manualmente. Toda a parte manual levava muito tempo para realizar
as tarefas, além de, gasto de papel, perda de informacdes e retrabalho. Desta forma, foi
requisitado o desenvolvimento do Sistema de Gerenciamento de Curso Online (SGCO)
para a gestdo das oficinas socioeducativas, para um melhor gerenciamento de alunos e dos
relatorios das atividades. O SGCO foi desenvolvido utilizando a linguagem de programacao
Java, com o JPA (Java Persistence API) utilizado para persistir os dados no banco de dados
relacional MySql no Backend e o HTMLS, CSS, Bootstrap, JavaScript e JSTL no Frontend.
A metodologia utilizada para o desenvolvimento foi o SCRUM. O sistema, juntamente
com o banco de dados MySql foi hospedado na Jelastic, no provedor Virtual Cloud, uma
plataforma em nuvem DevOps. As prefeituras de Caieiras e de Aracoiaba da Serra do estado

de Sao Paulo utilizam o sistema para gerenciar suas Oficinas Socioeducativas.

Palavras-chave: Sistemas. Informacdo. Oficinas. Socioeducativo.



Abstract

Information Systems directly interfere in the internal processes of companies, as they
facilitate the work and management of the business they serve, in addition to allowing quick
access to information saving hours of work. In this way, such softwares can directly influence
the profit of companies, being used by several users simultaneously. Thus, this work aims
to develop a software for the management of Socioeducative Workshops, which have the
objective of providing opportunities for the exercise of citizenship among the participants,
through integral promotion, family and social interaction. Thus, based on cultural activities,
communication and involvement with the community, individual growth and development as
a good citizen are obtained. In socio-educational workshops, all attendance control, activity
reports and student information control were done manually. The entire manual part took a
long time to perform the tasks, in addition to paper waste, loss of information and rework.
Thus, it was requested to develop the Online Course Management System (SGCO) for the
management of socio-educational workshops, for better management of students and activity
reports. SGCO was developed using the Java programming language, with the JPA (Java
Persistence API) used to persist the data in the MySql relational database at Backend and
HTMLS, CSS, Bootstrap, JavaScript and JSTL no Frontend. The methodology used for the
development was SCRUM. The system, together with the MySql database, was hosted on
Jelastic, on the provider Virtual Cloud, a cloud platform DevOps. The municipalities of
Caieiras and Aracoiaba da Serra in the state of Sdo Paulo use the system to manage their

Socio-Educational Workshops.

Keywords: Systems. Information. Workshops. Socio-Educational.
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I Introdugdo

Pode ser observado que a tecnologia estd cada vez mais presente no cotidiano das
pessoas. Constantemente sdo lancados diversos sistemas e/ou aplicativos, que facilitam de
alguma forma atividades rotineiras. Como demonstrado nos exemplos de (SILVA; URSSI, 2015),
tais softwares tornaram-se ferramentas que sao utilizadas diariamente por inimeros usudrios
com alta frequéncia, além de, possuir grande capacidade para auxiliar na gestao de negdcios,

influenciando diretamente no lucro das empresas.

O autor (LEMOS, 2005) relata que surgem varias oportunidades de negdcios no de-
senvolvimento de software como forma de facilitar pequenos processos, agilizando tarefas do
cotidianos dos usudrios, tornando cdmodas e praticas as atividades do dia a dia como, fazer

compras, agendar consultas e chamar um téxi.

Foi encontrado uma demanda de licitagdo no estado de Sao Paulo para um software web
cujo objetivo € gerenciar pequenos projetos ofertados gratuitamente por algumas prefeituras
do estado. A licitagdo foi ganha em parceria com a empresa "ELECTA Prestacdo de Servicos
em Tecnologia Educacional Ltda". Com o desenvolvimento do software realizado no decorrer
do curso propomos elaborar o Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) com base no mesmo.
A metodologia do trabalho consistiu em definir quais tecnologias sao utilizadas, como serdao
utilizadas e como se comunicam entre si. No decorrer do desenvolvimento a fim de gerenciar o

fluxo de trabalho foi utilizado o Scrum.

O principal requisito da licitacao € o gerenciamento das estruturas administrativas relaci-
onadas as oficinas socioeducativas por prefeituras. Cada prefeitura possui unidades de ensino,
cada unidade de ensino possui suas oficinas, professores e alunos. Outros requisitos como con-
trole de frequéncia e geracao de relatérios também estdo no escopo da aplicacdo. A proposta
de desenvolvimento deste software atendeu as necessidades da licitagdo, proporcionando uma

aplicacao totalmente focada no negécio, com grande capacidade para futuras melhorias.

O presente trabalho encontra-se dividido da seguinte forma: Referencial teérico com
breve explicacdo de todas as tecnologias e metodologias de desenvolvimento de software em-
pregadas; Engenharia de software com as defini¢des de componentes, regras de negdcios e
arquitetura; Descricao do software web com detalhamento das principais funcionalidades; Con-

clusao.



2 Referencial teorico

Durante o decorrer do trabalho foram utilizadas vérias tecnologias. Linguagens de progra-
macado e marcagdo, bancos de dados, ambientes de desenvolvimento integrado (IDE), frameworks,
controle de versionamento, ambientes de produgdo e metodologias de desenvolvimento de soft-
ware sio algumas categorias que as tecnologias utilizadas se encaixam. A seguir sdo descritas as

ferramentas e tecnologias utilizadas no desenvolvimento deste projeto.

2.1 W3C

World Wide Web Consortium (W3C) € um consécio que define especificagdes e padrdes
para a web, buscando melhorar o ambiente com foco na arquitetura, web semantica, design,

tecnologias web, navegadores e ferramentas.

O W3C desenvolve especificagdes técnicas e orientagdes através de um processo
projetado para maximizar a consenso sobre as recomendacdes, garantindo
qualidades técnicas e editoriais, além de transparentemente alcancar apoio da
comunidade de desenvolvedores, do consércio e do publico em geral (W3C,
2011).

Uma das especificagdes acima citada é a Web Semdntica cujo objetivo € padronizar
os dados para que computadores € mdquinas possam entender conteudos publicados na web,
podendo assim, melhorar as buscas realizadas por Google, Yahoo, Microfost Bing, Baidu e
outros mecanismos que ajudam usudrios a encontrar os contetidos que estdo procurando na

internet. Estdo listadas abaixo algumas das tecnologias especificadas por este consorcio.

e HTMLS
e CSS

e SVG

e Ajax

e URI

e HTTP
e XML

e SOAP
e WSDL

e SPARQL



2.2 HTML

A Linguagem de Marcacdo de HiperTexto, mais conhecida como HTML, utilizada para
construcdo de paginas web e considerada a base de toda aplicacdo web. Todos os novos recursos
inseridos nesta linguagem sao controlados pelo consércio W3C, como € o caso da a versao mais
recente HTMLS. O termo HiperTexto se refere aos links que possibilitam a conexdo entre paginas

web, seja dentro de um unico site ou até mesmo em sites diferentes.

O HTML utiliza marcagdes que definem comportamentos diferentes de acordo com o
contexto. Existem marcacdes especificas para textos, imagens, links, desenhos, comportamento,
tabelas, entre varios outros. Observe as seguintes marcagcdes como exemplos: <header></header>,
<p></p>, <img src=/>; todas possuem marcacdes de inicio <> e fechamento </>, essa estrutura
€ conhecida como tag (FERREIRA; EIS, 2011).

Com a utilizacdo do HTML definimos toda a estrutura do site a ser desenvolvido junta-

mente com outras tecnologias de desenvolvimento como, CSS e JavaScript.

2.3 CSS

Folhas de Estilo em Cascata, conhecido como CSS é uma linguagem voltado para estilos,
que manipulam fags HTML possibilitando personalizar o visual e melhorar a apresentacdo do
site. Além do HTML, o CSS consegue também manipular outras linguagens, tais como, SVG,
MathML ou XHTML. O consércio W3C é que mantém os padrdes do CSS, como antes dito,

buscando melhorar a semantica da web.

Com o CSS podemos definir propriedades de elementos HTML como, cores, altura,
largura, sombra, degrad€, comportamentos perante acdes do usudrio, fontes (tamanho, familia),

desenhar elementos geométricos, animagdes e algumas outras caracteristicas (BOS et al., 2005).

2.4 JavaScript

JavaScript (JS) é uma linguagem de programacgdo que possibilita realizar tarefas em
paginas web com estruturas mais complexas nao suportadas por HTML e CSS. Essa € a premicia
que deu origem ao JS, porém, com sua evolugdo, possibilita a criacdo de paginas web com
frameworks ! robustos tais como, Angular, React]S e Vue.JS, além de aplicagdes desktop com
Electron e at¢ mesmo aplicativos mobile com React Native, Ionic e NativeScript. Todos os
frameworks citados acima estao relacionados com o usudrio, o que chamamos de front-end
(FLANAGAN; NOVAK, 1998).

