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RESUMO

A Secretaria Municipal de Educagdo (SME) de Itaberai ¢ um 6rgao do governo municipal que
cuida da educag@o basica das escolas do municipio. Tem como objetivo elaborar a politica
educacional do municipio no que se refere a educagdo basica e coordenar sua implantacio e
obter resultados. E uma de suas fung¢des ¢ cuidar para que as escolas possam matricular os
alunos de forma satisfatoria. Ou seja, de forma rapida, sem erros e seguro para a populacao e
escola. Um dos grandes problemas que as escolas enfrentam ¢é ter que fazer matricula de
forma manual através de planilhas eletronicas. O que gera muitos erros de cadastro e lentidao
referente a “varredura” de arquivos manuais, prejudicando o atendimento da populagdo da
cidade, causando muitas perdas de informagdes de matriculas. Nesse sentido o desejo da SME
¢ ter um software que possa atender esses problemas das escolas. E a solucdo ¢ um sistema
em que a populacdo possa fazer solicitagdes de matricula, e a partir dai as escolas possam
matricular os alunos que estdo nessas solicitagdes de matricula. Avaliando essa situagdo o
objetivo desse trabalho de conclusao de curso ¢ fazer a analise desse software. Entretanto, ndo
¢ o objetivo desse trabalho desenvolver o codigo fonte do software. A andlise do software sera
feita com o uso de metodologia agil juntamente com o Framework Scrum (Ver capitulo 1 no

que se refere a modelo de processo de software).

Palavras-chave: Desenvolvimento 4gil, Framework Scrum, Secretdria Municipal de

Educagao, Matriculas on-line.



ABSTRACT

The Municipal Secretariat education (MSE) of Itaberai is a local government agency that
takes care of basic education schools in the municipality. It aims to develop the educational
policy of the municipality with regard to basic education and coordinate its implementation
and results. And one of its functions is to ensure that schools can enroll students in a
satisfactory manner. That is, quickly, without errors and safe for the population and school.

One of the major problems that schools face is having to do registration manually using
spreadsheets. What makes many registry errors and slowness in addressing the city's
population and slow work on the "scan" the file manually. Causing much loss of information
and enrollment slowdown in demand for them. In this sense the desire of the EMS is to have a
software that can meet these problems in schools. And the solution is a system where people
can make requests for registration, and thereafter for schools to enroll students who are these
registration requests. Assessing this situation the objective of this work for conclusion of the
course is to review this software, and this analysis can - is optionally build the product. But is
not the goal of this work to develop the software source code. Software development will -
with the use of Agile Scrum Framework together with the (See Chapter 1 in relation to

software process model).

Keywords: Agile Development, Framework Scrum, Municipal Secretary of Education,
Online enrollment.
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INTRODUCAO

O proposito desse trabalho ¢ fazer a andlise de um software de gerenciamento de
matricula. Esse software tem o objetivo de atender Secretaria Municipal de Educacao
referente as escolas municipais do municipio de itaberai — Goids junto a populacao.

A analise desse software poderd proporcionar um produto em que a populacdo do
municipio podera solicitar matriculas em uma escola. A partir dessas solicitacdes a escola
poderé fazer a matricula do futuro aluno que estd em responsabilidade do solicitante.

O sistema proposto pela andlise dard um software em que as escolas terdo
“energicamente” reduzidas a redundancia, a lentiddo de busca de matriculas e perda de
informagdes.

Com objetivo de atender de forma rapida o 6rgao municipal, sera usada a metodologia
agil juntamente com o framework de gerenciamento de software. Dessa forma tanto a andlise
quanto um possivel desenvolvimento de codigo ndo serdo prejudicados pelo excesso de
artefatos que raramente ou nunca serao usados.

No primeiro capitulo serdo abordados os conceitos da Engenharia de software para
auxiliar no aspecto técnico e tedrico na construcdo de software.

No segundo capitulo sera visto o modelo de processo agil bem como os passos para a
analise do software para a possivel constru¢do do produto.

No terceiro capitulo serdo vistos os conceitos de linguagem de modelagem UML,
banco de dados e andlise orientada a objetos. Esses assuntos proporcionardo base para
construcao dos diagramas de modelagem e diagrama entidade relacionamento (DER).

No quarto e ultimo capitulo sera trabalhado a forma como a analise ird propor que o

software seja construido, entretanto, ndo € objetivo deste trabalho desenvolver o software.



1 Engenharia de Software

J4

Segundo Sommerville (2007), construir software ndo ¢ uma tarefa simples e
corriqueira, por isso, ¢ necessario desenvolver uma forma de trabalho organizada que mostre
eficacia. Entdo cabe a engenharia de software mostrar boas formas de trabalho com os
aspectos de processo de desenvolvimento de software que funcionem, aplicando
conhecimento teodrico, métodos e ferramentas da melhor forma possivel, sempre buscando
solucdes para o possivel problema. Levando em conta restrigdes organizacionais e financeiras.

Sommerville (2007, p. 5), “A engenharia de Software ¢ uma disciplina de engenharia
relacionada com todos os aspectos da producdo de software, desde os estagios iniciais de
especificagdo do sistema até sua manuten¢do, depois que entrar em operagao”.

Segundo Sommerville (2007), engenharia de software além de auxiliar nés aspectos
técnicos do processo de desenvolvimento de software também contribuem para o
gerenciamento de projetos e o desenvolvimento de ferramentas que contribui para o processo
de software. A engenharia de software tem uma organiza¢do em seu trabalho, que foca na
producao de software de alta qualidade e desempenho, procurando assim o método mais
apropriado para cada caso.

Em seguida veremos alguns temas da engenharia de software como: Arquitetura
cliente Servidor, Arquitetura MVC, Desenvolvimento Evolucionério, Engenharia de Software
Baseado em Componentes, Processo de software. O processo de software que sera o “ponta-
p¢” inicial para explicar o modelo de processo agil e implementado pelo framework de

gerenciamento de projetos Scrum utilizado nesse trabalho.

1.1 Arquitetura Cliente Servidor

A arquitetura cliente servidor ¢ um conjunto de operacdo composto por aplicagdes de

servigos fornecidos pelos servidores acessados por clientes através de terminais.

O modelo de arquitetura cliente servidor ¢ um modelo em que o sistema ¢
organizado como um conjunto de servigos e servidores e clientes associados
que acessam ¢ usam os servigos. Um conjunto de servidores que oferecem
servigos para outros subsistemas. Exemplos disso sdo servidores de

impressoras que oferecem servicos de impressdo, servidores de arquivos que



oferecem servicos de gerenciamento de arquivos e um servigo de
compiladores que oferece os servicos de compilagdo de linguagens de
programacdo. Um conjunto de clientes que solicita os servicos oferecidos
pelos servidores. Esses normalmente sdo subsistemas independentes. Pode
haver vérias instancias de um programa cliente sendo executadas
simultaneamente. Uma rede que permite aos clientes acessarem esses
servigos. Isso nao ¢ estritamente necessario quando ambos, clientes e
servidores, podem ser executados em uma uUnica maquina. Na pratica,
contudo, a maioria dos sistemas cliente servidor ¢ implementada como

sistemas distribuidos. Sommerville (2007, p. 166).

A figura abaixo mostra a arquitetura de um sistema de acervo de filmes e fotografias:

i Cliente 1 = . Cliente 2 Cliente 3 " Cliente 4

[ N B

INntermnet |

L I I

Servidor " Servidor - ) Servidor  Servidor
de catalogos i de vidios i ;  de fotografia ) VWeb
Catalogo . : Arquivo : T Fotografia Informacées de .
_do acervo_ de vidioclip. digitalizada - filme e fotografia .’

Figura 1: Arquitetura Cliente Servidor
Fonte: Sommerville (2007)

1.2 Arquitetura MVC — Model, View, Controller
Segundo Gamma, Erich et al (2000), a arquitetura MVC surgiu na década de 70. E
apos esses anos de sua criacdo ainda € um pattern (padrdo) aplicavel nas mais variadas
aplicagdes, principalmente em aplicagdes web. Com o intuito de ser utilizado em projetos de
interfaces visual, auxilia na tarefa de separar as responsabilidades promovendo um baixo

acoplamento e alta coesdo.

MVC ¢ um conceito (paradigma) de desenvolvimento ¢ design que tenta
separar uma aplicacdo em trés partes distintas. Uma parte, a Model, esta
relacionada ao trabalho atual que a aplica¢do administra outra parte a View
esta relacionada a exibir os dados ou informagdes dessa uma aplicagdo ¢ a
terceira parte, Controller, em coordenar os dois anteriores exibindo a interface
correta ou executando algum trabalho que a aplicagdo precisa completar.

Edson Gongalves (2007, p. 141).



Model: O modelo (modelo) € objetivo que representa os dados do programa.
Maneja esses dados e controlam todas suas transformagdes. Esse modelo ndo
tem conhecimento especifico dos controladores (controller) e das
apresentacdes (views), nem sequer contém referéncias a eles, portanto, o
model sdo as classes que trabalham no armazenamento ¢ busca de dados. Por
exemplo, um cliente pode ser modelado em uma aplicagdo, e pode haver
varios modos de criar novos clientes ou mudar informa¢des de um relativo
cliente.

View: A view (Apresentagdo) é o que maneja a apresentacdo visual dos dados
representados pelo Model. Em resumo, ¢ a responsavel por apresentar os
dados resultantes do Model ao usudrio. Por exemplo, uma apresentagao
podera ser um local administrativo onde os administradores se “logam” em
uma aplicagdo. Cada administrador podera visualizar uma parte do sistema
que outro nao vé.

Controller: O Controller (Controlador) ¢ o objetivo que responde as ordens
executadas pelo usuario, a atuando sobre os dados apresentados pelo modelo,
decidindo como o Modelo devera ser alterado ou devera ser revisto e qual
Apresentacdo devera ser exibir uma lista de clientes interagindo com o
Modelo e entregando uma Apresentacao onde esta lista podera ser exibida.

Edson Gongalves (2007, p. 386).

A arquitetura MVC oferece aos projetistas e desenvolvedores uma clara separagao
entre os processos, com a possibilidade de separar as funcionalidades do sistema em camadas
possibilitando uma facil manuten¢do do sistema. Dividindo as responsabilidades da equipe

desenvolvedora.

1.3 Processo de desenvolvimento iterativo

Processos de desenvolvimento rapido de software sdo projetados para criar
software util rapidamente. Geralmente, eles sdo processos interativos nos
quais especificacdo, o projeto, o desenvolvimento e o teste sdo intercalados. O
software ndo e desenvolvido e disponibilizado integralmente, mas em uma
série de incrementos, ¢ cada incremento inclui uma nova funcionalidade do

sistema. O desenvolvimento incremental envolve a produgdo e a entrega de
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software em incrementos, em vez de em um Unico pacote. Cada interacao do
processo produz um novo incremento do software. Entrega acelerada dos
servicos ao cliente. Os incrementos iniciais do sistema podem fornecer uma
funcionalidade de alta prioridade, de forma que os clientes logo poderao obter
valores do sistema durante seu desenvolvimento. Os clientes podem ver seus
requisitos e especificar mudangas para serem incorporadas nos releases

posteriores do sistema. Sommerville (2007, p. 260).
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Sistema validar - _Integrar
SIM completo sistema incremento

Figura 2: Processo de Desenvolvimento Iterativo
Fonte: Sommerville (2007, p. 160)

1.4 Desenvolvimento Evolucionario

O desenvolvimento evolucionario baseia-se na idéia de desenvolvimento de
uma implementacao inicial, expondo o resultado aos comentarios do usuario e
refinando esses resultados por meio de varias versdes até que seja
desenvolvido um sistema adequado. As atividades de especificacdo,
desenvolvimento e valida¢do sdo intercaladas, em vez de serem separadas,
com feedback rtapido que permeia as atividades. Uma abordagem
evolucionaria para desenvolvimento de software ¢ frequentemente mais eficaz
do que a abordagem em cascata na producdo de sistemas que atendem as
necessidades imediatas dos clientes. A vantagem de um processo de software
baseado na abordagem evolucionaria é que especificagdo pode ser
desenvolvida de forma incremental. A medida que o usuario compreende
melhor seu problema, isso pode ser refletido no sistema de software.

Sommerville (2007, p. 45).
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Figura 3: Desenvolvimento Evolucionario
Fonte: Sommerville (2007, p. 45)

1.5 Engenharia de Software Baseado em Componentes

Segundo Sommerville (2007, P. 46), vivemos em um mundo onde tudo ocorre muito
rapido, e se tratando de software ndo ¢ diferente, a cada dia o mercado necessita de sistemas
que adeque as necessidades do mercado. Desta forma a engenharia de software baseada em
reuso estd sendo utilizada a cada dia em sistemas corporativos e comercias, a fim de
proporcionar o desenvolvimento répido do sistema. Isso geralmente ocorre de maneira
informal, quando a equipe de desenvolvimento conhece codigos ou projetos similares aos
necessarios, eles modificam e os incorporam ao sistema. Na abordagem evolucionaria o reuso
e essencialmente importante para o desenvolvimento rapido. O reuso informal ocorre
independentemente do processo de desenvolvimento usado.

Sommerville (2007. P. 291), “A engenharia de software baseado em componentes
CBSE (component based software enginnering), surgiu no final da década de 1990 com

abordagem baseados no reuso para desenvolvimento de sistemas de software”.

A abordagem orientada a reuso depende de uma grande base de componentes
de software reusaveis e algumas frameworks de interacdo desses
componentes. Algumas vezes, esses componentes sdo sistemas comerciais
independentes (COTS ou Commercial Off-The-Shelf System) que podendo
fornecer funcionalidades especificas como a formatacdo de texto ou um

calculo numérico. Sommerville (2007. P. 46).



Segundo Sommerville (2007. P. 292), pratica do reuso tem se tornado cada vez mais
difundido. Os clientes exigem sistemas confidveis e rdpidos, desta forma engenharia de
software baseado em componentes tem a vantagem obvia de reduzir a quantidade de software
a ser desenvolvido, reduzindo assim os custos. Mas ¢ preciso cautela, compromissos com 0s
requisitos sdo inevitaveis e € preciso combinar com um processo de software adequado a cada
caso de desenvolvimento. Processo que sera visto em seguida. A figura 1.5 mostra o lugar em

que fica a Analise de componentes.

Epecificacdo Anélise Modificago Projeto de
de requisito ~  de componentes de reuisito SlstreerS:ocom

L

Desenvolvimento —,  Validagéo
e interacéo de sistema

Figura 4: Engenharia de Software Baseado em Componentes

Fonte: Sommerville (2007, p. 45)

1.6 Processo de software

Segundo Sommerville (2007, p.43), o processo de software € um conjunto de
elementos resultantes de um produto final ou uma representagao abstrata de um processo que
damos o nome de software. Modelos de processo de softwares genérico (paradigma de

processo).