O desenvolvedor front-end é responséavel por “dar vida” a interface. Trabalha
com a parte da aplicacdo que interage diretamente com o usudrio. Por isso, é
importante que esse desenvolvedor também se preocupe com a experiéncia do

' Framework é um conjunto de abstracdes de cédigos que simplificam e auxiliam no desenvolvimento, provendo

funcionalidades genéricas que podem ou nio se tornar especificas (WILLIS, 1996).



usudrio. As principais linguagens utilizadas por este profissional sao: HTML,
CSS e JavaScript (VIANA, 2017).

A parte do processamento dos dados € denominada back-end que atualmente (2019)
€ dominada pelas linguagens de programacao Java, C# e PHP. O JS também entrou na parte
do back-end com o surgimento do Node.JS que basicamente ¢ um gerenciador de pacotes,
semelhante ao Maven e Gradle do Java, NuGet da plataforma .Net e pip do Python. Dentro do
Node.JS o framework mais popular atuando no back-end € o ExpressJS que faz toda parte de
mapeamento objeto-relacional (ORM), manipulacdo de arquivos e levantamento de servigos
RESTful.

Back End, como o préprio nome sugere, vem da ideia do que tem por trds de
uma aplicagdo. Pode ficar meio abstrato em um primeiro momento, mas pense
que para conseguir usar o Facebook no dia a dia, os dados do seu perfil, amigos
e publicacdes precisam estar salvos em algum lugar, sendo esse lugar um banco
de dados e processados a partir de 14. Nao basta apenas o front-end em HTML
e CSS! O Back End trabalha em boa partes dos casos fazendo a ponte entre
os dados que vem do navegador rumo ao banco de dados e vice-versa, sempre
aplicando as devidas regras de negécio, validagdes e garantias em um ambiente
onde o usudrio final ndo tenha acesso e possa manipular algo (SOUTO, 2017).

Restful € uma API (Interface Application Program) que utiliza requisi¢des
HTTP para extrair, inserir, postar e deletar dados. Uma API nada mais é do que
um cédigo programdvel que permite que dois softwares diferentes comuniquem-
se entre si. A API RESTful tem como base a tecnologia REST (representational
state transfer), um tipo de arquitetura e comunica¢io muito utilizado no desen-
volvimento de servicos web. O REST utilizado pelos browsers de internet pode
ser imaginado como a linguagem da internet. Com o aumento da utilizacdo da
nuvem, o REST € uma escolha l6gica para a constru¢cdo de APIs que permitem
ao usudrio conectar e interagir com aplicacdes na nuvem. APIs RESTful sdo
usadas por sites como Google, Amazon, LinkedIn e Twitter (TAVORA, 2019).

Existem algumas vertentes dentro do universo JS que buscam aperfei¢coa-lo em pontos
criticados pela comunidade, como este: comparar se "0"é igual a "null"o resultado retornado
é verdadeiro. Uma dessas vertentes € o TypeScrypt, que assemelha a escrita de algoritmos -
que posteriormente sdo convertidos para o JS durante a compilacdo - a linguagens de progra-
macao como Java e C#, facilitam e aumentam a velocidade de entrega de produtos no caso de

profissionais Full Stack 2.

2.5 JQuery

E a biblioteca mais popular do universo JS, com cddigo fonte aberto, sobre as licencas
MIT e GPL. Desse modo, podemos utilizar para fins comerciais e pessoais sem desembolsar
nada por isso. Sua criacdo tem como foco facilitar o processo de desenvolvimento, permitindo a

escrita de algoritmo compactos em relacio ao JS puro (NIXON, 2014).

2 Programador fullstack é aquele que atua em vdrias partes do projeto (back-end, front-end, banco de dados) e

para isso muitas vezes precisa ter conhecimento em varias tecnologias (DEVMEDIA, 2017).
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A aplicac@o do JQuery é dada juntamente com paginas HTML no lado do usudrio (client-
side) simplificando a navegacdo em documentos HTML, criagdo de animagdes, desenvolvimento
de aplicacdes AJAX, a selecdao de elementos DOM, manipulagcdo de eventos e a criagdo de novos
plugins sobre ela. E considerada uma biblioteca leve, contendo aproximadamente 90 kB em sua

versdo de producao.

2.6 Bootstrap

A biblioteca Bootstrap € a biblioteca de componentes front-end mais popular do mundo
fornecendo facilidade na criacio de pdginas web, contendo recursos j4 estilizados e totalmente
responsivo (adapta a praticamente qualquer tamanho de tela). Sua orientac¢ao principal € realizar
primeiro o desenvolvimento de sites para dispositivos moéveis (mobile-first) forcando simplicidade

de design e consequentemente melhorando a usabilidade da interface (SPURLOCK, 2013).

Esta biblioteca possui codigo aberto (open source) atuando com HTML, CSS e JS.
Em sua implementacdo faz-se uso de plugins JQuery, mencionado acima, além de fornecer a

tecnologia Sass que simplifica a utilizagdo do CSS incorporado no Bootstrap através de varidveis.

2.7 JSTL

O JSTL ¢€ o siglonimo para Java Standard Tag Library, e é parte da plataforma Java
Enterprise Edition, sendo que suas fags sao utilizadas para substituir expressdes € scripts no
JSP composta por uma sintaxe especifica. Para a utilizacdo do JSTL € necessario ter em mente
conceitos do HTML, Java e JSP, sendo que as Java Server Pages tem suporte para sua utilizagcdo
(BAYERN, 2002).

A biblioteca prové vdrias fags customizadas em forma de um conjunto padrao, com
diferentes propdsitos de interacdo, como por exemplo acesso a URLs, formatacao de valores,
acesso a dados do sistema de banco de dados, manipulacdo de documentos XML e controlando
o fluxo de dados na pagina JSP. Sendo assim, é possivel desenvolver paginas Web dinamicas e

funcionais.

Com base em grupos de tags, disponiveis por meio de diferentes URIs especificas para
cada finalidade, o JSTL pode ser utilizado sem ter que referenciar toda a biblioteca na pagina em
questdo. Por sua simplicidade, o desenvolvimento e implementacdo das piginas JSP € facilitada,

economizando tempo e cddigo em Java escrito na propria pagina.

A Expression Language (EL) da JSTL € uma linguagem de programacao usada para fins
especificos e é utilizada na biblioteca para inserir as expressdes programaticas na pagina JSP.
Quando uma expressao € adicionada a péagina, primeiramente esta € avaliada pela EL, que é
responsavel por seu controle literal, sendo representadas pelo simbolo $, disponiveis por padrdo

na biblioteca em grupos separados:



XML Tag Library: Utilizada para o acesso a elementos XML.

Formatting/Internationalization Tag Library: Utilizada para a formata¢do de dados com

base na localidade e analise.

Database Tag Library: Tags com finalidade em acessar a base de dados.

Core Tag Library: Grupo de tags padroes do JSTL, para executar loops, escrever expres-
sOes e tratar entrada e saida de dados.

2.8 Java

Java é uma linguagem de programacdo e uma plataforma lancada inicialmente em 1995
pela Sun Microsystems e atualmente pertencente a Oracle. Um ambiente Java executa em uma
maquina virtual conhecida como Java Virtual Machine (JVM). A JVM ¢€ responsavel por pegar
todos os byte codes gerados e transformar para linguagem de maquina possibilitando funcionar
em diversos sistemas operacionais (SO). A tecnologia Java permite desenvolver aplicacdes tanto

para desktop, quanto para dispositivos moveis, web e outros eletronicos.

Para preparar um ambiente de produc¢do, onde os desenvolvedores criam algoritmos,
€ necessario a instalagdo do Java Development Kit (JDK), responsavel por gerar arquivos
bytecode.class. Ja na execugdo do programa a JVM 1€ esses bytecodes e as bibliotecas padrdes
do Java que estdo na Java Runtime Environment (JRE). Tanto a JVM, quanto o JDK utilizam o
JRE para terem acesso as bibliotecas padroes do Java. Um algoritmo Java compilado e pronto

para ser utilizado por ter extensdes dos seguintes tipos: .jar, .war e .ear (ARNOLD et al., 2000).

Java é uma linguagem orientada a objetos, compostos por atributos e métodos. As classes
Java (Arquivo.class) sdo separadas por pacotes, fornecendo graus de organizacdo. A orientagdo a
objetos oferece vérios recursos que facilitam a vida dos desenvolvedores, visando a reutilizacao,

"simplicidade", codigos pequenos, e legiveis.

Existem vantagens ao escolher esta linguagem para utilizagdo:

e Simplicidade: Linguagem parecida com C++, porém, muito mais facil por ndo conter
sobrecarga de operadores, structs, unions, ponteiros, heran¢a multipla, diretivas de proces-
samento, além de ter a memoria gerenciada pela prépria JVM com a ajuda do garbage

collection que desaloca regides ndo mais utilizadas.

e Processamento distribuido: Possibilidade de realizar acesso remoto chamando fungées
sockets e protocolos da Internet (Http(s), FTP, Telnet, etc.) possibilitando a criacdo de

aplicativos com arquitetura cliente-servidor.

e Multithread: Grande parte dos sistemas operacionais e processadores oferecem suporte

a multitarefas que possibilita a execugdo de diversas tarefas ao mesmo tempo. Cada tarefa



pode ser preemptiva ou ndo (nivel de bloqueio), com ou sem multiprocessamento. O Java
possibilita a manipulagdo desses recursos, criando e gerenciado o fluxo dos processamentos
das threads.

e Tratamento de excessoes: A fim de evitar o travamento da aplicagc@o por completo, o Java

disponibiliza meios para trata-las, buscando processar um erro inesperado ou j4 esperado.

Por ter um grupo de pessoas de diferentes empresas o Java possui um comité que define
os futuros passos da linguagem da melhor forma possivel. Esse comité descentraliza o controle
das mados de uma unica empresa aumentando a confiabilidade da linguagem em ambientes
criticos e gerencia as especificagdes Java, normas que definem novas estruturas e recursos. Uma
proposta de especificacdo € conhecida como JSR, seguidas por um nimero (JSR 220 - Enterprise

Java Beans).

Existem alguns frameworks criados sobre o Java que busca solucionar algum problema
recorrente. Um exemplo deles € o Hibernate, criado pela comunidade, largamente adotado por
empresas € que posterior deu origem a especificagdo JPA. Portanto, Hibernate implementa
especificacdo JPA. No caso do Hibernate seu papel € realizar mapeamento de objetos para banco
de dados relacionais. Outro framework bastante utilizado é o Enterprise Java Beans (EJB) que
adiciona, gerenciamento de estado por usudrio, ciclo de vida aos objetos, annotations, injecao de
dependéncias, manipulagdo de estado de objetos (stateless ou statefull), controle de concorréncia,

gerenciamento de memdria, e alguns outros recursos.

2.9 MySQL e MariaDB
29.1 MySQL

O MySQL € um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional de cédigo
aberto baseado no Oracle Database e na Structure Query Language (SQL), e executa em
praticamente todas as plataformas compondo o Windows, UNIX e Linux. E mais associado a
aplicagdes Web e publicacdes on-line e também utilizado em mais uma ampla gama de aplicativos.
O processamento de dados € no estilo ACID com atomicidade, consisténcia, isolamento e

durabilidade para transactions.

O sistema de gerenciamento de banco de dados MySQL é um importante componente
de uma pilha corporativa de c6digo Open Source chamada LAMP. A plataforma tem o foco do
desenvolvimento Web executado no sistema operacional Linux, envolvendo o Apache Tomcat
como servidor, o MySQL como sistema de gerenciamento de banco de dados, e o PHP, Perl ou
Python como linguagem de script orientado a objetos (WILLIAMS; LANE, 2004).

O sistema de gerenciamento de banco de dados MySQL foi originalmente criado pela
empresa sueca MySQL AB, na década de 1980. Em 2008, a empresa americana Sun Microsys-

tems adquiriu o SGDB e o administrou até 2010, quando foi comprada pela Oracle, organizagdo



proprietdria do SGDB até o momento. Para desenvolvedores sua utilizagdo € gratuita sob a
utilizacdo da GNU General Public License (GPL), e para Organizagdes € necessario obter uma

licenca comercial da Oracle.

O MySQL ¢€ utilizado por alguns dos gigantes da internet como o Facebook, Twitter
e Youtube, além das vérias aplicagdes corporativas existentes. O SGBD ¢ baseado no modelo
cliente-servidor, com arquitetura composta por um nucleo (cliente) que lida com os comandos e
instrucdes do banco de dados, e o servidor disponibilizado separadamente para a utilizacdo em

ambiente de rede, além de, uma biblioteca que pode ser vinculada a aplicativos separados.

Um dos principais recursos do MySQL € o armazenamento de dados por varios me-
canismos de armazenagem, como o InnoDB, CSV e NDB e MyISAM. O SGDB ¢ capaz de
particionar tabelas e replicar dados com o intuito de acelerar o acesso aos dados e melhorar o
desempenho, além de ndo ser necessdrio aprender novos comandos para se utilizar, pois sdo os

mesmos do SQL padrao.

Na parte de seguranca de dados, o MySQL gerencia com base em privilégios de acesso
e um sistema de senha criptografada, permitindo uma verificagdo baseada em host. O acesso
ao SGDB pode ser feito através de indmeros protocolos, incluindo o TCP/IP em qualquer
plataforma, além de suportar varios clientes e utilitdrios como programas de linha de comando e

gerenciadores como o MySQL Workbench.

2.9.2 MariaDB

O MariaDB € uma ramificagcdo do MySQL com cdédigo totalmente Open source para
todos os fins praticos, sendo um substituto compativel com a tecnologia do SGDB pai. Foi criado
em 2009 ap6s a Oracle adquirir o MySQL, pelos mesmos desenvolvedores que conceberam o

banco de dados original.

Deste modo, suas diretivas sdo baseadas no SQL e também suporta o gerenciamento
de dados no modelo ACID, definido pela atomicidade, consisténcia, isolamento e durabilidade.
Entre os principais recursos do MariaDB estdo a utilizagdo de APIs JSON, replicacdo de dados

em paralelo e alguns outros recursos.

O SGDB MariaDB ¢ fornecido como software de codigo aberto sob a segunda versao
da GNU GPL, assim como seu mecanismo MariaDB ColumnStore, utilizado em aplicacdes de
Big Data. Foi desenvolvido também uma implementacao do MariaDB intitulada como MariaDB
Galera Cluster baseada no Linux, que fornece uma opg¢ado de clusterizacdo multi-master para
usuarios do SGDB (BARTHOLOMEW, 2014).

Como em outras tecnologias RDBMS com cédigo Open source, como por exemplo o
PostgreSQL e Firebird, o MariaDB € uma alternativa de baixo custo comparado ao MySQL
da Oracle. Cada vez mais o SGDB esta sendo utilizado em aplicacdes Web, além da conquista

de adeptos entre usudrios de outros componentes que realizaram varias combinagdes como de



outros softwares de codigo aberto, incluindo a estrutura do OpenStack, que tem como objetivo
gerenciar grandes conjuntos de recursos computacionais. Empresas como a Google, Facebook,
Wikipedia e o DBS Bank utilizam o MariaDB como SGDB.

2.10 Jelastic

O Jelastic € uma plataforma como servico (PaaS - Plataform as a service) Multi-Cloud
(Multiplas Nuvens) direcionada a ISVs (Idenpendent Software Vendors), provedores de servico,
empresas de telecomunicacdo ou qualquer razdo que possui como objetivo aumentar a velocidade
do desenvolvimento, diminuir gastos com infraestrutura da Tecnologia da Informagdo, otimizar

a atividade e aumentar a seguranca do negécio em questao (JELASTIC, 2011).

A plataforma oferece a automatizacao da construcao, criagdo, dimensionamento e ar-
mazenamento, e escalonamento em Cluster, mantendo também atualizagdes constantes dos
aplicativos nativos e tradicionais da nuvem. O custo € baseado na utilizacao (pay-as-you-use),
sendo mensurado através de Cloudlets, sendo que cada Cloudlet equivale a 400MHz de CPU e
128MiB de memoéria RAM, podendo ser escalonados com base na utilizacao e no limite maximo
definido.

Com as ferramentas de DevOps disponibilizadas pelo servigco, € possivel construir
projetos que sdo trazidos diretamente do GitHub e automaticamente realizar o deploy no servidor
previamente configurado na plataforma. Como todos esses recursos sdo integrados em um mesmo

ambiente torna-se vidvel a entrega continua, o gerenciamento do ciclo-de-vida e a integragdo.

Para colocar a aplicagdo em producdo, € necessario fazer a configuracio e estabelecer
a topologia do ambiente, definindo assim toda a infraestrutura necessdria para que o sistema,
juntamente com seus componentes € banco de dados oferecam escalabilidade, velocidade ao
acesso a informacdo e gestdo de dados. A imagem do painel de configuracio da topologia de

infraestrutura € apresentada na figura 1.

No painel € possivel configurar quantos Cloudlets cada né poderd operar, podendo
estabelecer um limite méximo definido para ser escalado. Pode-se adicionar um Load Balancer,
que tem como objetivo balancear a carga e quantidade de acesso em dois ou mais servidores
replicados, adicionar o servidor que o sistema ird rodar em producao, definir o banco de dados, o

ambiente para o build e algum outro n6 dependendo da necessidade da aplicacgdo.

Por sua facilidade, operabilidade, disponibilidade, escalonamento e entrega continua,
a Jelastic Cloud torna-se uma 6tima op¢do como PaaS oferecendo disponibilidade com perfis,
publico, privado, hibrido e multi-nuvem em cerca de 60 data centers em todo o mundo. A
plataforma suporta diversos ambientes de producao como, Java, PHP, Ruby, Node.js, Python,
.NET, Go, bem como conté€ineres Docker separados ou orquestrados por Kubernetes. H4 outros

provedores de nuvem tais como, Google Cloud Plataform (GCP), Microsoft Azure e Amazon.