Esses modelos genéricos ndo sdo descricdes definitivas do processo de
software. Ao contrario, sdo abstracdes do processo que podem ser usada para
explicar diferentes abordagens para desenvolvimento o desenvolvimento de
software. Eles Podem ser considerados como frameworks de processo que
podem ser ampliadas e adaptadas para criar processos mais especificos de

engenharia de software. Sommerville (2007, p.43).

Segundo Sommerville (2007, p.43) o processo de software ¢ complexo cabe a equipe
de desenvolvimento escolher qual o melhor para cada caso. Cabe lembrar que ndo existe um

processo 1ideal, varias organizagdes desenvolveram abordagem diferente para seu



desenvolvimento de software. Com o decorrer do tempo os processos evoluiram para explorar
a capacidade dos envolvidos e das caracteristicas especificas do sistema.
Temos diversos processos de softwares, mas algumas atividades sao comuns entrem

elas segundo sommerville:

Especificagdo de software: A funcionalidade do software e as restricdes
devem ser definidas.

Projeto e implementagcdo de software: Deve ser produzido o software que
atenda as especificacdes.

Validacao de software: o software dever ser validado junto ao cliente para ter
certeza que € aquilo que o cliente necessita.

Evolucdo do software: o software ¢ flexivel para atender as mudangas dos

requisitos e exigéncias do mercado. Sommerville (2007, p.6).

Sommerville (2007 p. 6), “Diferentes tipos de sistemas necessitam de diferentes tipos
de desenvolvimento. Alguns processos devem ser especificados antes do inicio de seu
desenvolvimento. O uso do processo de software inadequado pode reduzir a qualidade”.

Um modelo de processo de desenvolvimento de software ¢ uma visao simplificada das

atividades do processo. Segundo Sommerville:

Modelo de Workflow: mostra a seqiiéncia de passos ao decorrer do processo,
entrada, saida e seu grau de dependéncia, essas necessidades retratam as agoes
humanas. Modelo de fluxo de dados ou modelo de atividades: cada atividade
compde passos do processo e transformacdes de dados. Retrata como a
entrada do processo ¢ transformada em uma saida, como um projeto.

Modelo de papel/agdo: mostra os papéis das pessoas envolvidas no processo

em desenvolvimento. Sommerville (2007)
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1.7 Modelo de Processo Agil

1.8 Manifesto Agil

Construir software ndo ¢ uma tarefa trivial, exige organizacdo para que se possam
atingir os objetivos de forma satisfatéria. E uma forma boa de organizagdo ¢ seguir uma
gestao de projeto em que todos os envolvidos possam ter bons resultados. E visando alcangar
satisfacdo e bons resultados, optou — se nesse projeto pelo uso das praticas e principios ageis.

Em fevereiro de 2001 dezessete conhecidos engenheiros de softwares entre eles Kent
Beck, se reuniram em Utah EUA, nesse encontro discutiram como encontrar melhores
maneiras para desenvolver software e entdo foi definido o manifesto agil, através desse

manifesto visaram alguns valores:

1 Individuos e interacio entre eles mais que processos e ferramentas
2 Software em funcionamento mais que documentacao abrangente

3 Colaboracao com o cliente mais que negociacao de contratos

4 Responder a mudancas mais que seguir um plano

O movimento Agile ndo ¢ anti-metodologico, de fato, muitos de nds queremos
restaurar a credibilidade da palavra metodologia. Queremos restabelecer o
equilibrio. Nos abracamos a modelagem, mas ndo de forma a apresentar
alguns diagramas em um repositorio corporativo empoeirado. Nos abragamos
a documentagdo, mas ndo centenas de paginas mantidas e raramente usadas
ou nunca de fato. Nos planejamos, mas reconhecemos os limites do

planejamento em um ambiente turbulento. Jim Highsmith (2001)

1.9 Principios Seguidos

De acordo com Jim Highsmith (2001), no manifesto Agil feito em 1990 alguns
principios mostram o que pretendem:

“Nossa maior prioridade ¢ satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada
de software com valor agregado.” Entregar software de forma continuada e com valor

agregado ¢ excelente, pois, diminuir muito os riscos de dar errado o projeto. A cada entrega o
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cliente pode avaliar o que estd a usar. Dessa avaliagdo de uso do sistema pode verificar pela
equipe de desenvolvimento qualquer inconsisténcia com o solicitado pelo cliente.

“Mudancas nos requisitos sao bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento.”
Sao as mudancas nos requisitos que moldam o desenvolvimento do software. Essas mudancas
que dardo a diregdo correta a seguir pela equipe de desenvolvimento, afetando positivamente
na qualidade do produto.

“Processos ageis tiram vantagem das mudangas visando vantagem competitiva para o
cliente.” O desenvolvimento de software tem que estar além de produzir somente o esperado
pelo cliente. Ele deve ir além mudar o sistema de uma forma que dé uma vantagem
competitiva sobre os concorrentes. Melhorando dessa forma a visdo estratégica da
organizacao.

“Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos meses,
com preferéncia @ menor escala de tempo.” De nada adiantaria fazer entregas se essas nao
funcionassem no ambiente do cliente. Um produto que funcione pode ser analisado por quem
usa. Dessa forma erros podem ser encontrados e corrigido por quem o constroi.

“Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por
todo o projeto.” A idéia de que os desenvolvedores devem estar separados do resto da equipe
ja esta ultrapassada. A equipe ¢ formada por varias facetas diferentes com cada um tendo
conhecimento do que deve ser feito para o projeto. Podendo ambos se auxiliarem.

“Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e o
suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho.” E importante ndo so investir em
tecnologia, mas, em especial nas pessoas. Sdo delas que ird sair as idéias necessdrias para o
desenvolvimento do produto. E entio fundamental para elas terem um ambiente agradavel e
motivador para trabalhar. Evitando que a falta de motivacdo acarrete negativamente na
qualidade do que se desenvolve.

“O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para e entre uma equipe
de desenvolvimento é através de conversa face a face.” E imprescindivel para um bom
trabalho a comunicagdo. E através dela que a equipe sabera o que tem ser feito. E a conversa
face a face faz com que a informacao seja passada de acordo com o que o emissor quis passar
para o receptor.

“Software funcionando ¢ a medida primaria de progresso.” Software funcionando ¢
onde se comega a medir se houve progresso no que esta desenvolvendo. E a partir dai que se

pode verificar se o que o cliente pediu esta consistente com seus desejos de negocio.
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Royce (1970) descreve, “Algumas metodologias ditas tradicionais surgiram em um
contexto muito diferente dos dias atuais, pois 0 que existia no passado eram mainframes e
terminais burros”. Essas metodologias t€m um grande foco no processo, na documentagao
gerada e na antecipacao dos problemas. O que pode tornar — se desgastante e oneroso, pois,
alguma mudanca pode desencadear alteracdes em todos os documentos, e levando em
consideracdo que ocorrera muitas mudangas pode piorar muito mais a situagdo. Problemas
como estes certamente afetaram o escopo do projeto, o valor, a motivacdo da equipe e a
satisfacao do cliente que ¢ o maior interessado no produto. E para piorar a situagdo essas
metodologias como o RUP (Rational Unified Process) da IBM, s3o consideradas por serem
extensas e meticulosas dificeis e demoradas para que se possa aprender.

Nesse contexto ser agil ¢ entregar um produto com qualidade e que funcione, de forma
rapida em comparacao a filosofias de desenvolvimento seculares. Em seguida serd visto uso

da metodologia 4agil através do framework de gestdo de projetos Scrum.

1.10 Framework Scrum

Optou-se nesse projeto pelo o uso do SCRUM para a gestdo e desenvolvimento.
Alguns dos motivos pela escolha foram:
Evita criar documentos desnecessarios que nunca ou raramente serao usados;
Usa somente como artefato documentos que realmente sdo necessarios;
Documentagdo abrangente;
Permite ser combinado com outros frameworks ou metodologias;
Equipe pequena,;
Requisitos instaveis por se tratar de um 6rgao municipal que estd diretamente subjugado as
leis vigentes que vigoram sobre a educacao;
Iteracdo curta, o que gera maior visibilidade do problema, maior feedback do cliente e maior
satisfacdo para o cliente;
Time auto gerenciavel.
Criado em 1993 por Jeff Sutherland em extensdo a um trabalho realizado por Takeuchi
e Nonaka em 1986 publicada na Harvard Business Review.
Scrum ndo ¢ uma metodologia de desenvolvimento, mas sim um framework que tanto
serve para gestao de projetos de software quanto a outros produtos. Esse documento mostrara

como se dara no contexto de desenvolvimento do software.
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Abaixo sera mostrado como o SCRUM encara a gestdo e o desenvolvimento de projeto:

Ambos Scrum e Extreme Programming (XP) prega que a equipe complete
alguma parte palpavel de trabalho que seja entregavel ao fim década iteracdo.
Essas iteragdes sdo pensadas para serem curtas e com espago de tempo
definido. Este foco em entregas de codigo funcionando em um curto espago
de tempo significa que equipes Scrum e XP ndo tém tempo para teorias. Eles
ndo perseguem o desenho do diagrama UML perfeito em ferramentas case, a
escrita do documento de requisitos perfeito, ou a escrita do c6digo que podera
acomodar todas as mudangas futuras imagindveis. Ao invés disso, equipes
Scrum ¢ XP focam em ter as coisas prontas. Essas equipes aceitam que
cometem erros ao longo do caminho, mas também compreendem que o
melhor modo de identificar esses erros é parar de pensar sobre o software em
um nivel tedrico de andlise e design e mergulhar fundo, sujar as maos e

comegcar a construir o produto. Henrik Kniberg (2007)

Esse framework ndo visa ensinar como fazer as coisas, mas mostra o que tem que ser
feito para que se possam alcangar os resultados pretendidos de forma satisfatdria tanto para
quem faz o produto quanto para os clientes.

O SCRUM “diz” que iteragoes (sao chamadas de Sprint no SCRUM) precisam ser de
duas semanas a um més, e que a cada fim de iteracdo possa ser entregue incrementos de
produto funcional. Para satisfazer essas entregas o Scrum necessita de equipes que sejam
auto-organizadas, ou seja, elas que irdo decidir o que dardo conta de entregar na data que foi
decidida. Também depende do cliente que terd a funcao de transmitir ao “dono do produto”

ou Product Owner a lista de funcionalidades que o produto tera e as prioridades.
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O ciclo de vida do SCRUM acontece da seguinte maneira: o Product Backlog ¢ obtido
pelo Product Owner (dono do produto), logo apds o time seleciona as funcionalidades que
dao origem ao Sprint Backlog em que conseguirdo desenvolver em duas a quatro semanas e
no final desse ciclo ¢ obtido um incremento de produto potencialmente utilizavel.

A imagem abaixo mostra como funciona o ciclo de vida do SCRUM:

DAILY SCRUM
MEETING

N

24 HOURS

POTENTIALLY
SHIPPABLE
PrROooDuUCT
INCREMENT

[

PrRooucT SPRINT
BAackLOG BAckLOG

COPYRIGHT © 2005, MounNTAIN GDAT SOFTWARE

Figura 5: Ciclo de vida do SCRUM
Fonte: Mike Cohn (2011)

1.10.1 Papéis do Scrum

Os papéis representam quem de fato executa o SCRUM. Os papéis do SCRUM sdo:
Product Owner, Scrum Master ¢ Scrum Team. Esses que vao construir o projeto de acordo

com as regras definidas pelo framework.

1.10.2 Product Owner

E o responsavel pelas funcionalidades do produto. E ele que intermediara o cliente e as
pessoas que desenvolverdo o produto. Deve estar sempre disponivel para a equipe, pois, a
qualquer momento diividas podem surgir. Suas principais fungdes serdo:

e Coleta dos requisitos através de historias escritas pelos clientes.
e Determinar as prioridades sobre as historias
e Determinar as datas de release

e Rentabilidade (ROI)
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e Aceitagdo ou rejeicao dos resultados de cada trabalho

O Product Owner ¢ uma pessoa, ¢ ndo um comité. Podem existir comités que
aconselhem ou influenciem essa pessoa, mas quem quiser mudar a prioridade
de um item, tera que convencer o Product Owner. Empresas que adotam
Scrum podem perceber que isso influencia seus métodos para definir

prioridades e requisitos ao longo do tempo. Ken Schwaber (2009)

O Product Owner se parece com o gerente de projetos das metodologias ditas
tradicionais. O fato determinante nessa comparagao ¢ que ele ndo ird definir para a equipe
quais funcionalidades elas devem fazer, fica a cargo da equipe definir o quanto elas

conseguem terminar em cada iteracao.

Para que o Product Owner obtenha sucesso, todos na organizagdo precisam
respeitar suas decisoes. Ninguém tem a permissdo de dizer ao Time para
trabalhar em outro conjunto de prioridades, ¢ os Times ndo podem dar
ouvidos a ninguém que diga o contrario. As decisdes do Product Owner sio
visiveis no conteido e na priorizagdo do Backlog do Produto. Essa
visibilidade requer que o Product Owner faga seu melhor, o que faz o papel de
Product Owner exigente ¢ recompensador ao mesmo tempo. Ken Schwaber
(2009)

Nesse projeto quem fard o papel de Product Owner serd o Gerente de T1 da Secretaria
Municipal de Educagdo. Essa escolha ¢ vidvel, pois, ¢ quem conhece em muito o
funcionamento da intuicdo. Sendo assim sera de grande intermediacdo entre a equipe de

analise e a SME.

1.10.3 Scrum Team

E a equipe de desenvolvimento que ird construir o produto. Necessitam muito do
Product Owner, pois, de acordo com as prioridades das historias, irdo calcular quais dessas
tarefas poderdo realizar em uma iteracao. Por essa caracteristica de poderem determinar o que

irdo realizar diz se que o SCRUM TEAM ¢ auto-organizavel. Isso ¢ uma excelente
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caracteristica, pois, ndo se sobrecarregardo. Em metodologias seculares as ageis, a equipe de

desenvolvimento tem o gerente que diz o que eles tém que fazer e em quanto tempo.

Membros do Time frequentemente possuem conhecimentos especializados,
como programagdo, controle de qualidade, analise de negdcios, arquitetura,
projeto de interface de usuario ou projeto de banco de dados. No entanto, os
conhecimentos que os membros do Time devem compartilhar - isto ¢é, a
habilidade de pegar um requisito e transforma-lo em um produto utilizavel -
tende a ser mais importantes do que aqueles que eles ndo dividem. As pessoas
que se recusam a programar porque sdo arquitetas ou designers ndo se
adaptam bem a Times. Todos contribuem, mesmo que isso exija aprender
novas habilidades ou lembrar-se de antigas. Nao ha4 titulos em Times, e ndo ha
excegoes a essa regra. Os Times também ndo contém subtimes dedicados a

areas particulares como testes ou analise de negocios. Ken Schwaber (2009)

1.10.4 Scrum Master

E responsavel por proteger o time contra adversidades como, por exemplo: nio

permitir que o time se comprometa com tarefas que ndo conseguirdo entregar. Também visa

garantir que as praticas do Scrum sejam cumpridas. Deve — se tomar cuidado para ndo pensar

que o Scrum Master ¢ um gerente de projetos, pois, ele ndo delega tarefas, apenas monitora

para que se possam alcancar os resultados esperados da sprint, ficando a cardo do time as

atribuicdes de tarefas.