Figura 1 — Painel de configuragcdo da topologia de infraestrutura
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2.11 Gite GitHub

Git é um sistema de controle de versdo (VCS) mais utilizado atualmente (GIT, 2017). E
um projeto open source idealizado por Linus Torvalds, o0 mesmo criador do kernel linux. Grande
numeros de projetos dependem do Git, sendo eles comerciais e/ou open source. Para se ter ideia,
até a Microsoft migrou todo o cédigo fonte do Windows para o Git, mesmo tendo um sistema

proprio de controle de versao, o Team Foundation Server (TES).

Um sistema VCS possibilita que védrios desenvolvedores, trabalhem em um tnico projeto,
tnico cédigo fonte e até mesmo em um Unico arquivo ao mesmo tempo. No entanto ndo fornece
uma edi¢do em tempo real como no Google Docs, pois poderia gerar transtornos nas varias

compilacdes que os desenvolvedores realizam no dia a dia.

Especialmente no Git cada desenvolvedor realiza uma c6pia do projeto original, dando
origem ao que chamamos de ramo (branch). Nenhuma nova funcionalidade (feature) ou conserto
de erros do sistema (hotfix) podem ser implementadas nas branchs principais. Os erros sao
comumente chamados de bugs. Essas branchs principais usualmente sdo denominadas de master

e/ou develop, dependendo dos processos e formas de trabalhar com o Git.

Ap6s ter um cdodigo escrito em uma das branchs os desenvolvedores realizam um commit,
que € registrar um ponto de atualizagdo para ser mesclado com uma branch de nivel superior.
Esse processo de mesclagem é conhecido como merge e a chamada para tal acdo é conhecida

como push, ou empurrar no portugues.
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O GitHub € um repositoério online no qual possibilita sincronizar os projetos Git, tornando-
os acessiveis a outros desenvolvedores/usudrios na internet. Esses repositorios podem ser publicos
ou privados, além de permitirem configurar niveis de autorizacao dentro do GitHub aumentando
a seguranca no fluxo de desenvolvimento. Existem algumas alternativas ao GitHub disponiveis

no mercado, tais como, GitLab, GitBucket, dentre outras.

2.12 Apache Tomcat e TomEE
2.12.1 Apache Tomcat

O Apache TomCat € um software de c6digo aberto com a implementacio do Java Servlet,
Java Server Pages, Java Expression Language e o Java WebSocket. Tais tecnologias sdo desenvol-
vidas sob o Java Community Process (JCP), que € o responsavel pelo desenvolvimento continuo
do Java, garantindo um padrao de estabilidade e compatibilidade da plataforma (TOMCAT,
2013).

Deste modo, o Apache Tomcat fornece por padrao um conector HTTP na porta 8080 para
ser utilizado como um servidor HTTP. Ele também trds consigo uma aplicacdo chamada Tomcat
Manager, fornecendo ferramentas e funcionalidades basicas com a finalidade de gerenciar todas

as aplicacdes Web em execugdo no servidor.

Na parte de seguranca da informacgdo, o Apache Tomcat disponibiliza métodos geren-
ciados pelo container protegendo os recursos contidos nele. Junto disso, € disponibilizado a
utilizagdo dos Realms (providos pelo Tomcat ou outros servidores de aplicagcdes Java), que tem
como objetivo gerenciar os acessos aos recursos do container, com base em papéis e com criagdo
de usudrios, podendo guardar tais informacdes no banco de dados utilizado o Java Database
Connectivity (JDBC), ou em um arquivo, gravado na prépria memoria do servidor de execucao

do Apache Tomcat.

Existe também o Tomcat Valves, uma tecnologia agregada no Apache Tomcat 4, que
foi mantida até na versdo mais atual do servidor, permitindo a associa¢do de uma instincia
de uma classe Java com um container. Uma classe Valve implementada funciona como uma
preprocessadora das requisicdes ao servidor Tomcat, mas tal tecnologia nio € considerada para

containers JSP/Servlet.

Na arquitetura, o Apache Tomcat € um grupo de aplicagdes de container, definida em uma
hierarquia de componentes designados para efetuar tarefas diferentes. O principal componente
do Apache Tomcat € o Catalina Servlet Engine, que é uma implementagao do Servlet API 3.0,
sendo a ultima especificacdo da SUN. A arquitetura do Apache Tomcat é apresentada pela figura
2.

O Server representa o Catalina Servlet Engine que € o nivel mais alto de uma instancia do
Apache Tomcat, o Service contem os conectores que compartilham a mesma engine, o Connector

define as classes de resposta para as requisicoes e seu gerenciamento. A Engine gerencia todas
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Figura 2 — Principais componentes da arquitetura do Tomcat
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Fonte: DevMedia (2013)

as requisicoes recebidas pelos conectores, o Host define os hosts contidos em cada instancia do

Catalina e o Context representa uma aplicagcdo Web individual em execu¢cdao em um Host.

2.12.2 TomEE

O Apache TomEE € um servidor Web para aplicacdes Java que combina varios projetos
corporativos desenvolvidos com a tecnologia, sendo alguns deles o Apache OpenEJB, Apache
OpenJPA, Apache OpemWebBeans, o Apache MyFaces dentre outros. O Apache TomEE tem
como objetivo oferecer aos desenvolvedores umas série de recursos para suas aplicacdes contidos

em um container simples e leve.

Por incorporar varias features do JavaEE, além de outras tecnologas como CDI e EJB, o
TomEE resultou em um servidor Web Profile com total compatibilidade, mantendo o Tomcat
como mestre. Coisas antes dificeis de se desenvolver e integrar com o Apache Tomcat, tornaram-
se simples, pois os conceitos do JavaEE, EJB e Tomcat Realms sdo encontrados no mesmo

container de aplicacao.

Quanto a implantacao dos artefatos, o TomEE trabalha com os mesmos conceitos do

Apache Tomcat. Quando o pacote EAR ou WAR ¢ copiado para a pasta webapps/TomEE,
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automaticamente o TomEE quando em execucdo, realiza automaticamente o deploy da aplicagdo
no servidor, criando um diretério com o a mesma nomenclatura sem as extensdes antes aqui

mencionadas.

A facilidade da implantag@o estd diretamente relacionada a definicao dos recursos dentro
de uma aplicacdo, porque acaba sendo mais facil realizd-la em um servidor que conhece todas as
dependéncias, como o TomEE, ao invés de um que é necessario realizd-las externamente. Alguns
projetos trazem a soluc¢ao do problema com a combinacao de métodos, por exemplo a extragdao

de uma URL JDBC através de um pool de conexdo com o banco de dados.
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3 Engenharia de software

Engenharia de software é uma abordagem sistemdtica, disciplinada e quantificdvel
aplicadas no processo de desenvolvimento, operacdo e manutencdo do software (PRESSMAN,
2005).

Com a grande evolugdo da tecnologia da informacdo o processo de desenvolver um
software também evolui e continua evoluindo. Tal tecnologia abrange computadores, tablets,
smartfones, redes, computagdo em nuvem, entre varias outras. Tal fato reflete diretamente na
complexidade de projetar software. Com isso foi notada a necessidade de expressar funcionali-
dades e técnicas em modelos que facilita a compreensdo humana. Pensando nos processos de

desenvolvimento vdrias andlises sdo feitas com os seguintes objetivos:

Avaliar a real necessidade do usudrio;

Avaliar a viabilidade do sistema;

Atribuir funcdes e papeis aos elementos do sistema (pessoas, softwares, hardwares);

Estimar custos, prazos;

Definir o sistema em si;

3.1 Requisitos

Requisitos sao funcionalidades e tarefas que se espera de um sistema, tais como, des-
crigdes dos servicos que um sistema oferece e suas restricdes operacionais (SOMMERVILLE,

2011). Os requisitos podem ser funcionais e nao funcionais.

Os requisitos funcionais abrange quais os servi¢os o sistema deve fornecer, além de
acoes e reacOes de acordo com a situacdo. Um exemplo seria o processamento a ser realizado de

acordo com a inser¢ao de dados pelo usudrio.

Os requisitos ndo-funcionais nao possui relagdo direta com as funcionalidades do sis-
tema, mas sim com propriedades necessdrias para sua execugdo. Estas propriedades podem ser:

seguranga, desempenho, escalabilidade, disponibilidade, criticidade, tolerancia a falhas e outras.

3.2 Diagrama entidade relacionamento (DER)

O diagrama entidade relacionamento € responsavel por demonstrar os dados que sdo
realmente armazenados no banco, proporcionando um entendimento humano "facilitado". Na
maioria das vezes € necessdrio ferramentas computacionais para conseguir entender tais dia-
gramas devido a sua complexidade nos relacionamentos entre as tabelas. Essas ferramentas
possibilitam filtrar relacionamentos por tabela, nome de campos, cardinalidades, etc. Podemos
citar: MySQL Workbench, DB Visualizar, DB Navigator, SQL Server Management Studio.
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3.3 Linguagem Unificada de Modelagem (UML)

A UML (Unified Modeling Language), ¢ uma linguagem de modelagem padronizada
que consiste em um conjunto integrado de diagramas, criados para ajudar desenvolvedores de
sistemas e softwares a especificar, visualizar, construir e documentar os artefatos de sistemas
de software, bem como modelagem de negdcios e outros sistemas que ndo sejam de software.
A UML representa uma colec@o das melhores praticas de engenharia que se mostraram bem-

sucedidas na modelagem de sistemas grandes e complexos.

3.4 Diagrama de pacotes

Um pacote agrupa elementos e/ou classes, buscando manter a estrutura do projeto
organizada por funcionalidades. Significa que um pacote pode conter mais de um arquivo de
diferentes tipos, porém, todos realizando tarefas com alguma similaridade, incluindo outros

pacotes, criando hierarquias.

3.5 Meétodos ageis

A metodologia 4gil € uma abordagem de desenvolvimento de software focada nas
pessoas e resultados que se adapta a mudancas rapidamente. Ela se concentra no planejamento
adaptativo, na auto-organizacio e no curto prazo de entrega. E flexivel, rdpida e visa melhorias
continuas na qualidade. Scrum e eXtreme Programming sdo algumas das metodologias dgeis do

desenvolvimento de software.

3.5.1 Scrum

Scrum € uma abordagem 4gil para gerenciamento e planejamento de projetos de software.
Os projetos sao divididos em ciclos denomidados de Sprints. Uma sprint representa o tempo onde
determinado conjunto de atividades devem ser realizadas. O pratica das sprints tornam o Scrum
uma metodologia 4gil iterativa e incremental. Ao final de cada Sprint deve ter parte do produto

funcional finalizado naquela iteracdo. A proxima sprint ird incrementar novas funcionalidades.

Os recursos a serem implementados no projeto sdo salvos em uma lista chamada Product
Backlog. No inicio de cada sprint acontece a etapa de planejamento, onde o dono do produto
Product Owner prioriza as tarefas, € a equipe seleciona as atividades que serdo executadas
naquela sprint. As tarefas atribuidas na sprint sdo transferidas da lista de pendéncias de produtos

Product backlog para a lista da Sprint Backlog.

Todos os dias do sprint a equipe realiza uma breve reunido conhecida como Daily Scrum

onde cada participante responde trés perguntas:

e O que foi feito?
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e O que sera feito?

e Quais impedimentos atrapalham a execu¢do da atividade?

No final da Sprint a equipe apresenta os recursos implementados, este fato € a Sprint
Review e entdo a parte da avaliacdo e revisdo determina o fim da sprint (Retrospectiva da Sprint).
A partir deste ponto pode-se iniciar um novo ciclo, uma nova sprint com todas as etapas das
anteriores (SCRUM, 2014). Observe a figura 3.

Figura 3 — Ciclo Scrum
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Fonte: SCRUM (2014)

Segue a lista com as principais terminologias definidas pelo Scrum com uma breve

explicagdo:

Product Backlog: funcionalidades de todo o sistema para serem implementadas durante

o processo de desenvolvimento. Podem ocorrer alteracdes durante as Sprints.

e Release Burndown: Grifico 2D com a soma das horas estimadas (eixo y) pelos dias
gastos (eixo x). E mostrada a linha ideal de desenvolvimento de acordo com a capacidade

do time e a linha atualizada com as horas gastas.
e Product Owner: Pessoa responsdvel por levantar os requisitos do sistema junto ao cliente.

e Scrum Master: Pessoa responsdvel por retirar todos os impedimentos que impossibilitam

a realizacdo de qualquer atividade.

e Scrum Team: Times de desenvolvedores e arquiteto responsaveis pela implementagao e

sustentacdo do produto.
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e Sprint Backlog: Atividades do product backlog alocadas para a sprint atual.

¢ Sprint Planning Meeting: Reunido de planejamento para definir as atividades do product

backlog que serdo alocadas para a atual sprint backlog definindo prioridades e tempo gasto.

e Sprint Retrospective: Apresentacio das funcionalidades entregues na sprint, geralmente
junto com o cliente. Sprint Review Meeting: Reunido de avaliacdo da sprint que esta
sendo finalizada. Sprint Review Meeting: Reunido de avaliacdo da sprint que estd sendo

finalizada.

3.6 Arquitetura de software

A arquitetura de software é o processo de conversdo de caracteristicas de software como
flexibilidade, escalabilidade, viabilidade, reutilizagcdo e seguranca em uma solugdo estruturada
que atenda as expectativas técnicas e de negdcios e mantenha o cédigo organizado visando

facilitar a manutencdo.

3.6.1 Arquitetura Model-View-Controller (MVC)

A ideia do modelo-visao-controle (MVC) € que cada secao do cddigo tenha uma finali-
dade. Parte do seu cddigo contém os dados do seu aplicativo em si, outra parte faz com que ele

fique bonito e a dltima controla como o aplicativo funciona.

O cddigo do modelo normalmente reflete coisas do mundo real. Esse cddigo pode conter
dados brutos ou definir componentes essenciais do software. O cédigo de visdo € composto por
todas as fungdes que interagem diretamente com o usudrio. Esse é o cédigo que faz com que
seu aplicativo tenha uma boa aparéncia e define como o usudrio vé e interage com ele. O c6digo
de controle atua como uma ligagdo entre o modelo e a visdo, recebendo a entrada do usudrio e

decidindo o que fazer.

3.6.2 Arquitetura cliente-servidor

A arquitetura cliente e servidor compartilha as tarefas de processamento de dados
entre um servidor, normalmente uma estacdo de trabalho de alta tecnologia, e os clientes,
que geralmente sdo computadores de usudrios comuns. Os computadores tém um poder de
processamento significativo, portanto, sdo capazes de pegar dados brutos retornados pelo servidor

e formata-los para saida, ou seja, visualizacao do usudrio (HARRINGTON, 2009).

O trafego de rede € reduzido a solicitacdes de manipulagdo de dados enviadas do compu-
tador do usudrio para o servidor de banco de dados e os dados brutos retornados como resultado
dessa solicitacdo. O resultado € significativamente menos trafego de rede e, teoricamente, melhor

desempenho dependendo da implementacao.
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3.7 Projeto do software

Refere-se ao ramo de gerenciamento de projetos dedicado ao planejamento, programacao,

alocacdo de recursos, execucao, rastreamento e entrega de projetos de software.

3.7.1 Business Process Model and Notation (BPMN)

O Modelo de Processo de Negdcios e Notagdo (BPMN) se tornou o padrdo de fato para
os diagramas de processos de negdcios. Pode ser usado diretamente pelas partes que projetam,
gerenciam e realizam processos de negdcios e s@o precisos o suficiente para permitir que os
diagramas BPMN sejam traduzidos em componentes de software. E caracterizado por possuir
uma notac¢do de fluxograma facil de usar, independente de qualquer ambiente de implementagdo

especifico.

3.8 Casos de teste - Verificacdo e Validagao

Teste de software € um processo para avaliar a funcionalidade de uma aplicagdo com
a intengao de descobrir se o software desenvolvido atende ou ndo aos requisitos especificados,
além de identificar os defeitos para garantir que o produto esteja livre de erros sempre visando
a qualidade. Existem inimeras formas de testar uma aplicagdo, tais como, testes unitério,
integracdo, interface, performance, stress, usabilidade, e varios outros. O processo de teste possui

duas macro diferencia¢des que s@o a verificacdo e a validagao.

Verificacao: O processo de verificagdo avalias fases de desenvolvimento (nao o produto

final) especificas para determinar se eles atendem aos requisitos especificados para tal fase.

Validacao: Avalia durante ou no final do processo de desenvolvimento para determinar
se o software atende aos requisitos de negdécios especificados. Busca validar se o produto cumpre

com as funcionalidades pretendidas quando colocado no ambiente de producio.

No caso do SGCO os testes foram verificados em usabilidade na interface do usudrio.
Dada determinadas entradas espera-se determinado comportamento. Tais testes sdo realizados no

SGCO tanto pela parte da equipe de desenvolvimento e sustentacao quanto pelos usudrios finais.

3.9 Homologagao

Homologacao significa aprovar ou confirmar oficialmente. E o processo de certificagdo
ou aprovacao de um produto para indicar que ele atende aos padrdes de qualidade e requisitos.
As certificagdes de homologagdo podem ser concedidas por empresas, organizacoes, cartorios,

foruns, dependendo do contrato.

O SGCO ¢ homologado pela supervisora do contrato que afere o funcionamento e

autoriza o ambiente de producdo. O sistema encontra-se em versado estavel e foi avaliado por
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técnicos da drea para verificar as funcionalidades antes prometidas e definidas no contrato da

licitacao.