As responsabilidades do Scrum Master acontecem em 3 reunides: Scrum Daily

Meeting, Sprint Review e Retrospective. Essas reunides serdo explicadas posteriormente.

1.10.5 Atividades do Scrum

Para a gerencia do Scrum s3o usadas as seguintes atividades: Sprint, Reunido de

Planejamento da Sprint, Reunido de Planejamento da Sprint, Revisdo da Sprint, Retrospectiva

da Sprint, Priorizando o Backlog do Produto, Estimando o Backlog do Produto e Reunido

Diaria.
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1.10.6 Sprint

Desenvolver projeto torna complexo demais se ele for construido de uma vez e como
um todo. Por isso nesse projeto dividiremos o projeto em Sprint’s. Uma Sprint ¢ uma iteragao
de duas semanas a um més. Ela terd as funcionalidades que o time decidir que consegue

terminar.

1.10.7 Revisao da Sprint

Ao final de cada Sprint o Scrum espera que tenha um produto potencialmente
executavel. E para que ele seja avaliado ¢ realizada essa ultima reunido ao final de cada
iteragdo. Nessa reunido sera apresentado o que foi feito e algumas novas funcionalidades. O
produto sera validado de acordo com o que foi planejado no inicio.

Para o bom funcionamento da reunido, existem algumas regras que ndo permitem
apresentacdes em Slides, o tempo de preparagdo para reunido nao pode exceder 2 horas.
Dessa forma o time ndo perdera o foco no trabalho e nao servird como um desvio para o time

se desprender do trabalho.

1.10.8 Retrospectiva da Sprint

O desenvolvimento de software ndo ¢ uma tarefa facil, ¢ complexo, por isso, € preciso
analisar o que esta sendo feito e o que sera feito posteriormente. Essa reunido acontece ao
final de cada Sprint. Tem por objetivo identificar o que cada membro do time fez, se gostou
ou ndo gostou e o que sera feito de diferente para a préxima Sprint.

Consegue ao final uma visibilidade do que precisa ser feito para melhorar o trabalho

das Sprint’s futuras.

1.10.9 Reuniao Diaria

E uma reunido que deve ser feita todos os dias, durante 15 minutos, ndo mais do que
isto, especialmente de manha. De manha porque ¢ nesse tempo que comeca surgir os
problemas a serem resolvidos. Essa reunido visa mostrar o andamento do projeto. Deve — se

responder a perguntas como: “O que vocé fez ontem?”, “O que vocé vai fazer hoje?”, “Existe
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algum impedimento?”. Com essas perguntas todos ficam cientes do que foi feito e do que sera
feito e o que se espera que termine.
Nessa reunido outros envolvidos no projeto podem ter participagdo, entretanto,

somente o time pode se manifestar.

1.10.10 Estimando o Backlog do Produto

Com o passar do tempo o time ficard mais experiente e entdo poderao ajudar o Product
Owner a tomar decisdes sobre as funcionalidades. O time dard pontos as funcionalidades e
através disso o Product Owner pode entender e encontrar as prioridades para novas

funcionalidades.

1.10.11 Priorizando o Backlog do Produto

Através dos novos incrementos solicitados pelo cliente, o Product Owner ird balancear
os custos e através disso delimitard as prioridades para cada funcionalidade que sera
desenvolvida pelo time.

Nesse projeto funcdo do produto terd uma prioridade determinada pelas letras (A até
E) sendo “A” o maior valor. Serdao definidas pelo Product Owner quais serdo as prioridades.

Os itens de maior valor de prioridade serao os que terdo maior urgéncia na sua realizagao.

1.10.12 Artefatos do Scrum

Os artefatos sdo os documentos obtidos durante reunides com o cliente ou outros
envolvidos com o projeto. Ele guiard durante todo o projeto o desenvolvimento do produto.
Esses artefatos sdao: Product Backlog, Sprint Backlog, Incremento de Produto Potencialmente

Utilizavel e Quadro de Tarefas.

1.10.12.1 Product Backlog
Nesse documento serdo colocadas pelo Product Owner as funcionalidades que os
clientes necessitam. Sao listadas através de historias de usudrios, ou seja, os desejos do cliente

na linguagem dos usuarios.
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O Scrum assume o fato de que erros acontecem e que as necessidades para o produto
sdo conhecidas superficialmente. Isso quer dizer que para esse framework as mudancas sdo
bem vindas, pois, sdo elas que irdo moldar o software de acordo com o desejo do cliente. Com
esse conhecimento superficial o Product Owner podera dar as prioridades para essas

funcionalidades. Abaixo ¢ mostrado um exemplo do product backlog:

PRODUCT BACKLOG (exemplo)

seu proprio
histérico de
transagoes

“transacdes”. Fazer
um deposito. Voltar
para transagdes,
verificar se o novo
deposito ¢ listado.

ID | Nome Imp Est | Como demonstrar | Notas

| Depésito 30 5 Logar-se, abrir a Precisa de uma
pagina de depésito, | diagrama
depositar R$ 10,00, | UML de
ir para a pagina do sequéncia. Nao
meu saldo e é necessario se
verificar que este preocupar com
aumentou em R$ criptografia
10,00. por enquanto.

2 Verificar 10 8 Logar-se, clicar em | Usar

paginagio para
evitar
consultas
muito grandes
ao banco de
dados. Projetar
de forma
similar a
pagina de
visualizagéo
de usudrios.

Figura 6: Product Backlog

Fonte: Henrik Kniberg (2007, p. 20)

Nesse projeto como mostrado na figura 1.7 o Product Backlog tera em sua
composi¢do, a identificacao Unica (ID) da historia de usuario, a prioridade, a descricdo da

historia, a pontuagdo data pelo time e notas.

1.10.12.2 Sprint Backlog

O Sprint Backlog tera as funcionalidades que o time definird no Product Backlog de
acordo com as prioridades € com a estimativa que eles acham que poderdo entregar na

proxima Sprint. Pode ser feito em planilhas ou em softwares especializados em agile.
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1.10.13 Incremento de Produto Potencialmente Utilizavel

Em cada Sprint ¢ necessario que seja entregue um incremento que possa ser utilizavel
pelo cliente. Este produto precisa ser testado e documentado, com um manual de ajuda ao
usuario.

Pode surgir a pergunta sobre o que ¢ um produto utilizavel. Essa questdo deve ser
debatida e respondida pelo time.

No préximo capitulo sera visto o paradigma de andlise, linguagem de Modelagem e

Banco de dados.
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2 Ferramentas essenciais para a analise

Na constru¢do de qualquer produto ¢ imprescindivel que seja visualizado sobre
diferentes perspectivas e complexidade. Na analise de software também nao ¢ nada diferente.
Para ter essas “visualizagdes” algumas coisas sao essenciais como: Uma linguagem de
Modelagem, um paradigma de analise e a forma de armazenamento. A seguir tais conceitos

de: Orientacdo a objetos, UML e banco de dados.

2.1 AOO - Analise Orientada a Objeto

O desenvolvimento orientado a objeto tem o objetivo de aproximar o mundo
computacional do real. Baseia-se em conceitos que come¢amos a aprender no jardim-de-
infancia: objetos e atributos, classes e membros, o todo e suas partes. Objeto: seria a
representacdo computacional dos objetos no mundo real. Um objeto seria constituido de: um
nome, seus atributos e suas operagdes, tudo que e manipuldvel que possa ser perceptivel.
Classe: simplificando seria um conjunto de caracteristicas comuns a varios objetos de onde
estes mesmos objetos sdo derivados.

Segundo Bezerra (2007, p.4), o conceito de orientacdo a objetos surgiu com o intuito
de minimizar os problemas encontrados até entdo na criacdo de softwares complexos. Com o
foco na andlise OO ¢ no mapeamento de uma solugdo sist€émica para algum processo de
negdcio. Efetuar uma boa analise OO na criagdo de um sistema ¢ fundamental para o seu
sucesso. Por incrivel que parega, muita gente ainda enxerga a analise OO apenas como uma
forma de documentar um sistema. Sim, esse ¢ um dos ganhos que se tem com ela. Afinal, com
seu uso, o conhecimento sobre o sistema ndo fica preso apenas na cabega de quem o

construiu, como também nao fica submerso em meio a milhares de linhas de codigo fonte.

O paradigma da orientagdo a objeto visualiza um sistema de software como
uma colecdo de agentes interconectados chamados objetos. Cada objeto ¢
responsavel por realizar tarefas especificas. E pela interacio entre objetos que

uma tarefa computacional ¢é realizada. Bezerra (2007, p. 6).
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Bezerra (2007, p. 7), classe “¢ uma descricdo dos atributos e servicos comuns a um
grupo de objetos, pode se entender uma classe como um molde a partir do qual objetos sao

construidos”. Representa um conjunto de objetos com caracteristicas Similares ou comuns.
Carro

cor
portas

transpotarPessoas()

Figura 7: Classe com Métodos
Fonte: Bezerra (2007, p. 7)

Objeto - o mundo real ¢ formado de coisas. Na terminologia de orientagdo a
objetos, essas coisas do mundo real sdo denominadas objetos. Uma unidade
autdbnoma que contém seus proprios dados que sdo manipulados pelos
processos definidos para o objeto e que interage com outros objetos para
alcancar um objetivo. Bezerra (2007, p. 6, 7).

Encapsulamento - Objeto possuiu comportamentos. O termo comportamento
diz respeito a operagdes realizadas por um objeto, conforme este objeto
recebe mensagens. O mecanismo de encapsulamento ¢ uma forma de

restringir o acesso ao comportamento interno de um objeto Bezerra (2007,

p.9).

Bezerra (2007, p 11), Generalizacdo/Heranca “as caracteristicas € 0 comportamento
comuns a um conjunto de objetos podem ser abstraidos em uma classe”. Herda de alguém

alguma coisa ou caracteristicas.

Animal

+ Locomover()

A

| I

Mamifero Ave
- pelos - bico
+mamar() +porOvos()

Figura 8: Exemplo Heranga
Fonte: Bezerra (2007, p.11)
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Bezerra (2007, p. 11) Polimorfismo, “indica capacidade de abstrair varias

implementagdes diferentes em uma Unica interface”.

2.2 UML

Conta_Comun

- saldo: double

+ saque()
A
| I
Conta_Especial Conta_poupanca
- limite: double - aniversario: date

+saque()

Figura 9: Polimorfismo
Fonte: Bezerra (2007, p.11)

A UML - Linguagem Unificada de Modelagem ¢ uma linguagem para
especificar, visualizar, construir ¢ documentar os artefatos de sistemas de
software, bem como para modelar negdcios e outros sistemas que ndo sejam
de software. A primeira linguagem orientada a objeto ¢ geralmente
reconhecida com sendo a Simula-67, desenvolvida por Dahl e Nygaard, na
Noruega, em 1967. Apesar dessa linguagem ndo ter tido muitos adeptos, seus
conceitos foram muito importante para a consolidagdo e o amadurecimento de
idéias de possiveis linguagens. No decorrer da década de 1990 um conjunto
de idéias comecou a se formar, quando Grand Booch (Rational Software
Corporation), Ivan Jacobson (Objectory) e James Rumbaugh (General
Electrics) comecaram estabelecer metadados de idéias que vinha sendo
reconhecidos mundialmente como os principais métodos orientados a objetos.

Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005).

2.2.1 Diagrama de Caso de Uso

Segundo Bezerra (2007, p. 53), um caso de uso ¢ uma forma de descricdo da

linguagem natural entre o ator e o sistema que facilita o entendimento externo e o refinamento

dos requisitos funcionais do sistema e tem o objetivo de ilustrar em alto nivel de abstracao os

elementos que interagem com a funcionalidade do sistema. Mostra um relato de certas

funcionalidades sem revelar a estrutura e o comportamento de seu funcionamento interno. Ao
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observar o caso de uso ¢ possivel identificar as funcionalidades do sistema e seus resultados

externos produzidos por ele.
O diagrama de casos de uso é o diagrama mais geral e informal da UML,
utilizado normalmente nas fazes de levantamento de requisitos do sistema,
embora venha a ser consultado durante todo o processo de modelagem e possa
servir de base para outros diagramas. Apresenta uma linguagem simples ¢ de
facil compreensdo para que os usuarios possam ter uma idéia geral de como o
sistema ird se comportar. Procura identificar os atores (usuarios, outros
sistemas ou até mesmo algum hardware especial) que utilizardo de alguma
forma o software, bem como os servigos, ou seja, as funcionalidades que o
sistema disponibilizara aos atores, conhecidas nesse diagrama como caso de

uso. Gilleanes T. A. Guedes (2009, p. 31).

Dispde de uma notagdo grafica simples e de fécil entendimento entre clientes e
especialistas. E composto por diversos componentes: caso de uso, atores e relacionamentos. A
quantidade de caso de uso e relativo com a complexidade do negdcio. A ilustragdo de um caso
de uso e composto por ator que nem sempre representa um ser humano, que ¢ composto por
um boneco. Caso de uso que e representado por uma elipse cujo nome e posicionado abaixo
ou dentro. Relacionamento de comunicagao ¢ representado por uma reta ligando ator e caso
de uso. Esses trés elementos sdo os mais utilizados.

Inclusdo ¢ utilizada quando dois ou mais casos de uso incluem uma seqiiéncia
comum de interagdes, essa seqiiéncia comum pode ser descrita em outro caso
de uso. A partir dai, varios casos de uso do sistema podem incluir o

comportamento desse caso de uso comum. Bezerra (2007, p. 62).

Depasito
i : - <sinclyge=>
> Registrar
Movimento
Cﬁenk;\\\x\““axxﬁ <ﬂ”9ud9>";?

Realizar !
Saque

Figura 10: Include
Fonte: Bezerra (2007, P. 62)

Extensdo ¢ utilizada para modelar situagdes em que diferentes seqii€ncias de
interagdes podem ser inseridas em um mesmo caso de uso. Cada uma dessas
diferentes seqiiéncias representa um comportamento eventual, um

comportamento que s6 ocorre sob certas condi¢des. Bezerra (2007, p. 63).
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Autorregistrar
s=etend=r-
: NG
Realizar Login

Cliente

Figura 11: Extensao
Fonte: Bezerra (2007, P. 63)

2.2.2 Diagrama de Classe

O Diagrama de classe esta entre os principais diagramas da UML. E utilizado na
constru¢do do modelo de classe, e tem por finalidade auxiliar no entendimento da estrutura do
sistema. Mostra o relacionamento entre as classes, organiza um conjunto de classes em um
modelo para atender a funcionalidades do sistema.