As principais funcionalidades que foram verificadas respectivamente e homologadas pela

equipe técnica pertencente a licitacdo referente a prefeitura de Aracoiaba da Serra - SP:

10.

11.

12.

. Cadastramento dos locais/oficinas onde serdo realizadas as oficinas;
. Cadastramento dos alunos e instrutores das unidades onde serio realizadas as oficinas;

. Sistematizacdo e controle de atividades desenvolvidas pelos instrutores das oficinas;

Acesso rapido a informacgdes pela secretaria da assisténcia social das unidades, territério,

instrutores, alunos, responsaveis, localizacao e relatérios graficos;

. Sistema de Informaética, desenvolvido para utilizacao via web (Internet);

. Sistema composto por modulo de seguranga que proporcione o acesso as funcionalidades

dele através de senha e niveis de acesso, tanto em nivel de sistema quanto no banco de
dados;

. O sistema serd alimentado diariamente (online), com as informag¢des colhidas no momento

da aplicagdo da aula, pelo responsdvel previamente cadastrado para esse fim;

. O Sistema devera contemplar as seguintes funcionalidades: Cadastro de usudrios e niveis

de acesso; Cadastro das Modalidades; Cadastro dos Alunos; Cadastro de Oficinas; Cadastro

do pesos;

. O sistema devera gerar assinatura eletronica por algoritmo possibilitando sequéncia de

caracteres para autenticagdo em pdgina oficial da empresa de relatérios de frequéncias e

atividades realizadas;

O sistema deverd possibilitar o acesso e insercao de faltas e relatério de aula por smartphone

na data e hora da realizag@o das oficinas simultaneamente;

O Sistema também contard com um mdédulo de uso exclusivo da Prefeitura do Municipio

de Caieiras para consulta as informacodes referentes ao desenvolvimento do projeto;

Os dados manipulados por meio do sistema deverao ser armazenados em servidor de
Banco de Dados de responsabilidade da empresa responsével pela licitagdo, sendo que
ao final do projeto, a empresa poderd a pedido da Prefeitura do Municipio de Caieiras,

fornecer estes dados no formato solicitado.
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4 O SGCO Electa

4.1 Projeto de software

Para este projeto o cddigo fonte estd hospedado em um repositério no GitHub e com isso
conseguimos criar uma linha de desenvolvimento (pipeline) automatizada. O Jelastic acessa o
repositdrio no GitHub e carrega todo o projeto para containers Docker automaticamente. Esse

processo de disponibilizar recursos é conhecido como deploy.

A estrutura do banco de dados inicial foi bem simplista, podendo ser considerada apenas

uma macro arquitetura. Tal estrutura pode ser observada na figura 4.

Figura 4 — Diagrama entidade relacionamento inicial

Aula
ID: PK
Data : PK ——
IDDisciplina:PK —
Conteudo
CargaHoraria CERK
CPF: PK
T Nome
Telefone
Horario de Aula
Faltas Senha
email 1D
IDCurso
J\ I Segunda
Disciplina Terca
Aluno Curso D Quarta
ID: PK D >———| Nome Quinta
Nome Nome Carga_Horario Sexta
Data_De_Nascimento —|—< IDMatriculas : FK_Matricula Ementa Séabado
Matricula IDDisciplina : FK_Disciplina
Enderego IDProfessar : FK_Professor
Telefone IDProjeto : FK_Projeta
Senha Numero de Vagas
Entail Al Unidade_De_Ensino
1D
I ——}—CNPJ
Nome
_ Projeta Endereco
D ID
CPF Nome >
Nome IDUnidade
Telefone Datalnicio : Date
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Fonte: Compilagdo prépria

Com as futuras necessidades tal diagrama tomou propor¢ao relativamente grande dificul-

tando seu entendimento em apenas uma imagem. Observe a figura 5.
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IC

Figura 5 — Diagrama entidade relacionamento atual
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Todo o cédigo do backend da aplicagdo estd separado de acordo com as funcionalidades
que cada algoritmo realiza, vide figura 7. A interacdo entre as classes de modelo (que ligam a

estrutura dos dados em Java com o banco de dados) estdo organizadas como descrito na figura 6.

Como descrito na secdo Referencial Tedrico o Scrum possui a lista de backlog de sistema

(Product Backlog), no caso do SGCO os seguintes requisitos foram levantados.

Backlog geral do sistema:

e Modelagem e cria¢do do banco de dados;

e Criacdo do projeto;

e Criagdo do repositdrio git;

e Criacao do ambiente de producao;

e Configuracdo de integracdo entre git e ambiente de produgdo;
e Implementar sistema de Login;

e Implementar controle de sessao;

e Implementacdo do médulo Administrador;

e Implementacdo do médulo Prefeitura;

e Implementacdo do médulo do Professor;

e Implementar recuperagdo de senha;

e Implementar politicas de autenticacdo e autorizagao;

e Implementar criacdo de relatorios das oficinas ministradas;
e Implementar a criac@o de relatérios da aula;

e Autenticacdo de documentos gerados pelo sistema;

e Adicionar funcionalidades e usudrios com perfil de secretarios.

Backlog dos administradores:

e CRUD de novos usuarios;
e CRUD de prefeituras/secretarios;

e Possui todas as permissdes de Prefeitura/Secretério.
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Figura 6 — Diagrama UML
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Figura 7 — Diagrama de pacotes
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Fonte: Compilagdo prépria

Backlog dos professores:

CRUD de aulas;
Lancamento de notas;
Lancamento de faltas;
Diério de frequéncia;
Acesso ao horario de aula;

Acesso as aulas ministradas.

Backlog da prefeitura/secretario

Visualizar projetos e seus cursos;
Visualizar relatérios com graficos;
CRUD de professores;

CRUD de alunos;

CRUD de projetos;

CRUD de localidades;

CRUD de modalidades;
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e CRUD de oficinas;

e CRUD de horario de aula.

O sistema SGCO possui trés tipos de usudrios que podem ter acesso, sao eles: adminis-
trador, prefeitura/secretdrio, professor. Tais usudrios seguem ordem hierdrquica de permissao de
funcionalidades. As figuras 8, 9, 10, 11 e 12 detalham as regras negociais que um administrador
pode realizar. As figuras 13 e 14 detalham as regras negociais de usudrios com perfil a nivel

de prefeitura/secretdrio. As figuras 15 e 16 detalham as regras negociais de usudrios que sao

professores.
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Figura 8 — BPMN - Administrador parte 01
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Fonte: Compilagdo propria
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Figura 9 — BPMN - Administrador parte 02
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Localidades

Modalidades/Cursos

Figura 10 — BPMN - Administrador parte 03
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Administrador

Figura 11 — BPMN - Administrador parte 04
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Continuar

Figura 12 — BPMN - Administrador parte 05
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Figura 13 — BPMN - Prefeitura / Secretdrio parte 01
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Professor

Figura 14 — BPMN - Prefeitura / Secretério parte 02
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Figura 15 — BPMN - Professores parte 01
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Figura 16 — BPMN - Professores parte 02

Professor

Oficina

Fo SS—

Sim
30 minutos ocioso
2 [
> Lancar EE— 5
J o Inserir fanas
ACesso a tela de
gestdo de oficina
) n
Insere fatas
Ndo
Sim x
2 Confirmou?
AcessarAula — 9
Acesso a informacdes &
frequéncia dos alunos na aula
TR a
Criar Aula
_ & R N
Insere >
informacées Informacdes
Confirmou?
Nao
Ly
Excluir Aula
[ Sim
Exclui registro
Nao
- ::
- —J—b
Confirmacdo
sobre exclusdo Confirmou?
40
A4
& Seleci — "Faz a edicdo > i Atual
EdiarAa —— 5  Scleciona das x A
registro \nformagées informacoes
Confirmou?

Fonte: Compilagdo propria

34




4.2 Apresentacdo das funcionalidades

Este projeto tem como objetivo facilitar o gerenciamento de informacdes relacionadas a
atividades na drea educacional, auxiliando principalmente os professores no controle das turmas,
aulas, alunos, faltas, e a parte administrativa gerenciada pelas prefeituras. Nas proximas linhas

serdo descritas as principais funcionalidades do sistema seguidas por imagens.

O sistema possui telas que realizam operagdes CRUD (create, read, update, delete)
que seguem a mesma estrutura para cadastro de prefeituras, localidades, modalidades, oficinas,
secretarios, professores e alunos. Observe uma dessas telas na figura 17. Operacdes de adicionar,

editar e remover sao realizadas em modais, como na figura 18.