O diagrama de classe é provavelmente o mais utilizado ¢ é um dos mais
importantes da UML. Serve de apoio para a maioria dos demais diagramas.
Como o proprio nome diz, define a estrutura das classes utilizadas pelo
sistema, determinando, os atributos ¢ métodos que cada classe tem, além de

estabelecer como as classes se relacionam e trocam informacgdes entre si.

Gilleanes T. A. Guedes (2009, p. 38).

Associacdes ¢ existéncia de um relacionamento entre objetos possibilita a troca de
informagdes entre si, produzindo desta forma funcionalidades para o sistema. Para possibilitar
o relacionamento entre as classes usa-se a associagdo que ¢ representada por uma linha reta
ligando as classes.

Multiplicidades as associagdes possibilita o relacionamento entres as classes e a
quantidade de objetos aos quais outros objetos podem estar associados. Esses limites sdao
representados por multiplicidades na terminologia da UML. Em cada extremidade da

associacao possui uma representacao que segue na figura abaixo:



Nome Simbologia
Apenas um 1

Zero ou Muitos 0..*

Um ou Muitos 1.*

Zero ou Um 0..1
Intervalo Especifico 1.1

Figura 12: Cardinalidade
Fonte: Bezerra (2007)
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Associacao de Agregacao ¢ usada para indicar a colaboracdo de um objeto com outro,

apesar de sua extremidade nao ser obrigatoria. Na associacdo um objeto ¢ parte do outro, de

tal forma que a parte pode existir sem o todo. Um objeto possui referencia para outro.

Pessoa

# nome_pessoa ; string
# end_pessoa : string

# cep_pessoa long
#tel_pessoa: string

# renda_pessoa ; double
# sit_pessoa . int

Figura 13: Agregacao
Fonte: Bezerra (2007)

- possLi

Conta_Comum

#nro_conta : lang
#dt_abertura : Date
1.7 | #senha . int

# saldo  doubls =0

A Associacdo de Composicdo ¢ usada para fazer parte de um todo. Os objetos sdo

inseparaveis, uma classe depende de outra classe para ser utilizada e quando elimina essa

classe a outra na faz sentido.

Fornecedor

» Empregado
Produto Transagdo
- ldEmpregado :int
- 1dTipa © int =TI L - nome ; String
- Descr: String - Descr ! Stting - epf:long
- Salario : double

- ldFornecedor : int

Compra.

Venda

- borme : String

- IdCampra ; int
- Dtvenda - Date

- ldenda : int
- Divenda : Date

Figura 14: Diagrama de Classe com composi¢ao
Fonte: Bezerra (2007)
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2.2.3 Diagrama de Atividades

O diagrama de atividades tem por objetivo representar a seqiiéncia de passos de uma
atividade num sistema. Seus elementos podem ser divididos em dois grupos: os que sdo
utilizados na composicao do fluxo de controle seqilienciais € os que sdao utilizados para
representar o fluxo de controle paralelo. Deve ter um estado inicial e pode ter varios estados
finais, também pode ndo ter estado final, o que significa que o processo ¢ ciclico.

O diagrama de atividades preocupa-se em descrever os passos a serem percorridos para a
conclusdo de uma atividade especifica, podendo esta ser representada por um método com certo grau
de complexidade ou mesmo por um processo completo. O diagrama de atividades concentra-se na
representacdo do fluxo de controle de uma atividade. Gilleanes T. A. Guedes (2009, p. 38).

Hé um ponto de ramificagdao onde possui um tnico ponto de entrada e varios pontos de
saida. Onde para cada ponto de saida ha uma condi¢do a ser atendida, desta forma cada
condi¢do segue caminhos distintos. Podem ter dois ou mais fluxo de controle paralelo
simultaneamente chamado de barra de bifurcacdo (FORK) que podem receber uma transi¢ao
de entrada e cria dois ou mais fluxo de saida, j& a barra de jun¢ao (JOIN) recebe dois ou
varios fluxo de controle € une em um tUnico.

Raias de natagdo dividem o diagrama de atividades em compartimentos ou raias que
refere aos varios agentes que participa da atividade. Geralmente ocorre no negocio que varais

pessoas ou departamentos interagem numa mesma atividade.
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Figura 15: Diagrama de Atividades
Fonte: Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005, p. 190)

2.2.4 Diagrama de objetos

Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005, p. 190), “Diagrama de objetos ¢
bastante dependente do diagrama de classes ¢ um diagrama que mostra um conjunto de
objetos e seus relacionamentos em um ponto no tempo. Graficamente, o diagrama de objetos
¢ uma colegao de vértices e de arcos”.

mov1l :Movimento
Comum 1: Conta_Comum

- tipo_mov = 1
% at S isaizo0s - dt_mov = 05/04/2009
# at ento = 20/09/2009 - hor_mov = 10:00
# sit - -
¥ 7 B val_mowv 50.00
# saldo = O

mov2 :movimento

- tipo_mov = 1
——= = = - dt_mov = 05/04/2009
pesfis1: Pessoca_Fisica esp: Conta__especial - hor mov = 10:00
A # nro_conta = 123456 - wval_mov = 3000.00
# di_abertura = 20/03/2009
5 # di_encerramento
& = 3000.00 # situacaoc = -1 =
# senha = 123456 mov3 :Movimento
2345678901 # saldo = 1500.00
234567890 - limite =550.00 _ dt mowv = 06/04/2009

- tipo_mov =2

- hor_mov =15.00
poup 1: Conta_Poupanca - val_niv = 850.00
# nro_conta = 123988

% Jt_Sbertura = 12/11/2000 mov4 -Movimento

- tipo_mowv = 2

- dt_mov = 15/04/2009
- hor_mov = 16:00

- val_mov =700

Figura 16: Diagrama de Objetos
Fonte: Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005)
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2.2.5 Diagrama de estrutura composta

Segundo Gilleanes T. A. Guedes (2009, p.30), "Diagrama de estrutura de componentes a
estrutura interna de um classificador, como uma classe ou componentes, detalhando as partes
internas que o compdem, como estas se comunicam e colaboram entre si”.

composite structure Submeter Submissdo /

Submeter_5ubmissao

autor submissac tema

tipo I.l'

Figura 17: Diagrama de Estrutura Composta
Fonte: Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005)

2.2.6 Diagrama de seqiiéncia

Bezerra (2007, p.193) “’A finalidade do diagrama de seqiliéncia € apresentar as
interagdes entre objetos na ordem temporal em que elas acontecem. Possui um conjunto de
elementos graficos’’.

Este e um diagrama comportamental que procura determinar a seqiiéncia de
eventos que ocorrem em um determinado processo, identificando quais
mensagens devem ser disparadas entre os elementos envolvidos € em que
ordem. Assim, determinar a ordem em que 0s eventos ocorrem, as mensagens
que sdo enviadas, os métodos que sdo chamados e como os objetos interagem
dentro de um determinado processo € o objetivo principal desse diagrama.

Gilleanes T. A. Guedes (2009, p. 200).
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Figura 18: Diagrama de Seqiiéncia
Fonte: Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005)

2.2.7 Diagrama de colaborac¢io (comunicacio)

As informagdes mostradas no diagrama de comunicacdo sdo, com freqiiéncia,
praticamente as mesmas apresentadas no diagrama de seqii€ncia, porem com
enfoque diferente, visto que esse diagrama ndo se preocupa com a
temporalidade do processo, concentrando-se em como os elementos do
diagrama estdo vinculados e quais mensagens trocam entre si durante um

processo. Gilleanes T. A. Guedes (2009, p. 239).

sd Realizar Submissio -~

1: Selecionsr cpgic e submissico —I»

=2 £ — T
i riffirrma >
|
Fagins_Congressc
Submissor $
1.1 Submissdio solicitada
21 Tama ¥
|
3.1 Syt ssSo conf ads W
.~
-— 1.2 [Feres cads tema] SelTemsa( )
(T
-— 2.2 ConsTema{ )
Controlasdor Congresso

sub1 Submissao

Figura 19: Diagrama de Colaboragdo/Comunicagao
Fonte: Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005)
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2.2.8 Diagrama de grafico de estado (maquina de estado)

O diagrama de maquina de estado demonstra o comportamento de um
elemento por meio de um conjunto finito de transigdes de estado, ou seja, uma
maquina de estados. Além de poder ser utilizado para expressar o protocolo
de uso de parte de um sistema, quando identifica uma maquina de estado de
protocolo. Pode ser usada para especificar o comportamento de varios
elementos do modelo. O elemento modelado muitas vezes ¢ uma instancia de

uma classe. Gilleanes T. A. Guedes (2009, p. 250).

stm R2alizar submissio

—
Apreseniands lemas‘\ Selecionande iema

Supmissic sclictada _ | Belecicnar fera _

3 :- Do/ SelTena () = DofComsTamal)

e ——

Figura 20: Imagem de estado (méaquina de estado)
Fonte: Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005)

2.2.9 Diagramas de componentes

Segundo Gilleanes T. A. Guedes (2009, p.33), “Diagrama de componentes representa
os componentes do sistema quando o mesmo for ser implementado em termos de méddulos de

codigo fonte, bibliotecas, formularios, arquivos de ajuda, modulos executaveis etc”.

O diagrama de componentes pode ser utilizado como uma forma de
documentar como estdo estruturados os arquivos fisicos de um sistema,
permitindo assim uma melhor compreensdo do mesmo, além de facilitar a
reutilizacdo de codigo. Esse diagrama também pode identificar os
componentes utilizados no desenvolvimento de sistemas baseado em

componentes. Gilleanes T. A. Guedes (2009, p. 329).
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Figura 21: Exemplo de Diagrama de Componente
Fonte: Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005)

2.2.10 Diagrama de impla

ntaciao
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Segundo Gilleanes T. A. Guedes (2009, p.34), “Diagrama de implantacao determina a

quantidade de hardware do sistema, as caracteristicas fisicas como servidores, estacoes,

topologias, e protocolos de comunicacdo, ou seja, todo o aparato fisico”.

Um diagrama de implantacdo obviamente s6 ¢ 1util quando o sistema

modelado for executado sobre multiplas maquinas, as quais executem

determinados modulos do software ou armazenem arquivos necessarios ao

mesmo. Se o software for projetado para ser executado sobre uma unica

maquina individual que ndo se comunique com outro hardware, ndo ¢

necessario modelar um diagrama de implantagdo. Gilleanes T. A. Guedes

(2009, p. 343).

Dispositivo ‘
de Log

Impressara
de Recibos

Leitar de| — .
Cartéies 4

Processadar.
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Wemdria:
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Dispensador

Manitar
de Dinheiro

A do Caixa
Eletranico

preventive

Caixa Eletrénica Principal
Interface do Clierte
Interface da Rede de Cabcas Eletrénicos
Controlador de Disposithos

Servidor da Rede de
Caitas Eletrinicos

Teclado
Mumérica
Interface
de Rede
conexdo da
rede T-1
Interface
de Rede

Figura 22: Diagrama de implantacdo
Fonte: Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005)
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2.2.11 Diagramas de pacotes

Segundo Gilleanes T. A. Guedes, (2009, p.35), “Seu objetivo ¢ representa os

subsistemas englobados por um sistema de forma a determinar as partes que o compdem”.

O diagrama de pacotes descreve como os elementos do modelo estdo
organizados em pacotes ¢ demonstra as dependéncias entre eles. Esse
diagrama ¢ muito util para a modelagem de subsistemas e para a modelagem
de subdivisdes da arquitetura de uma linguagem. Pode ser utilizado também
para representar um conjunto de sistemas integrados, representados por
pacotes, ou ainda os submoédulos englobados por um sistema. O diagrama
pode ser utilizado ainda para demonstrar a arquitetura de uma linguagem,
como ocorre com a propria UML, ou arquitetura de um processo de

desenvolvimento. Gilleanes T. A. Guedes (2009, p. 195).

Figura 23: Diagrama de pacotes
Fonte: Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005)

2.2.12 Diagrama de interacio geral

Segundo Gilleanes T. A. Guedes (2009, p.35), “E uma variacio do diagrama de

atividades que fornece uma visao geral dentro de um sistema ou processo de negocio”.

Seu objetivo ¢ fornecer uma visdo geral do controle de fluxo. O diagrama
utiliza quadros no lugar dos nos de acdo, embora simbolos como o n6 de
decisdo e o nod inicial sejam também utilizados. Existem basicamente dois

tipos de quadros: quadros de interagdo, que contém qualquer tipo de diagrama
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de interagdo de UML, e quadro de ocorréncia de interacdo, que normalmente
fazem uma referéncia a um diagrama de interagdo, mas nao apresentam seu

detalhamento. Gilleanes T. A. Guedes (2009, p. 195).

A —
cliente

M 12 Pregncher o carmpo ChP.J : !
2: Pesquisar lote piloto( )

|
|
3 Camegar lote pilolo L‘I

|

J

30 Preencher problemas encontrados

4: Selecionar lote pilote

—

B: Preencher sugestdes de melhornia !

7. Acionar botdo aceitar
| 2 Validar( )

)

T

|

|
Figura 24: Diagrama de interacao geral
Fonte: Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005)

2.2.13 Diagrama de tempo

Segundo Gilleanes T. A. Guedes (2009, p.36), “O diagrama de tempo descreve as mudancas
no estado ou condi¢do de uma instancia de uma classe ou seu papel durante um tempo.
Tipicamente utilizada para demonstrar a mudanga no estado de um objeto no tempo em

resposta a eventos externos”.

Diagrama da Interacédo Social do MercadoPago do mercadolivre.com.br

Comprador

Pergunta s= o vendedor
aceita MercadoP ago

Verifica produto

(7

Envia produto

o

Confirm & pagam ento

Paga MercadoPago

Vendedor

Confrina
moto de pagam ento

Mediador %

Retém pagamento

Figura 25: Diagrama de tempo

ig ﬁ” . Liera o dinheiro?
Discute solugdo

Paga o vendedor

Libera o dinheiro?

Discute solugio

v,

Avalianegociagio  Devolve pagamento

Fonte: Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005)
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2.3 Banco de Dados

2.3.1 Sistema de gerenciamento de bancos de dados (SGBD)

Segundo C. J Date. (2004), um sistema de gerenciamento de banco de dados ¢ um
sistema computadorizado cuja finalidade geral ¢ armazenar informagdes e permitir que os
usuarios busquem e atualizem essas informacdes quando as solicitar. Banco de dados ¢ uma
colecdo de dados que possui um relacionamento. Um repositorio dos dados que elimina
termos redundantes e a consisténcia.