Figura 17 — Operagées CRUD
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Projetos / Localidades / Modalidades

Modalidades

Prefeitura: Prefeitura de Aracoiaba da Serra
Projeto: Oficinas para o CIE "Prof® Célia Miguel Nottolini”
Localidade: CIE "Prof® Célia Miguel Nottolini”
Show 4 entries Search:

Nome Vagas Data inicio Localidade

TEATRO DE BONECOS E CONTACAO DE HISTORIAS 180 12/08/2019 8

EXPRESSAO CORPORAL & JOGOS TEATRAIS 180 12/08/2019 8

ARTES PLASTICAS 180 12/08/2019 8
Showing 1 to 3 of 3 entries Previous Next
E/ Inicio Sobre  §] L

© Copyright 2019 - Sistema de Gerenciamento de Curso Online

Fonte: Compilagdo propria

Usudrio administrador € o Unico que tem permissdes para gerenciar secretirios de uma
prefeitura e gerenciar prefeituras. Administradores possuem, além desta permissdo, todas as

permissdes de um secretério. A figura 19 mostra a tela inicial do sistema para um administrador.

Secretdrios das prefeituras realizam o cadastro de novos projetos, localidades, modalida-
des e oficinas, vinculando professores e alunos a cada oficina. Os secretarios possuem um painel
administrativo para cada oficina (Figuras 20 e 21), podendo vincular professores e alunos a tais

oficinas, gerar relatérios PDF (Figura 22) e gerenciar o horario das aulas (Figura 23).

Usuarios professores, ao realizar login, tem acesso a lista das modalidades vinculadas a

ele (Figura 24), onde cada modalidade possui oficinas. Dentro de determinada oficina professores
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Figura 18 — Modal para operagdes, adicionar, editar e remover

Adicionar Secretario

Nome

Telefone

apenas numeros

CPF

apenas nimeros

Endereco

uma prefeitura

Adicionar

Fonte: Compilagdo prépria

Figura 19 — Tela inicial para usudrios administradores

& SGCOElecta ci to Autentic entos

Painel de controle

O painel de controle oferece suporte a todas as informacdes do SGCOElecta.

Aqui vocé pode visualizar, adicionar, editar e remover informagGes pertinentes a prefeit projetos, lo
alunos e horario de aula de forma encadeada.
Clique no botédo amarelo abaixo - Prefeituras - para iniciar.

modalidades, oficinas, professores,

Informacdes
Nome Raphael Policena
Endereco Aparecida de Goiania
CPF 06885400157
Telefone (64) 999190865
email phaelpolicena@gmail.com
Senha il

Alterar senha

Fonte: Compilacdo prépria



Figura 20 — Painel administrativo das oficinas - Visdo geral

Oficina
Prefeitura: Prefeitura de Aracoiaba da Serra
Projeta: Oficinas para o CIE “Prof® Célia Miguel Nottalini”
Localidade: CIE “Prof° Célia Miguel Nottolini”
Modalidade: TEATRO DE BONECOS E CONTAGAO DE HISTORIAS
Oficina: 1° ano A
Informagoes

Nome: 1° ano A

Carga horaria: 54.0 hrs

Data inicio: 19/08/2019

Data fim: 15/12/2019

Ementa: A oficina propde atraves da pratica da "Confecgéo de Bonecos” e da semanal “Contacao de Historias”,
utilizar-se das diversas lendas, parlendas, contos e causos da cultura papular brasileira para contribuir na
ampliacao do repertorio cultural das criancas, no estimulo a criatividade e imaginagao, ndao s ouvindo, mas
também interagindo com as historias propostas a cada contacao. Ja os momentos relacionados a criacédo e
manipulacao de bonecos de diversos tipos (marionetes, titeres, entre outras) terdo como objetivo estimular o
desenvolvimento motor das criancas, além de proparcionar momentos de expressao e froca entre as criancas
ao criar os personagens e historias.

Professores

1. Maria Caroline Nakazone
2. Raphael

Fonte: Compilagdo prépria

Editar horarios

Gerar Relatérios

Editar professores

Figura 21 — Painel administrativo das oficinas - Alunos matriculados

Alunos matriculados

Ana Beatriz Gregério

Ana Luiza de Oliveira Vieira

Arthur Ohata Rodrigues

Davi Kauan Batista

Gabriela Beatriz Vieira do Amaral Leme
Igor Camargo Morais

Isabelly Fernandes de souza

Kaila Gabriela de Souza Camargo
Kaique Arruda Domingues

. Kemili Alves da Silva

11. Laura da Costa Dutra Angerami

12. Lucas Gabriel de Goes Macedo Adéo
13. Maicon Henrique Cardoso Rodrigues Barbosa
14. Mathias de Oliveira Cardoso Assungéo
15. Mavily Isabelly Santana Peixoto

16. Nicolly dos Santos Medeiros de Almeida
17. Rebeca Alves da Silva

18. Samuel Lucas Ferreira

19. Thayssa Isabella Rodrigues

20. Thiago Henrique Leoterio da Silva

LoON A WNE

-
o

@ »

©

E/ Inicio Sobre

© Copyright 2019 - Sistema de Gerenciamento de Curso Online

Fonte: Compilagdo propria
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Figura 22 — Geragao de relatdrios

Gerar os Relatérios

Frequéncia dos alunos nas aulas

Este relatorio & para ser usado quando nao ha todas as informagoes dos alunos cadastrados.
11 vj2019  v]

Gerar Relatério

Frequéncia dos alunos nas aulas

Aqui vocé pode gerar um arquivo em PDF contendo todas as faltas de todos os alunos em todas as aulas.
u MEC TR

Gerar Relatorio

Fonte: Compilagdo prépria

Figura 23 — Gerenciamento dos hordrios de aula para cada oficina

Cadastrar o Horario De Aula

Aqui vocé pode cadastrar os horéarios de aula. Cada modalidade pode ter somente um horério cadastrado.

+ Adicionar coluna
Horarios de Aula

Segunda-Feira Terga-Feira Quarta-Feira Quinta-Feira Sexta-Feira Horario
Portugles Matematica Geografia Inglés Espanhol 07:00 as 08:50
Portugtes Matematica Geaografia Inglés Espanhol 07:00 as 08:50
Portugies Matematica Geagrafia Inglés Espanhol 07:00 as 08:50

Criar Horério

Horarios

TEATRO DE BONECOS E CONTACAO DE HISTORIAS

Fonte: Compilagdo propria



Figura 24 — Tela inicial para professores

QSGCOElecta Electa Contato Auten e Docu S

Ola Professor Raphael Policena

Aqui vocé tem acesso a gestdo de aulas das modalidades em que esta
cadastrado!

Modalidade

EXPRESSAO CORPORAL & JOGOS TEATRAIS

Informacdes Cadastrais

Informacdes Dados Cadastrados Opcoes
Nome Raphael Policena

Endereco RUA 13 A, QUADRA 18, LOTE 13, 13

email phaelpolicena@gmail.com

Fonte: Compilagdo propria

podem, criar aulas (Figura 25), acessar o didrio de frequéncia dos alunos (Figura 26), lancar
faltas (Figura 27), acessar aula (Figura 28), editar aula e excluir aula.

H4 no SGCO a verificagdo de autenticidade dos relatérios e documentos gerados pelo
sistema. Para utilizar tal funcionalidade o usudrio ndo precisa estar logado, basta ir na pagina

Autenticagdo de Documentos no menu principal da pagina inicial, vide figura 29.



Figura 25 — Adicionar aula em uma oficina

[# Criar Aula x

Data

dd/mm/aaaa

Conteldo / Atividades Realizadas

Foi feita uma brincadeira com os alunos...

Max 500 caracteres.
Materiais Utilizados

Bola, papéis, canetas...

Max 500 caracteres.
Observacoes

Um dos alunos néo quis participar...

Max 500 caracteres
Carga Horaria Disciplina

2 1°ano A

Criar Aula

Fonte: Compilagdo prépria

Figura 26 — Didrio de frequéncia

&) SGCOElecta

1°ano A

Aqui vocé tem acesso aos dados dos alunos matriculados no curso, bem como
as faltas deles desta disciplina / oficina!

Dados dos Alunos

Matricula Nome Telefone E-mail Filiacao Faltas

202371 Ana Beatriz Gregorio 11

202373 Ana Luiza de Oliveira Vieira 1

202374 Arthur Ohata Rodrigues 5

202375 Davi Kauan Batista 3

202376 Gabriela Beatriz Vieira do Amaral Leme 9

202377 Igor Camargo Morais 1

202378 Isabelly Fernandes de souza 6

N270 W aila Mahrinla da Crnra Camaran R -

Fonte: Compilacdo prépria
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Alunos

Figura 27 — Lancar faltas

Aula da data de 21/11/2019

Carga Horéaria: 1.0

Projeto Oficinas para o CIE “Prof® Célia Miguel Nottolini”

Localidade CIE “Profe Célia Miguel Nottolini”

Nome do Aluno

Ana Beatriz Gregério

Ana Luiza de Oliveira Vieira

Arthur Ohata Rodrigues

Davi Kauan Batista

Gabriela Beatriz Vieira do Amaral Leme

Igor Camargo Morais

Fonte: Compilagdo prépria

Figura 28 — Acessar aula

Dados dos Alunos

Matricula

202371

202373

202374

202375

202376

202377

202378

202379

202389

202380

202381

Nome

Ana Beatriz Gregorio

Ana Luiza de Oliveira Vieira

Arthur Ohata Rodrigues

Davi Kauan Batista

Gabriela Beatriz Vieira do Amaral Leme

Igor Camargo Morais

Isabelly Fernandes de souza

Kaila Gabriela de Souza Camargo

Kaique Arruda Domingues

Kemili Alves da Silva

Laura da Costa Dutra Angerami

Informacdes da Aula

Informagdes da Oficina

RGINIS

Telefone

Fonte: Compilagdo propria

Quantidade de Faltas

E-mail

Filiacdao

Faltas



Figura 29 — Autenticacdo de documentos

Autenticacao

Verifique a autenticidade dos documentos!