Toby Teorey, Sam Lightstone, Tom Nadeau (2007, P. 2), “Um Sistema de
Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) ¢ um sistema de software genérico para manipular

bancos de dados”.

2.3.2 Ciclo de vida do Banco de dados

As fazes de um projeto de banco de dados tem o objetivo de criar um banco de dados
que possa armazenar informacdes sem redundancia e possibilitando um facil acesso as
informagdes.

Segundo Toby Teorey, Sam Lightstone, Tom Nadeau (2007, P.3), “O ciclo de vida do
banco de dados incorpora os passos basicos envolvidos no projeto de um esquema global do
banco de dados 16gico, a alocacao dos dados por uma rede de computadores e a defini¢ao de
esquema locais especificos do SGBD”.

Para Toby Teorey, Sam Lightstone, Tom Nadeau (2007, p 3), “Analise de Requisitos,
os requisitos do banco de dados sdo determinados entrevistando-se os produtores e os
usuarios dos dados”.

Na visao de Toby Teorey, Sam Lightstone, Tom Nadeau, (2007, P.3), “Projeto
Légico, o esquema global, um diagrama de modelo de dados conceitual que mostra todos os
dados e seus relacionamentos, € desenvolvido usando técnicas como ER”.

No entendimento de Toby Teorey, Sam Lightstone, Tom Nadeau, (2007, P. 7)
“Projeto Fisico - envolve a selecdo de indices (métodos de acesso), particionamento e

clustering de dados”.
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2.3.3 Modelo de Dados Conceitual

O modelo conceitual € o principal componente do projeto logico do banco de
dados. Os diagramas de esquema foram formalizados na década de 1960 por
Charles Bachman. Ele usou retdngulos para indicar os tipos de registros e
setas direcionadas de um tipo de registro para outro a fim de indicar um
relacionamento um para muitos entre as instancias de registros desses dois
tipos. O modelo ER basico consiste em trés classes de objetos: entidades,

relacionamentos, e atributos. Toby Teorey, Sam Lightstone, Tom Nadeau,

(2007, p. 9).

2.3.4 Normalizacao

Segundo Toby Teorey, Sam Lightstone, Tom Nadeau, (2007, p. 109), “As tabelas de

banco de dados relacional, sejam elas derivadas dos modelos ER ou UML, as vezes sofrem

com alguns problemas bastante sérios em termos de desempenho, integridade e facilidade de

manutengao”.

2.34.1

2.34.2

2343

Primeira Forma Normal

Uma tabela esta na primeira forma normal (1FN) se, e somente se, todas as
colunas tiverem apenas valores atdmicos, ou seja, se cada coluna s6 puder ter
um valor para cada linha na tabela. Toby Teorey, Sam Lightstone, Tom

Nadeau, (2007, p. 111)
Segunda Forma Normal

Uma tabela esta na segunda forma normal (2FN) se, ela estiver na (1FN) e os
atributos ndo chave forem totalmente dependentes da chave primaria. Um
atributo sera totalmente dependente da chave primaria se estiver no lado
direito de uma DF que tem no lado esquerdo a propria chave primaria ou algo
que possa ser derivado da chave primaria usando a transitividade. Toby
Teorey, Sam Lightstone, Tom Nadeau, (2007, p. 113)

Terceira Forma Normal

Uma tabela esta na terceira forma normal (3FN) se, e somente se, para cada
dependéncia funcional ndo trivial X->A, onde X e A sdo atributos simples ou
compostos, uma das duas condigOes precisam ser mantidas: ou a atributo X é
uma superchave, ou atributo A é membro de uma chave candidata. Toby

Teorey, Sam Lightstone, Tom Nadeau, (2007, p. 116)
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3 Desenvolvimento do Projeto

Essa parte do trabalho tem o objetivo de mostrar os artefatos que foram produzidos.
Esses que servem para o time desenvolverem o produto.

Foram feitos os seguintes artefatos: Documento Visdo, artefatos do SCRUM,
Modelagem de caso de uso, Diagramas de Atividades, Diagrama de Classe, Diagramas de
Seqiiéncia, descri¢do de caso de uso, Regras de Negocio, Glossario de mensagem, Arquitetura
do sistema e Diagrama Entidade Relacionamento.

Os artefatos iniciais, como, documento visdo e product backlog foram obtidos de
reunides com os usudrios das escolas municipais. Esses usudrios sdo: Auxiliar Escolar e
Secretaria Escolar. O product Owner apresentava os artefatos na medida em que eram
construidos. Apds essa reunido os interessados decidiam junto com o 6rgdo de tecnologia da
informacao da Secretaria Municipal de Itaberai se os artefatos apresentados poderiam fazer
parte do projeto.

Uma das grandes dificuldades enfrentadas ao levantar os requisitos ou validar algum
artefato foi pelo fator cultural dos funcionarios das escolas. Os colaboradores das institui¢des
de ensino ja estavam acostumados com a forma de trabalhar e na “visao” de alguns nao havia

necessidade de mudanca.

3.1 Documento visao

A proposta deste documento ¢ coletar, analisar e definir as necessidades e as
funcionalidades gerais do sistema SGM — Sistema de Gestdo de Matricula.
Seu foco estd nas necessidades dos usudrios e no motivo da existéncia destas

necessidades.

3.1.1 Introducao

A proposta deste documento ¢ coletar, analisar e definir as necessidades e as
funcionalidades gerais do sistema SGM — Sistema de Gestao de Matricula.
Seu foco estd nas necessidades dos usudrios e no motivo da existéncia destas

necessidades.
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3.1.2 Problema

Atualmente a Secretaria Municipal de Educacdo (SME) juntamente com escolas fazem
o controle das matriculas de alunos manualmente. E o fazem através de planilhas eletronicas,

editores de texto e pastas.

3.1.3 Resumo do Negocio

A SME ¢ uma instituicao educacional do municipio de itaberai trabalha no controle de
escolas.

E esse controle ¢ feito na: Gerencia de matriculas que sdo feitas nas instituicdes de
ensino, na contabilizacdo da quantidade de alunos, no tamanho de todas as salas e na
quantidade de alunos suportadas.

Quando ¢ feita uma matricula ou uma saida de aluno numa institui¢do de ensino cabe a
essa manter a SME informada através de planilhas ou editores de texto. Através dessas
informacdes a Secretaria pode autorizar que novas matriculas sejam feitas, verifica a

quantidade de alunos, verifica a comportabilidade das salas de aula.

3.1.4 Problemas

O problema de Gestdo manual das matriculas, através de formularios.

Afeta As escolas, e as familias. Em que seus dados sdo cadastrados e
mantidos através de formularios manuais e planilhas eletronicas.
Afeta também a propria SME que pelo modo “arcaico” de gestao
tem a trabalho comprometido pela lentiddo, erros, redundancia e
etc.

Cujo impacto é O planejamento estratégico fica comprometido, ndo podendo ter
melhoras eficientes para os anos posteriores.

Beneficios de uma Maior eficiencia no atendimento aos alunos, familias ¢
solucao seriam colaboradores educionais.

Maior agilidade na visualizacao de como estd a educagao
municipal. Referente no que se diz a respeito do que acontece
nessas instituigoes.

Melhor gestao escolar o que ira gerar satisfagao pela populagao
em relacdo ao ensino que recebe e o conforto nesses ambientes
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| educacionais. \

3.1.5 Usuarios

3.1.5.1 Resumo dos Usuarios

Nome Descri¢ao Responsabilidades

SME Secretaria Entidade Governamental que tem por responsabilidade de:
Municipal de o Fornecer os requisitos necessarios
educacao o Tirar duvida em relagdo a Educacdo municipal

o Cumprir as reunides marcadas
o Validar os produtos gerados pelo projeto
o Homologar o projeto

Institui¢oes de | Escolas Entidade responsavel por atuar junto com SME para fornecer
Ensino as informacgdes necessarias em relagdo ao seu ambiente
funcional de trabalho.

3.1.5.2 Ambiente do Usuario

O SGM sera disponibilizado na internet através de servidor web. A aplicagdo SGM
devera ser compativel com os principais e atuais navegadores de mercado.

Para que o ambiente do usuario esteja de acordo com as necessidades fisicas e
logicas do sistema, itens como: compatibilidade de hardware e software, acesso a rede,

servidores de arquivos e acesso a base de dados devem estar aptos ao acesso e utilizagdo.

3.1.6 Necessidades dos Interessados

Necessidade Prioridade | Preocupacdes | Solucao Atual Solucoes
Propostas
1 | Disponibilizar Critico Os formulérios | Disponibilizar
formularios para nao estdo uma interface
matriculas. sistematizados. |para gestdao da
Cadastro de matricula de
familias, alunos e forma online
escolas forma on- web.

line em uma
aplicacdo web.

2 | Possibilitar a Critico Os formularios | Informagdes
atualizacdo  dos nao estao totalmente
dados pertinentes sistematizados. | disponiveis

as instituicoes de para
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forma on-line.

atualizacdo na
web.

Gerar consultas Importante | Disponibilizar Nao existem Consultas
dados consultas ou disponiveis
operacionais para | automatizados |para SME.
melhor sobre o
acompanhamento | programa.
€ apoio a
decisdo. E
planejamento
estratégico.

3.1.7 Requisitos Funcionais

e UC 01 - Manter Solicitagdes de Matricula

e UC 02 - Gerar Vaga de Matricula

e UC 03 - Manter Candidato a aluno

e UC 04 - Manter Matricula

e UC 05— Manter Escola

e UC 06 — Gerar Evasao

e UC 07 - Manter Disciplina

e UC 08 — Manter Aluno

e UC 09 —Manter Responsavel

e UC 10— Manter Série

3.1.8 Requisitos Nao Funcionais

A Secretaria Municipal de Educagdo nao especificou os requisitos funcionais.
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3.2 Artefatos do Scrum
3.2.1 Product Backlog

O Product Backlog mostra as funcionalidades desejadas pelos interessados. Obtidas

pelo Product Owner. Esse componente da equipe coloca as prioridades das funcionalidades.

Manter
Solicitagoes

de Matricula

Manter
Candidato a

Aluno

UC_05 Manter
Escola

Manter

Disciplina

ucC_09 Manter
Responsavel

10 Auxiliar Escolar Deseja
Manter Solicitagdes de

Matricula

10 Auxiliar Escolar Deseja
Manter Candidato a

Aluno

Secretaria Escolar

Deseja Manter Escola

Secretaria Escolar
Deseja Manter

Disciplina

10 Auxiliar Escolar Deseja

Manter Responsavel

Diagramas

da UML

Diagramas

da UML

Diagramas

da UML

Diagramas

da UML

Diagramas

da UML
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3.2.2 Sprint Backlog

Apbs o Product Owner ter obtido o Product Backlog, o time coloca as notas nas
funcionalidades de acordo com o que conseguirdao desenvolver no tempo proposto. Essas

funcionalidades com notas formam a Sprint Backlog, que sdao desenvolvidas em 2 semanas

cada Sprint.

UC _01, UC_02, UC_03, 01/11/2011 a 18/11/2011

UC_04, UC_05, UC_06

3.3 Modelagem com Diagramas da UML

3.3.1 Modelagem de caso de uso

O diagrama de caso de uso irda mostrar as funcionalidades que os usudrios irdo utilizar
no software.

UC_09_Manter
Responsavel \
Auxiliar Escolar
UC_08_Manter
Aluno
UC_06_Gerar Matricula
' UC_04_Manter
Matricula

Evasio
UC_03_Manter
Candidato a aluno
UC_07_Manter UcC 05 Manter
Disciplina Escola
Uc_10_Manter
Serie

UC_01_Manter
Solicitagdes de
Matricula

UC_02_gerar
vaga de

Responsavel por Aluno

Secretaria Escolar



3.3.2 Diagramas de atividades
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Os diagramas irdo mostrar a seqiiéncia das atividades por cada caso de uso.

3.3.2.1 UC 01 _Manter Solicitacdoes Matricula:

infarma
. novo] A [else]% codigo da

Solicitacéo
de Matricula

Informa
dados da
Solicitacéo

Solicita a
Incluséo

Edita

Solicita
Pesquisa

Exibe
dados da
Solicitagéo

[else] [solicita exclusén]

Confirma

[else]

dados._l\A ~
T .
Solicita

Gravacao
de dados

1

Processa
Validagio

Grava P
Dados [Dados Validados] N >

3.3.2.2 UC 02 Gerar Vaga Matricula:

Verificar
Cuantidade
de Yagas

dos Dados
Informados

Incrementar
em II.n] " a
Quantidade

Excluséo

Atualizar
Vagas

@
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3.3.2.3 UC _03 Manter Candidato a Aluno:

informa Exibe
. [nove] N  [lse] codigo do Solicita dados do
Candidato Pesquisa Candidato

aaluno a Aluno

Infarma

dados do [else] [solicita excluséo]
Candidato a dados

V
aluno \
T —
Solicita

Gravacao
de dados

Solicita a
Incluséo

Confirma
Excluséo

[else]

Processa
Grava N Validagéo
Dados [Dados Validados] N > dos Dados

Informados

3.3.24 UC 04 Manter Matricula:

. [Nove] AN [else] informa SRjiia Exibe

Pesquisa

codigo da
Mlatricula

dados da
Mlatricula

Solicita a
Incluséo Informa Edita [else] [solicita excluséo] Confirma
dados da dados < j
o % MWatricula Excluséo
renovacio \
Solicita l
Gravagao Gerar
else] de dados Evasan
Pracessa Gerar
Grava N Yalidacéo VYaga
Dados [Dados Validados] ™~ > s Pans
Informados



3.3.2.5 UC _05_Manter Escola:

[novol informa M)
. Sy (GBS codigo da go"c't?
escola E3lse

45

Exibe

dados da
Escola

— Informa [else] [solicita excluséo] -
Solicita a Confirma
i dados da N i
escola dados Bxclusao
S
Solicita
Gravacao
[else] de dados
S EEEEE—
Frocessa
Grava e Validacdo
Dadaos [Dados Validados] SN dos Dados
Informados
3.3.2.6 UC 06 Gerar Evasao:
Solcita o
creenchim Entra com a Entra com
. guantidade de 0 motivo
i EVaSaD da Evasao
Evasdo
Atualiza
Quantidade Gera
Evasdo

de Evasio
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3.3.2.7 UC _07_ Manter Disciplina:

Solicita Exibe
Pesquisa dados da

Disciplina

informa
codigo da
disciplina

. ) s R

o Informa [salicita excluséo] :
Solicitaa Confirma
aluno
Solicita
Gravacao
[else] de dados
Frocessa
Grava N Validacao
Dados [Dados Validacos] N > A5e Diades
Informados

3.3.2.8 UC 08 Manter Aluno:

Solicita Exibe
Pesquisa dados do

Aluno

informa
cadigo do
alung

. [novo] o [else]

= Informa [solicita exclus&o] ;
Solicita a Confirma
aluno
Solicita
Gravacao
de dados

[else]

Processa
Grava e Validacao
Dados [Dados Validados] N > doe Disdae

Informados

(
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3.3.2.9 UC 09 Manter Responsavel:

Eé(lbe -
Pasquisa Responsavel

informa codigo
do
Responsavel

. [nawa] N [elze]

= Infarma ici 4 .
Solicita a ———_— [solicita exclusac] Confirma
Incluséo : NS Excluséo

Responsavel
—
Salicita
Gravacao

[else] de dados

M
Frocessa
Grava N Validagao
Oé |Dad05 I [Dados Validados] N dos Dados
Informados

3.3.2.10 UC _10_Manter Série:

Solicita Exibe dados

Pesquisa da Série

Solicita a Icr;fr:érmad [Solicita exclusac] Confirma

Incluséo E! 9508 Excluséo
Série

. noval AL informa cadigo
da Série

R
e —
Solicita
Gravacao

[else] de dados

J

PR
Processa

Grava N Validagao
Dados [Dados Validados] S~ dos Dados
Informados
——




3.3.3 Diagrama de Classe
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O diagrama de classe mostrard o relacionamento entre as classes e as caracteristicas e

comportamento que os objetos terdo no software.

Serie

+ setldSerie  void

+ getldSerie :int

+ setldMome : woid

+ getldMome :int

- idSerie int

- nome int

- SolicitacacMatricula : SolicitacaoMatricula

Disciplina

+ setldDiscipling : void
+ getldDisciplina ; int
+ getldMome : void

+ getldhlomes : int

1+ | -idDisciplina : int

- nomeDisciplina : int

Escola

- idEscola : int

- solicitacao © SclicitacacMatricula
-vagas:int

- maitricula : Matricula

+ setSolicitacao : void

+ getSolicitacao : int

+ setVagas . void

+ getVagas :int

+ setldEscola : void

+ getldEscola : int

+verificarSerie() ; void

+ recupsrarseries() : void
+validarDados() : woid

+ salvar()  void

+ listarPesquisa() : void
+ confirmarExclusao() : void
+ manterSerie(] : void

+ listarSerie() : vaid
+incluirSerie() - vaid

+ alterarSerie() : void

+ pesquisarSeriel) : void
+ excluirSerie() : void

L — . disciplina : Disciplina

+ getDisciplina : void
+ getDisciplina : int

+ novaDigciplina() : void
+ salvaDisciplina() : void

Alunc

+ recupsrarEscolas() : void
+ listarSolicitacaoExistente(} : void
+ manterEscola() : void
+incluirEscola() | void

+ listarEscala() : void
+validarDados() : void

+ salvar() - void

+ listarPesquisal) : void

+ confirmarExclusao() : woid
+ alterarEscaolal) : void

+ pesquisarEscolai) : void
+ excluirEscolal) : woid

E

Matricula

- idMatricula : int

- numerohatricula : int

- evasao : Evasao

+ setldhatricula : void

+ getldMatricula : int

+ sethlumeroMatricula ; void
+ gethumeroMatricula : int
- escola: Escola 1
- aluno : Aluno

+ setEscola ; void
+getEscola int
+ setAluno | void 1
+ getAluno [ int

+ gerarVagal) : void
+incluirtatriculad) : woid

+ renovariatriculal) : woid
+validarDadosMatricul() : void
+ alterarhatriculal) : void

+ incluirhatriculal) - void

+ pesguisarhatriculal) : void
+ excluirtatriculal) : void 1
+ operation() . woid
+manterMatriculal) ; void
+ listariMatriculal) - void

1
1

+ setldAluno : void
+ getldAluno ; int
+ setldMome : void
- endereco:int

SolicitacaoMatricula

- idAluno @ int
- disciplina : Disciplina

+ setldSolicitacan © void
+ getidSalicitacao : int
+ setldMome : void

+ getldtome : int

- aluno : Aluno

+ setAluno : void

+ getAluno :int

+ getldhome : int

+ matricula Matricula : woid
+ getDisciplina : int

+ setEndersco : void

+ getEndereco [ int

+ getMatricula ; void

+ gethatricula : int

+ listarSolicitacoeshatricula() : void
+validarCodigoExpiracaotatriculal) : void
+ solicitarMatriculal) : void

+ Salvarsolicitacaof)  void

+ gerarCodigoExpiracac() : void

+ salvarAlteracao() - void

+ renovarSolicitacao() : void

+ galvarRenovacao() | void

- responsavel : ResponsavelAluno
[ ———— | -nome.int
1 - aluno : Aluno
+ setAluno : void
+ getAluno : int

+ novoCadidato() : void
+ salvaCandidato{] : void
+ listaCandidato() : void
+ listaDisciplinal) : void

+ validarDados() : void

+ salvar() : void

+ listarPesquisa() : void

+ confirmarExclusaon() : woid
+ manterAlunaol) : void

+ listarAlunos() : void

Evasao

+incluirAlunaf) © woid
+ alterarAlunof) - vaid

- IdEvasao : int
- gtdEvasao @ int

+ setldEvasao : void

+ getldEvasao :int

+ setQtdEvasao : wold

+ getQtdEvasao : int

- matricula : Matricula

- Vagashatricula : int

+ sethMatricula ; void

+ gethlatricula . int

+ setVagashlatricula : vaid
+ getWagashatricula : int

+ pesquisarAlunal)  void
+ excluirAluno) : woid

1

1.

ResponsavelAluno

+ setldRespansavel | void

+ gerarEvasaal) : void

+ gerarEvasao() : void
+walidarQuantidadeEvasao() : void
+validardustificativaEvasao() : void
+ confirmarEvasao() : void

+ getldResponsavel | int
+ setldNome : void

- endereco : int

- aluno : Aluno

+ getldiome : int

1.7

VagasMatricula

- idWv

+ setldvagas : void
+ getldVagas : int

+ setQrdvagas : void
+ getQtdYagas :int

- gtdVagas ; int
-escola; Escola

- evasao : Evasao

- matricula : Matricula
+ setEscola: void

+ getEscola  int

+ sethatricula : void
+ gethlatricula © int

+ setEvasao : vold

+ getEwvasao :int

Agas sint

+ gerarvaga() : vaid
+ atualizaVaga() : void
+wverificarExistenciaVaga() : void

+ setEndereco : void
+ getEndereco : int
- solicitacao : SolicitacacMatricula

+ inserirCPF() : woid

+ verificarExistenciaResponsavel() : woid
+ validarDados() : void

+ salvar() : void

+ listarPesquisal) - void

+ confirmarExclusan() @ void

+ manterResponsavel() . woid

+ listarResponszavel() : void
+incluirResponsavel() - void

+ alterarResponsavel() . woid

+ pesguisarResponsavel() : woid
+ excluirResponsavel() | vaid
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O diagrama de seqiiéncia mostrard como os objetos do software ird se comunicar

através dos métodos. Em Alguns diagramas um caso de uso foi dividido pelos fluxos, tendo

varios diagramas. J4 em outros teve um diagrama para um caso de uso.

3.3.4.1 UCO1 - Manter Solicitacoes de Matricula — Fluxo Basico

Responsavel

ResponsavelPorAluno

Solicitacaohatricula

1 solicitaivatricula()

solicitartiatricula -»

2. savarsolicitacant)

Serg

1.1 recuperarEscolas()

satvarSolicitacao -=

b 1: recuperarSeries(integer idEscola
2.1: salvarSolicitacaol)
2.2 gerarCodigoBxpiracaot)

1111 verificarExistenciaVaga(integer idSerie)

_— |
T—‘ 2: listarSolicitacaoExistentar) bm

Vagahatricula

: Respc‘)nsavel | 1 InserirCPH() 1.1 verificarExistenciaResponsavell)
| inserrCPF -=
|
\
\
} |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| |
\
3.3.4.2 UCO01 - Manter Solicitacoes de Matricula - A1 - Solicitar
Matricula
Responsavel Solicitacaohatricula Escola
: Respongavel T T

m
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3.3.4.3 UCO01 - Manter Solicitacoes de Matricula - A2 - Alterar

Solicitacdo de Matricula

% | Responsavel | |So|\cnacaoMamcu\a | | Escola | YagaMatricula
Responsavel T T T

|
alterarSolicitacao-> | 1. alterarSolicitacao() |

1.1: recuperarEscolas()

I I

» ! I

e e 2. salvarAlteracao() 111 recuperarSeriesfidEscola) o, 4444 verificarExistenciavagatidSerie) |
2.1: salvarAlteracao() 1 ;u

I

I I

I I I

| | |

| | |

I I |

I I |

I I |

I I I

| | |

| | |

3.3.4.4 UCO01 - Manter Solicitacoes de Matricula - AS - Renovar

Solicitacoes de Matricula

% | AuwdliarEscolar | SolicitacaoMatricla Vagashatricula
AuwdliarEscolar T T
I | % renovarSolicitacaof) | |
) ;‘
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

2.1 recuperarSeries(integer idEscola

2.1.1: verificarExistenciaVaga(integer idSerie)

renovarSolicitacao->
u 2 recuperarEscolas(}

3 salvarRenovacao()

e > | 4: salvarRenovacao()
SalvgleRovaCacs U 5. gerarCodigoExpiracao()

m
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3.3.4.5 UCO2 - Gerar Vaga Matricula - Fluxo Basico

hatricula

Vagashatricula

! 1 gerarvagal)

3.34.6 UCO03 - Manter Candidato a Aluno

Candidato a Aluno

P

e
|
|
|

P 1.1 atualizavagal)

- Al - Novo

sd LICO3 - Manter Candidato a Aluno - A1 - NMovo Candidato a Aluno )

AvuxiliarEscolar

CAuUxliarEscalar T
| |

Aluno

1: novoCandidatol)

Mlanter Candidato a Aluno -=

-

1.1 salvarCandidato()




3.3.4.7 UCO03 - Manter Candidato a Aluno - Fluxo Basico

% AlxdliarEscolar Aluno

CAuxiliarEscolar | |
| 1: ListarCandidatol)

fazer Matricula -=

3.3.4.8 UC04 - Manter Matricula - Fluxo Basico

AuxliarEscolar Matricula

S AudliarEscolar | |
| 1. manterilatriculal) 1.1: listarMatricula{integer idResponsavel)

mantertdatricula -=
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3.3.4.9 UC04 - Manter Matricula - A1 - Fazer Matricula

sd UC04 - Manter Matricula - A1 - Fazer Matricula )

AuxiliarEscolar

fazer Matricula -»

AuxiliarEscolar

1: fazerhatriculal)

SolicitacaoMatricula

2 listarSalicitacoesMatriculalinteger idResponsavel)

2 validarCodigoExpiracachMatriculalinteger idResponsavel)

———

————

— 3.1 incluirtatriculalAluno alunod

-
2

3.3.4.10 UCO04 - Manter Matricula - A2 - Renovar Matricula

sd UC04 - Manter Matricula - AZ - Renovar Matricula )

S AudliarEscolar

renovar Matricula -=»

incluir Matricula -=

AuxliarEscolar

hatricula

1: renovariatriculal Aluno aluno)

2: incluirMatriculalAluno aluno)

>_

- 1.1: listarbatriculal)

1.1.1: ValidarDadoshatricuclal)
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3.3.4.11 UC04 - Manter Matricula - A4 - Alterar Matricula

CAldliarEscolar

alterar Matricula -=

incluir Matricula -=

AuxiliarEscolar

1. alterartatriculal)

atricula

2:incluirtdatriculal)

o o

1.1 pesquisartatriculalAluno aluno)

3.3.4.12 UC04 - Manter Matricula - AS - Excluir Matricula

- AlbdliarEscolar

AuxiliarEscolar

sxcluitatricula-=

Iatricula

| 1: exclirbtatricula(integer idAluno) |

PR~ T PPV

Serie

Evaséo YagasMatricu

1.1 verificarSerie{Aluno aluno) |

1.1.1: gerarEvasaofAluno aluno)




3.3.4.13 UCO05 — Manter Escola

cSecretariaEscolar

SecretariaEscolar

MWanter Escola -=

Incluir Escola -=

Alterar Escola -=

Fesquisar Escola -=

Excluir Escola -=

55

Escola

| 1: manterEscola() >|_ 1.1: listarEscolas()

-

2 inclirEscolal) g1 2.1; validarDados()

211 salvar)

3. alterarEscolal) P 3.1 validarDados()

|

2.1.1: salvar()

44 listarFesquisal)

L
I
T
4: pesquisarEscolar) 5
5. ExcluirEscola) N
L

3.3.4.14 UCO06 - Gerar Evasao

CAuxiliarEscolar

I i 5.1 confirmarExclusao()

AuxliarEscolar

Evasao

Gerar Evasao-=

1: gerarEvasan()

Pl 1.1 walidarQuantidadeEvasao()

1.1.1: validardustificativaEvasaaf})

.1 A.1: confirmarEwasao()




3.3.4.15 UCO07 - Manter Disciplina - Fluxo Basico

CAauxliarEscolar

Manter Disciplina -=

AuxiliarEscolar

56

Aluno

| 1: ListarDisciplinal)

3.3.4.16 UCO07 - Manter Disciplina - A1 - Nova Disciplina

CAuxliarEscolar

I AuxiliarEscolar I

Manter Disciplina -=

1 novalDisciplinal)

I Diisciplina I

1.1 salvarDisciplinal)




3.3.4.17 UCO08 — Manter Aluno

CAuxiliarEscolar

57

Manter Aluno -=

Incluir Aluno -=

Alterar Aluno -=

Pesquisar Aluno -=

Excluir Aluno -=

1.1 listarAlunos))

2 1 wvaldarDados()

211 salvar()

3.1 validarDados()

2.1.1: salvar()

4 1 listarPesquisal)

5.1 confirmarExcluséod)

| AuxiliarEscolar | Aluno |
| CmanterAlunod) bL
g iy L
| 2 incluirAluno) >J_
T
T 2 alterarAluno) le_
4 pesguisarAlunot) b
5 ExcluirAlunof) |
L
L] |

3.3.4.18 UC09 — Manter Responsavel

AuxliarEscaolar

CAudliarEscolar T

1 manterResponsavel()

ResposavelAluno

>T

Manter Responsavel =

1.1 listarResponsavel()

i

T L]
| 2 incluirResponsavel() DJ‘
Incluir Responsavel -»
T
T 3 alterarResponsavel() Jl_
Alterar Responsavel -» | g

4 pesquisarResponsavel()

Pesquisar Responsavel -=

5 ExcluirResponsavel()

Excluir Responsavel -=

S SR

a

2.1 walidarDados()

2.1.1: sakvar()

3.1 validarDados()

3.1 1:salvar()

4.1 listarFesguisar)

5.1 confirmarExcluséod)



3.3.4.19 UC10 — Manter Série

SecretariaEscolar

- SecretariaEscolar |

1. manterSetier)
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Serie

Manter Serie -»

Zrincluirseris()

Incluir Serie -=

2 alterarSerie()

Alterar Serie -=

4 pesquisarSerie()

Fesquisar Serie -=

o ExcluirsSeriel)

Excluir Serie -=

1.1: listarSerief)

|

g

AR

2.1 validarDados()

2.1.1: sakar()

bJ_ 3 1 validarDados()

3.1.1: salvar()

4.1 listarPesquisal)

5.1 confirmarExcluséod)
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3.4 Descricao de caso de uso

Essa descricao mostrara como o ator relacionara com o sistema.