Caracteres de autenticacéo

CH7AS9GES7DGH6SA3DE26ASASIKLOMMNHIPVINGN

Coloque todos os da 30 presentes no

Coordenador do Projeto

| Selecione o cor do Projeto 7|

Enviar

E Inicio  Sobre | {HCIR

Fonte: Compilagdo prépria
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5 Consideragdes finais

Este trabalho apresenta o processo de desenvolvimento do software web que gerencia
cursos, projeto e oficinas ofertadas por algumas prefeituras do estado de Sao Paulo. O sistema
visa facilitar o trabalho de gerenciamento de turmas possibilitando acesso do usudrio ao sistema
em qualquer dispositivo com acesso a internet por meio de um navegador. O sistema € escaldvel
possibilitando o aumento na quantidade de acessos em momentos inesperados gracas a plataforma

de implantacdo (Jelastic) auto gerencidvel.

O sistema pode ser incrementado com novas funcionalidades de acordo com futuras
necessidades. Melhorias de interface gréfica, performance e alocagdo de recursos computacionais,
além de padronizacdo nos dados. Outro ponto significante de melhoria seria a atualizacio das
tecnologias utilizadas, consideradas ultrapassadas. O que motivou a utilizagdo dessas tecnologias

foi o conhecimento obtido no decorrer do curso € a falta de dominio sobre frameworks atuais.

O projeto atendeu aos requisitos gerais e especificos, segundo a licitacdo. A principal
dificuldade encontrada foi devido a falta de experiéncia no desenvolvimento de projetos, podemos

citar a forma de negociar os requisitos do sistema com o cliente.

43



Referéncias

ARNOLD, K. et al. The Java programming language. [S.1.]: Addison-wesley Reading, 2000.
v. 2. Citado na pagina 6.

BARTHOLOMEW, D. MariaDB cookbook. [S.1.]: Packt Publishing Ltd, 2014. Citado na
pagina 8.

BAYERN, S. JSTL in Action. [S.1.]: Manning Publications Co., 2002. Citado na pagina 5.

BOS, B. et al. Cascading style sheets level 2 revision 1 (css 2.1) specification. W3C working
draft, W3C, June, 2005. Citado na pagina 3.

DEVMEDIA. Introduzindo o servidor de aplicacdo Apache Tomcat. 2013. Disponivel em:
<https://www.devmedia.com.br/introduzindo-o-servidor-de-aplicacao-apache-tomcat/27939>.
Acesso em: 12 nov. 2019. Citado na pagina 12.

DEVMEDIA. O que e Full Stack? Veja se vocé e um programador fullstack. DevMedia, 2017.
Disponivel em: <https://www.devmedia.com.br/quem-quer-ser-um-programador-fullstack/
38786>. Citado na péagina 4.

FERREIRA, E.; EIS, D. Html5: Curso w3c escritdrio brasil. Sdo Paulo, 2011. Citado na pigina
3.

FLANAGAN, D.; NOVAK, G. M. Java-Script: The Definitive Guide. [S.1.]: American Institute
of Physics, 1998. Citado na pagina 3.

GIT. About Git. [S.1.]: GIT, 2017. <https://git-scm.com/about>. Acesso em: 11 fev. 2020.
Citado na pagina 10.

HARRINGTON, J. L. Relational database design. 2009. Citado na pagina 17.

JELASTIC. Jelastic, Ruslan Synytsky. 2011. Disponivel em: <https://jelastic.com/>. Acesso em:
07 nov. 2019. Citado 2 vezes nas paginas 9 e 10.

LEMOS, A. Cibercultura e mobilidade. a era da conexao. intercom. In: XXVIII Congresso
Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo—Uerj. [S.1.: s.n.], 2005. Citado na pigina 1.

NIXON, R. Learning PHP, MySQL & JavaScript: With jQuery, CSS & HTMLS. [S.1.]: "O’Reilly
Media, Inc.", 2014. Citado na pégina 4.

PRESSMAN, R. S. Software engineering: a practitioner’s approach. [S.1.]: Palgrave Macmillan,
2005. Citado na pagina 14.

SCRUM. 2014. <https://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/>. Acesso em: 20 nov. 2019.
Citado na pagina 16.

SILVA, R. J. da; URSSI, N. J. Urbx—como os aplicativos moéveis potencializam a vida urbana.
Revista de Iniciagcdo Cientifica, Tecnologica e Artistica, Sdo Paulo, v. 5, n. 1,2015. Citado na
pagina 1.

SOMMERVILLE, 1. Software engineering. [S.1.]: Addison-Wesley/Pearson, 2011. Citado na
pagina 14.

44


https://www.devmedia.com.br/introduzindo-o-servidor-de-aplicacao-apache-tomcat/27939
https://www.devmedia.com.br/quem-quer-ser-um-programador-fullstack/38786
https://www.devmedia.com.br/quem-quer-ser-um-programador-fullstack/38786
https://git-scm.com/about
https://jelastic.com/
https://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/

SOUTO, M. O que é front-end e back-end? [S.l.]: Mario Souto, 2017. <https:
/lwww.alura.com.br/artigos/o-que-e-front-end-e-back-end/>. Acesso em: 11 fev. 2020. Citado
na pagina 4.

SPURLOCK, J. Bootstrap: Responsive Web Development. [S.1.]: "O’Reilly Media, Inc.", 2013.
Citado na pégina 5.

TOMCAT, A. Apache Tomcat. [S.1.]: Apache Tomcat, 2013. <http://tomcat.apache.org/>. Acesso
em: 11 fev. 2020. Citado na péagina 11.

T4VORA, T. O que é API RESTful? Entenda aqui! [S.l.]: Thiago Téavora, 2019.
<https://www.iset.com.br/blog/o-que-e-api-restful-entenda-aqui/>. Acesso em: 11 fev. 2020.
Citado na pégina 4.

VIANA, D. O que é front-end e back-end? [S.1.]: Daniel Viana, 2017. <https://www.treinaweb.
com.br/blog/o-que-e-front-end-e-back-end/>. Acesso em: 11 fev. 2020. Citado na pdgina 4.

W3C. W3C - World Wide Web Consortium. 2011. Disponivel em: <http://www.w3c.br/Padroes/>.
Acesso em: 06 nov. 2019. Citado na pagina 2.

WILLIAMS, H. E.; LANE, D. Web Database Applications with PHP and MySQL: Building
Effective Database-Driven Web Sites. [S.1.]: "O’Reilly Media, Inc.", 2004. Citado na pigina 7.

WILLIS, J. A framework for task-based learning. [S.1.]: Longman Harlow, 1996. v. 60. Citado
na pagina 3.

45


https://www.alura.com.br/artigos/o-que-e-front-end-e-back-end/
https://www.alura.com.br/artigos/o-que-e-front-end-e-back-end/
http://tomcat.apache.org/
https://www.iset.com.br/blog/o-que-e-api-restful-entenda-aqui/
https://www.treinaweb.com.br/blog/o-que-e-front-end-e-back-end/
https://www.treinaweb.com.br/blog/o-que-e-front-end-e-back-end/
http://www.w3c.br/Padroes/

	Folha de rosto
	Dedicatória
	Agradecimentos
	Epígrafe
	Resumo
	Abstract
	Lista de ilustrações
	Lista de abreviaturas e siglas
	Sumário
	Introdução
	Referencial teórico
	W3C
	HTML
	CSS
	JavaScript
	JQuery
	Bootstrap
	JSTL
	Java
	MySQL e MariaDB
	MySQL
	MariaDB

	Jelastic
	Git e GitHub
	Apache Tomcat e TomEE
	Apache Tomcat
	TomEE


	Engenharia de software
	Requisitos
	Diagrama entidade relacionamento (DER)
	Linguagem Unificada de Modelagem (UML)
	Diagrama de pacotes
	Métodos ágeis
	Scrum

	Arquitetura de software
	Arquitetura Model-View-Controller (MVC)
	Arquitetura cliente-servidor

	Projeto do software
	Business Process Model and Notation (BPMN)

	Casos de teste - Verificação e Validação
	Homologação

	O SGCO Electa
	Projeto de software
	Apresentação das funcionalidades

	Considerações finais
	Referências