Casos de uso:

3.4.1 UC _01_Manter Solicitacoes de Matricula

Descricao

Este caso de uso visa incluir solicitagdes de matricula, bem como pesquisar, alterar e

excluir.

Atores

Responsavel por Aluno;

Auxiliar Escolar;

Pré-condicoes

O ator deve estar “logado” no sistema.

Poés-condicoes

Nao se aplica.

Fluxos de Eventos

Fluxo Basico

1

O caso de uso tem inicio quando o cadastrante seleciona a op¢do de Manter Solicitagdes

de Matricula.
O sistema solicita a identificagdo do responsavel.
Caso exista segue para o proximo passo.

Caso ndo exista o sistema informa ao usudrio que o responsavel precisa ser previamente

cadastrado. [MSGO01] [MSGO08]
O cadastrante informa a identificacdo do responsavel. [MSGO01] [MSG02]
O sistema exibe solicitacao(s) de matricula caso exista(m). [A1] [A2] [A3]

Caso o codigo de expiracao do responsavel por aluno tenha vencido, sdo desabilitados os

fluxos A2 ¢ A3 ¢ habilitado o fluxo AS. [RN1.3] [MSGO09]

O fluxo se encerra.
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Fluxos Alternativos

A1l — Solicitar Matricula

1 Este fluxo alternativo é iniciado quando o cadastrante seleciona a opg¢do Solicitar
Matricula.

O sistema recupera as escolas para selegao. [MSGO02] [A5]

O cadastrante seleciona uma escola. [MSGO02]

O sistema recupera as séries da escola. [MSGO02]

O cadastrante seleciona uma série.

O sistema verifica se existe(m) vaga(s) de solicitagdes. [RN1.1]

N N O bk~ W

Caso exista o sistema solicita que seja cadastrado o candidato a aluno. Segue para o

proximo passo deste fluxo alternativo. [MSGO03]
8 O cadastrante cadastra o candidato a aluno.
9 O cadastrante solicita que seja incluida a solicitagdo de matricula. [RN1.2] [MSGO02]
10 O sistema exibe a mensagem de sucesso. [MSG04]
11 O sistema gera o codigo de expiragdo de matricula.

12 O fluxo se encerra.

A2 — Alterar Solicitacao de Matricula

1 Este fluxo alternativo ¢é iniciado quando o cadastrante seleciona a op¢do de alterar uma
solicitagdao de matricula.

O sistema abre os dados da solicitacdo em modo de edicao. [A5]

O cadastrante altera as informacdes.

O cadastrante confirma a alteragdao. [RN1.2] [MSGO02] [MSGO05]

O sistema exibe a mensagem de sucesso. [MSGO06]

AN N B~ W

O fluxo se encerra.

A3 — Excluir Solicitacio de Matricula

1 Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante seleciona a opgdo para Excluir uma
solicitagao de Matricula.

2 O sistema solicita a confirmacio da intencdo de excluir.

3 Caso confirme segue para o proximo passo. [MSG02]
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4 Caso ndo confirme segue para o passo 4 do fluxo basico.
5 O sistema exibe a mensagem de sucesso. [MSGO07]

6 O fluxo se encerra.

A4 - Cancelar Edicao

I O cadastrante seleciona a opgdo de cancelar.
2 O sistema desconsidera alguma alteragdo que tenha ocorrido com as informagdes exibidas.
3 O sistema retorna para o seguinte passo 4 do fluxo basico.

4 O fluxo se encerra.

AS — Renovar Solicitacao de matricula
I O cadastrante seleciona a opg¢do de Renovar Solicitagdo de Matricula. [MSGO02]
2 O sistema segue para o passo 2 do Al.

3 O fluxo se encerra.

Relacionamento com Qutros Casos de Usos
Casos de Uso de Inclusao:

Nao se aplica
Casos de Uso de Extensao

Nao se aplica.

3.4.2 UC 02 _Gerar vaga de Matricula
Descricao

Este caso de uso gera vaga de matricula.
Atores

Responsavel por Aluno;

Auxiliar Escolar;
Pré-condicoes

O ator deve estar “logado” no sistema.
Poés-condicoes

Nao se aplica.



62

Fluxos de Eventos
Fluxo Basico

O caso de uso tem inicio quando ¢ solicitada a gera¢do de uma vaga.
O sistema atualiza aumentando a quantidade de vagas.

O sistema mostra a mensagem. [MSGO07]

A OW N =

O caso de uso se encerra.

Fluxos Alternativos

Nao se aplica.

Relacionamento com Qutros Casos de Usos
Casos de Uso de Inclusao

Nao se aplica.
Casos de Uso de Extensao

Nao se aplica

3.4.3 UC 03 Manter Candidato a Aluno
Descricao

Este caso de uso visa cadastrar Candidato a aluno, bem como pesquisar, alterar e

excluir.
Atores
Auxiliar Escolar;
Pré-condicoes
O ator deve estar “logado” no sistema.
Poés-condicoes

Nao se aplica.
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Fluxos de Eventos

Fluxo Basico

AW N =

O caso de uso tem inicio quando o ator seleciona a op¢do de Manter Candidato.
O sistema solicita o preenchimento do CPF responséavel. [MSGO1]
O sistema lista o candidato a aluno. [A1] [A2] [A3] [A4]

O fluxo se encerra.

Fluxos Alternativos

A1l — Novo Candidato a Aluno

~N N N B W N =

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o ator seleciona a op¢ao cadastrar novo aluno.
O sistema habilita os campos para preenchimento de informacdes.

O ator preenche as informagdes supracitadas.

O ator solicita que seja salva as informacdes.

As informagdes sdo incluidas.

O sistema mostra mensagem de sucesso. [MSG11]

O fluxo se encerra.

A2 — Alterar Candidato a Aluno

AN N kWD~

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante seleciona a opcao de Alterar Aluno.
O sistema abre os dados em edicao para serem alterados.

O ator preenche as informagdes supracitadas.

O ator confirma a alteragdao. [MSG02]

O sistema mostra a mensagem de sucesso. [MSG11]

O fluxo se encerra.

A3 — Pesquisar Candidato a aluno

1

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante preenche os filtros e seleciona a

opc¢ao Pesquisar Candidato a aluno.

O sistema retorna a pesquisa solicitada de acordo com os filtros preenchidos. [MSGO01]

[MSGO02]

O fluxo se encerra.
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A4 — Excluir Candidato a aluno

I O cadastrante seleciona a op¢do de Excluir Candidato a aluno.

2 O sistema consiste a inten¢do do cadastrante em excluir.
2.1 Caso seja sim segue para o proximo passo

2.2 Caso seja ndo volta ao passo 3 do fluxo basico.
3 O sistema mostra mensagem de sucesso. [MSGO07]

4 O fluxo se encerra.

Relacionamento com Qutros Casos de Usos
Casos de Uso de Inclusao

Nao se aplica
Casos de Uso de Extensao

Nao se aplica.

3.4.4 UC_04_Manter Matricula
Descricao
Este caso de uso visa fazer matricula, bem como pesquisar, alterar e excluir.
Atores
Auxiliar Escolar;
Pré-condicoes
O ator deve estar “logado” no sistema.
Poés-condicoes

Nao se aplica.

Fluxos de Eventos

Fluxo Basico

O caso de uso tem inicio quando o ator seleciona a op¢do de Manter Matricula.
O sistema solicita o preenchimento do CPF responséavel. [MSGO01]

O sistema lista matricula(s) caso existam. [A2] [A4] [A5]

O sistema habilita as op¢des de matricula. [A1] [A3]

O T S U R S

O fluxo se encerra.
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Fluxos Alternativos
Al — Fazer Matricula

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o ator seleciona a opgao Fazer Matricula.

O ator preenche a informagao supracitada.

O sistema lista a(s) solicitacdo(s) de matricula para o responsavel. [MSGO01] [MSGO02]
O ator seleciona uma solicitacdo de matricula.

O sistema solicita o preenchimento do cddigo de expiracao de solicitagdo de matricula.
O sistema verifica se o c6digo expirou o seu tempo de validade.

Caso tenha expirado mostra mensagem e volta para o passo 1 do fluxo bésico. [MSG09]

0 N N L W N

Caso ndo tenha expirado o sistema solicita o preenchimento das informacdes do aluno e
segue para o proximo passo.
9 Asinformagdes sdo incluidas. [RN5.1] [MSG02] [MSG10]

10 O fluxo se encerra.

A2 — Renovar Matricula

I Este fluxo alternativo é iniciado quando o cadastrante seleciona a op¢do de Renovar
Matricula.

O sistema habilita os campos de dados para atualizar as informacoes.

O ator confirma a inclusdao. [MSG02]

O sistema mostra a mensagem de sucesso. [MSG11]

9, B S VS N \O)

O fluxo se encerra.

A3 — Pesquisar Matricula
I Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante preenche os filtros e seleciona a
opg¢ao Pesquisar Matricula.

2 O sistema retorna a pesquisa solicitada de acordo com os filtros preenchidos. [MSGO1]
[MSGO2]

3 O fluxo se encerra.
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A4 - Alterar Matricula

I Este fluxo alternativo é iniciado quando o cadastrante seleciona a opg¢do de alterar
matricula na lista de matricula(s). [MSGO02]

O sistema abre os dados em edi¢do para serem alterados.

O ator preenche as informacdes supracitadas. [RNS.1] [MSG10]

O ator confirma a alteragdao. [MSG02]

O sistema mostra a mensagem de sucesso. [MSG11]

AN N B~ W

O fluxo se encerra.

AS — Excluir Matricula

I O cadastrante seleciona a op¢do de Excluir Matricula.

2 O sistema verifica a série do aluno.

3 Caso a série seja: “9° ano "Reprovado" ou outras séries”, o sistema solicita ao ator que
gere uma evasdo. Segue para o proximo passo deste fluxo alternativo. [RNS.2]

4 Caso a série seja: “9° ano Aprovado” segue para o passo [3] deste fluxo alternativo.

5 O sistema solicita a confirmagio. [MSG14]

6 Caso seja confirmada a exclusdo segue para o proximo passo deste fluxo.

7 Caso ndo confirme segue para o passo 3 do fluxo basico.

8 O sistema gera uma vaga de matricula.

9 O sistema mostra mensagem de sucesso. [MSGO07]

10 O fluxo se encerra.

Relacionamento com OQutros Casos de Usos
Casos de Uso de Inclusao

Nao se aplica.
Casos de Uso de Extensao

Nao se aplica.
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3.4.5 UC 05 Manter Escola
Descricao
Este caso de uso visa incluir escola, bem como pesquisar, alterar e excluir.
Atores
Secretaria Escolar;
Pré-condicoes
O ator deve estar “logado” no sistema.
Po6s-condicoes

Nao se aplica.

Fluxos de Eventos

Fluxo Basico

I O caso de uso tem inicio quando o ator seleciona a op¢do de Manter Escola.
2 O sistema lista as escolas(s). [MSG01] [MSGO02] [A1] [A2] [A3] [A4]

3 O fluxo se encerra.

Fluxos Alternativos
A1l — Incluir Escola

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o ator seleciona a op¢ao Incluir Escola.
O sistema solicita o preenchimento das informacdes da escola.

O ator preenche a informacdes supracitadas.

O ator solicita que as informagdes sejam incluidas.

As informagdes sao incluidas. [MSG02] [MSG10]

O sistema mostra a mensagem de sucesso. [MSG04]

N SN kA W N -

O fluxo se encerra.

A2 - Alterar Escola

I Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante seleciona a op¢do de Alterar Escola.
[MSGO02]
2 O sistema abre os dados em edicdo para serem alterados. [MSGO01]

3 O ator altera as informagdes supracitadas.
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4 O ator confirma a alteragido. [MSGO02]
5 O sistema mostra a mensagem de sucesso. [MSGO06]
6 O fluxo se encerra.

A3 — Pesquisar Escola

1 Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante preenche os filtros e seleciona a

opc¢ao Pesquisar Escola.

2 O sistema retorna a pesquisa solicitada de acordo com os filtros preenchidos. [MSGO1]

[MSGO02]

3 O fluxo se encerra.

A4 — Excluir Escola

O cadastrante seleciona a op¢ao de Excluir Escola. [MSGO02]
O sistema solicita a confirmagao. [MSG14]
O ator confirma a exclusao.

O sistema mostra mensagem de sucesso. [MSGO07]

D A W N =

O fluxo se encerra.

Relacionamento com Outros Casos de Usos
Casos de Uso de Inclusao

Nao se aplica.
Casos de Uso de Extensao

Nao se aplica.
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3.4.6 UC 06 Gerar Evasao
Descricao

Este caso de uso visa gerar uma evasao.
Atores

Auxiliar Escolar;
Pré-condicoes

O ator deve estar “logado” no sistema.
Po6s-condicoes

Nao se aplica.

Fluxos de Eventos

Fluxo Basico

I O caso de uso tem inicio quando ator deseja Gerar uma evasdo para um aluno excluido
anteriormente.

O sistema habilita as opgdes de preenchimento.

O ator preenche as informagdes supracitadas. [RNS.2]

O ator confirma a evasdao. [MSG02]

O sistema gera a evasao.

O sistema mostra mensagem. [MSG13]

N N W B~ W

O fluxo se encerra.

Fluxos Alternativos
Nao se aplica.
Relacionamento com Qutros Casos de Usos
Casos de Uso de Inclusao
Nao se aplica.
Casos de Uso de Extensao

Nao se aplica.
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3.4.7 UC_07_Manter Disciplina
Descricao
Este caso de uso visa cadastrar disciplina, bem como pesquisar, alterar e excluir.
Atores
Secretaria Escolar;
Pré-condicoes
O ator deve estar “logado” no sistema.
Po6s-condicoes

Nao se aplica.

Fluxos de Eventos

Fluxo Basico

I O caso de uso tem inicio quando o ator seleciona a op¢do de Manter disciplina.
2 O sistema lista a(s) disciplina(s). [A1] [A2] [A3] [A4]

3 O fluxo se encerra.

Fluxos Alternativos

Al — Nova Disciplina

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o ator seleciona a opgao cadastrar nova disciplina.
O sistema habilita os campos para preenchimento de informacdes.

O ator preenche as informagdes supracitadas.

O ator solicita que seja salva as informacoes.

As informagdes sao incluidas.

O sistema mostra mensagem de sucesso. [MSG11]

N SN kA W N -

O fluxo se encerra.

A2 — Alterar Disciplina

I Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante seleciona a op¢do de Alterar
Disciplina.

2 O sistema abre os dados em edi¢do para serem alterados.

3 O ator preenche as informagdes supracitadas.
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4 O ator confirma a alteragido. [MSGO02]
5 O sistema mostra a mensagem de sucesso. [MSG11]

6 O fluxo se encerra.

A3 — Pesquisar Disciplina

I Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante preenche os filtros e seleciona a
opcao Pesquisar Disciplina.

2 O sistema retorna a pesquisa solicitada de acordo com os filtros preenchidos. [MSGO1]

[MSGO02]

3 O fluxo se encerra.



A4 — Excluir Disciplina
I O cadastrante seleciona a op¢do de Excluir Disciplina.

2 O sistema consiste a inten¢do do cadastrante em excluir.
2.1 Caso seja sim segue para o proximo passo

2.2 Caso seja ndo volta ao passo 2 do fluxo basico.
3 O sistema mostra mensagem de sucesso. [MSGO07]

4 O fluxo se encerra.

Relacionamento com Qutros Casos de Usos
Casos de Uso de Inclusao

Nao se aplica
Casos de Uso de Extensao

Nao se aplica.

3.4.8 UC 08 Manter Aluno
Descricao
Este caso de uso visa incluir aluno, bem como pesquisar, alterar e excluir.
Atores
Auxiliar Escolar;
Pré-condicoes
O ator deve estar “logado” no sistema.
Poés-condicoes

Nao se aplica.

Fluxos de Eventos
Fluxo Basico

I O caso de uso tem inicio quando o ator seleciona a op¢do de Manter Aluno.
2 O sistema lista o(s) aluno(s). [MSGO01] [MSGO02] [A1] [A2] [A3] [A4]

3 O fluxo se encerra.
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Fluxos Alternativos

A1l — Incluir Aluno

~N O D kAW N =

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o ator seleciona a op¢ao Incluir Aluno.
O sistema solicita o preenchimento das informagdes de aluno

O ator preenche as informagdes supracitadas.

O ator solicita que as informagdes sejam incluidas.

As informagdes sao incluidas. [MSGO02]

O sistema mostra mensagem de sucesso. [MSG02] [MSG04]

O fluxo se encerra.

A2 - Alterar Aluno

AN D B~ W=

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante seleciona a op¢ao de alterar aluno.
O sistema abre os dados em edi¢do para serem alterados. [MSG01] [MSG02]

O ator preenche as informagdes supracitadas.

O ator confirma a alteragdao. [MSG02]

O sistema mostra a mensagem de sucesso. [MSG06]

O fluxo se encerra.

A3 — Pesquisar Aluno

1

2

3

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante preenche os filtros e seleciona a

opcao Pesquisar Aluno.

O sistema retorna a pesquisa solicitada de acordo com os filtros preenchidos. [MSGO01]

[MSG02]

O fluxo se encerra.

A4 — Excluir Aluno

AN O B~ W N

O cadastrante seleciona a opgao de Excluir Aluno.
O sistema solicita a confirmacgao. [MSG14]

O ator confirma a exclusao

O sistema mostra mensagem de sucesso. [MSG07]
O sistema retorna para o passo 2 do fluxo basico.

O fluxo se encerra.



Relacionamento com Qutros Casos de Usos
Casos de Uso de Inclusao

Nao se aplica.
Casos de Uso de Extensao

Nao se aplica.

3.4.9 UC 09 Manter Responsavel
Descricao
Este caso de uso visa incluir Responsavel, bem como pesquisar, alterar e excluir.
Atores
Auxiliar Escolar;
Pré-condicoes
O ator deve estar “logado” no sistema.
Po6s-condicoes
Nao se aplica.
Fluxos de Eventos
Fluxo Basico
I O caso de uso tem inicio quando o ator seleciona a op¢do de Manter Responsavel.
2 O sistema lista o(s) responsavel (eis). [MSG01] [MSGO02] [A1] [A2] [A3] [A4]

3 O fluxo se encerra.

Fluxos Alternativos

A1l — Incluir Responsavel

O sistema solicita o preenchimento das informacdes do responsavel.
O ator preenche as informagdes supracitadas.

O ator solicita que as informagdes sejam incluidas.

As informagdes sao incluidas. [MSG02]

O sistema mostra mensagem de sucesso. [MSG02] [MSG04]

~N N DN kW N =

O fluxo se encerra.

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o ator seleciona a op¢ao Incluir Responsavel.
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A2 - Alterar Responsavel

1

AN N B~ W

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante seleciona a op¢ao de alterar

responsavel.

O sistema abre os dados em edi¢do para serem alterados. [MSG01] [MSG02]
O ator preenche as informagdes supracitadas.

O ator confirma a alteracdo. [MSGO02]

O sistema mostra a mensagem de sucesso. [MSG06]

O fluxo se encerra.

A3 — Pesquisar Responsavel

1

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante preenche os filtros e seleciona a

opcao Pesquisar responsavel.

O sistema retorna a pesquisa solicitada de acordo com os filtros preenchidos. [MSGO01]

[MSGO02]

O fluxo se encerra.

A4 — Excluir Responsavel

AN D B~ W=

O cadastrante seleciona a op¢ao de Excluir Responsavel.
O sistema solicita a confirmagao. [MSG14]

O ator confirma a exclusao

O sistema mostra mensagem de sucesso. [MSGO07]

O sistema retorna para o passo 2 do fluxo bésico.

O fluxo se encerra.

Relacionamento com OQutros Casos de Usos

Casos de Uso de Inclusao

Nao se aplica.

Casos de Uso de Extensao

Nao se aplica.



3.4.10 UC_10 Manter Série
Descricao
Este caso de uso visa incluir série, bem como pesquisar, alterar e excluir.
Atores
Secretaria Escolar;
Pré-condicoes
O ator deve estar “logado” no sistema.
Po6s-condicoes

Nao se aplica.

Fluxos de Eventos
Fluxo Basico
I O caso de uso tem inicio quando o ator seleciona a opgdo de Manter Série.

2 O sistema lista a(s) série(s). [MSGO01] [MSGO02] [A1] [A2] [A3] [A4]

3 O fluxo se encerra.

Fluxos Alternativos

Al — Incluir Série

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o ator seleciona a op¢ao Incluir Série.
O sistema solicita o preenchimento das informagdes de Série

O ator preenche a informacdes supracitadas.

O ator solicita que as informagdes sejam incluidas.

As informagdes sao incluidas. [MSG02]

O sistema mostra mensagem de sucesso. [MSG02] [MSG04]

N SN kA W N -

O fluxo se encerra.

A2 - Alterar Série

O sistema abre os dados em edicao para serem alterados. [MSGO01] [MSGO02]

O ator preenche as informagdes supracitadas.

AW N =

O ator confirma a alteragdo. [MSG02]

Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante seleciona a opg¢ao de alterar Série.
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5 O sistema mostra a mensagem de sucesso. [MSGO06]

6 O fluxo se encerra.

A3 — Pesquisar Série

I Este fluxo alternativo ¢ iniciado quando o cadastrante preenche os filtros e seleciona a
opcdo Pesquisar Série.

2 O sistema retorna a pesquisa solicitada de acordo com os filtros preenchidos. [MSGO1]
[MSGO2]

3 O fluxo se encerra.

A4 — Excluir Série

O cadastrante seleciona a op¢ao de Excluir Série.
O sistema solicita a confirmagao. [MSG14]

O ator confirma a exclusao

O sistema mostra mensagem de sucesso. [MSG07]

O sistema retorna para o passo 2 do fluxo basico.

AN L A WD =

O fluxo se encerra.

Relacionamento com OQutros Casos de Usos
Casos de Uso de Inclusao

Nao se aplica.
Casos de Uso de Extensao

Nao se aplica.

3.5 Regras de negocio
Essas regras serdo colocadas por caso de uso, entretanto, outros casos de uso podem

reaproveitar as mesmas de outro caso de uso.

Finalidade

As regras de negdcio mostram as restricdes e imposigdes do negdcio do cliente.
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Escopo
Foram feitas as regras de negocio dos principais casos de uso, podendo serem

aproveitadas em outros casos de uso. Os casos de uso sdo: UC-01 — Manter Solicitagdes de

Matricula e UC_04 - Manter Matricula.

3.5.1 UC 01 — Manter Solicitacoes de Matricula
[RN1.1] — Vagas de Solicitacoes

S6 sera permitido realizar uma solicitagdo de matricula caso a quantidade de

solicitagdes anteriores nao tiverem atingido o limite maximo de vagas predeterminadas.

[RN1.2] — Atomicidade de Solicitacao de Matricula

O cadastrante s6 podera fazer uma solicitacdo para um aluno em apenas uma escola,
nao permitindo que um mesmo aluno possa pertencer a mais de uma solicitagdo de matricula

em outras escolas.

[RN1.3] — Codigo de expiracio
Esse codigo de expiracdo serve para que o responsavel por aluno tenha um prazo
predeterminado na sua solicitacdo de matricula para poder entrar com a inten¢do de matricular
o aluno. Caso venga esse prazo a solicitacao de matricula sera considerada nula, ndo podendo

ser feita a matricula para esta solicitacao enquanto ndo for renovado esse codigo de expiracao.

3.5.2 UC 04 - Manter Matricula
[RN5.1] — Aluno ja Matriculado

Nao sera permitido o cadastro do mesmo aluno mais de uma vez na mesma escola. E

ndo serd permitido o cadastro do mesmo aluno em mais de uma escola.

[RNS5.2] - Evasao
Todo aluno que tiver uma matricula excluida serd gerado uma evasdo mostrando o
motivo pelo quao o aluno estd sendo “desligado” da escola, exceto, aqueles que terminarem o

ensino basico.



3.6 Glossario de mensagens

Nessa parte serd mostrada a lista de mensagens usadas nos casos de uso.

Lista de mensagens:

MSGO1] — Nao foi encontrado nenhum resultado!

MSGO02] — Erro ao acessar a base de dados!

MSGO03] — Nao ha vagas!

MSG04] — Salvo com Sucesso!

MSGO05] — J4 existe uma Solicitacdo de Matricula para este aluno!
MSGO06] — Alterado Com Sucesso!

MSGO07] — Excluido com Sucesso!

MSGO09] — Cédigo de expiracao vencido! Renove Sua Solicitacdo de Matricula!

[

[

[

[

[

[

[

[MSGO8] — Antes precisa cadastrar o responsavel!
[

[MSG10] — Aluno ja se encontra cadastrado!
[MSG11] — Matricula renovada com sucesso!
[MSG12] — Uma vaga foi gerada!

[MSG13] — Uma evasao foi gerada!
[MSG14] — Deseja realmente excluir!

[

MSG15] — Candidato a aluno ja se encontra cadastrado!
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3.7 Arquitetura do Sistema.
Essa arquitetura visa mostrar a implementagao do MV'C. Nesse modelo pode ser visto

como as camadas irdo se comunicar, desde o navegador do cliente até o banco de dados.

Arquitetura do Sistema

7~
Camada Cliente 1

Cliente

\_ ! VIEW
<<Use>
' g
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<<lSP>>
Java Server Pages
j
<<lavaBean=>>
ManagedBeanz
i Fg
. X B
T=igee =

(" Camada de Negbcio

<<interface facade>>
FachadalTF

'
AV
<<implementacao facade>>
FachadalMP

:
<<tdens
)
Vi
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ApplicationServicelTF

<<implementacao AS=>
ApplicationServicelMP

<<TO=>
Transfer Object

CONTROLLER

I
<<uges>
 amadied Integracac -
<<interface DAO=>
DataAccessObjoct

<<implementacao DAO=>
DatafAccessObjecIMP

N
<<entity>>
EntidadePersintente

Banco de Dados

MODEL




3.8 Diagrama Entidade Relacionamento.
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Nessa parte podem ser visualizadas as tabelas do banco de dados relacionadas.

[ TS patafrnal varcrargas) [T
3 Escola v I & Escola_idEscola IMNT I
\dEscola INT I @ Matricula_idMatricula INT | j Solicitacao Mal
ynome VARCHAR(45) H——————— » I idsolicitacao Mat INT
> telefone INT v 3 i — —}<g @ Escola idEscola INT
»cidade VARCHAR(15) — 5 } } @ VagaMat_idVagaMat INT
»uf W ARCHAR(45) | | | »data DATE
 rua VARCHAR(45) R AlumoCandidato_jdalunoCandidate INT
. setor VARCHAR(1S) *___‘i } |
> | } } I F
S I ‘ | 1
| I L |
| r-——— = 4 T ]|
| I | |
| I | Aluno v | |
}___ I l id_Aluno TNT } I
| o oNomeVARGHAR(®) | | i
| | Fistorica  ARCHAR(4S) |
I I » turma V ARCHAR(45) I
| | & Escola_idEscola INT
l [ Tiii*l o Mztricus_dvaticdz oo [ *
* £l e & mars | Evassao v
"] Matricula v > idEvassan INT
idMatricula INT > motiva V ARCHAR(45)
# Escola_idEscola INT r—_——————————— —j< ©> data DATE

»ano letivo TNT ¥ R GRS S I

> nome_aluno Y ARCHAR (45)
»sexn VARCHAR(10)
>

| VagaMat v
id¥agaMat INT
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Data/Inicio DATE

& VageMat_idvagsMat TNT
# Matricula_idMatricula INT
| >

»Nom & VARGHAR(20)
 Mom eFilha VARGH AR (20)
»Telefone DECIMAL{15)

> e-mail ¥ ARCHAR(20)

= s =

idResponsayve INT

AlunoCandidato_idAlunoCandidato INT
Soliciscan Mat_idsolicimcan Mat INT
Salicitecan Mat_AluncCandidato_idalu...

>
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Consideracoes Finais

Construir a analise ndo ¢ uma tarefa corriqueira, pois, ¢ preciso que técnicas,
ferramentas, solugdes e muito conhecimento intelectual para que possa ter um produto com
qualidade, que atenda as necessidades dos usudarios. Por essa verdade que se deu a elaboragao
desse trabalho.

Foram mostradas as definicdes de engenharia de software para basear para que a
analise pudesse ser feita.

Juntamente com o framework Scrum a rapidez e a qualidade sdao percebidas para poder
construir a andlise, pois, ndo se presa a documentacdo “volumosa” ou que raramente sera
usada.

Com o Scrum foram obtidas as funcionalidades e priorizadas para que possam ser
desenvolvidas. Em seguida artefatos foram construidos para poder ser compreendidas em um
nivel mais baixo de abstragao.

Esse trabalho tem um interesse de deixar conhecimentos tedricos e praticos para a

comunidade académica de um projeto gerenciado pelo Scrum.
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