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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo: contextualizar o ambiente web, suas tecnologias,
paradigmas, ambientes e metodologias de desenvolvimento; fazer um estudo sobre a
engenharia aplicada a web, seus métodos, principios e processos; levantar subsidios tedricos
para realizar a aplicacdo desta engenharia através do método OOHDM para o
desenvolvimento de uma WebApp para um Grupo Escoteiro; € um estudo sobre o
relacionamento entre os processos formais da engenharia web e as solugbes propostas pelo

método OOHDM através deste caso de uso real.
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ABSTRACT

The objective of this final paper is: contextualize a web ambient, its technologies,
paradigms, development ambient and methodologies; to make a study about the web
engineering, its methods, principles and process; to get theory bases to make the application
of it engineering by OOHDM method for the development of a WebApp to a Scout Group; and
a study about the relationship between the formal process of web engineering and the

solutions proposed by the OOHDM.



1 INTRODUCAO

Tanto para Ginige (2002), quanto para Pressman (2002), as aplicacbes baseadas na
Web, ou simplesmente WebApps, necessitam de uma engenharia, como qualquer outro
produto que se queira desenvolver com qualidade. Porém, segundo estes autores, muitos dos
atuais desenvolvedores de aplicacbes web ndo aceitam esta idéia de desenvolver seus
produtos de forma tradicional (com uma engenharia) e encaram seus trabalhos como obra de

artes ou simplesmente, algo que deva funcionar para eles, e ndo seus usuarios.

Fatos como estes acarretam: 84% em aplicagbes que ndo atendem as necessidades do
mercado, 53% néo cobrem suas funcionalidades requeridas, 63% excedem seus or¢camentos,

sendo que 79% destes contratempos resultam de problemas no projeto (GINIGE, 2002).

Porém ao se aplicar uma engenharia sobre o desenvolvimento de WebApps, o
desenvolvedor encontra outra grande incégnita pois, segundo Medeiros e Schwabe (1998),
muitas sdo as linguagens declarativas para especificacbes de projeto em aplicagbes
hipermidia. Dentre elas pode-se citar a HDM (Hypermedia Design Model) e a WebML. Porém,
estas possuem certos aspectos que, por sua vez, podem dificultar o projeto, exigindo, em
algum momento, a realizacdo de atividades que poderiam ser postergadas. O OOHDM
(Object-Oriented Hipermedia Design Model) vem se apresentando muito satisfatério na
comunidade hipermidia, sendo bem aceito em diversos paises. Uma das caracteristicas deste
modelo é sua capacidade de separar claramente as fase da engenharia e permitir que estas

sejam trabalhadas em paralelo, até por equipes diferentes.

Este trabalho surgiu da necessidade de aplicar conceitos de engenharia e modelagem
web, em seus respectivos passos, perante todo ciclo necessario, para desenvolver um
protétipo de uma WebApp modelada pelo OOHDM. Explanando de forma simples e direta
cada atividade realizada. Garantindo que a aplicagdo se mantenha em um escopo gerenciavel
e seguro demonstrando os beneficios que uma modelagem, pode proporcionar a um projeto
para web, em suas necessidades basicas conforme identifica Pressman (2002): imediatismo,

seguranga e estética.

Para uma comparacao satisfatoria e exemplificada da utilizacdo do método OOHDM no
processo de desenvolvimento da engenharia web, fez-se necessario o estudo de problemas
de um caso real onde a aplicacdo de uma solu¢do on-line fosse 0 mais indicado. Neste
contexto optou-se pelo desenvolvimento de uma solucdo para os problemas enfrentados pela

maior fraternidade mundial chamada Escotismo. Tanto pelo conhecimento do autor deste
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trabalho sobre esse assunto, como pelas inimeras necessidades enfrentadas diariamente

pelo movimento escoteiro.

Movimento este que apresenta aos jovens de 07 aos 21 anos um conjunto de opg¢des de
crescimentos tanto mental, fisico, espiritual, afetivo e de carater que requerem a sua escolha e
sua dedicacdo, sendo que a proposta mais relevante é a incorporada na Lei Escoteira, em que
se relnem os principais valores de seu projeto educativo, dever para com Deus, com sua

patria e consigo mesmo (P.O.R., 2001).

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Geral

Prototipar uma WebApp, dentro dos passos indicados pela engenharia web, para o
gerenciamento de um grupo escoteiro utilizando, como ferramenta de modelagem, o método
OOHDM.

1.1.2 Especificos

Com este trabalho pretende-se alcancgar os seguintes objetivos especificos:
¢ estudo dos fundamentos e procedimentos da engenharia web;
e estudo dos passos e estrutura do método OOHDM,;

e reconhecimento dos resultados que sédo propostos pelo método OOHDM através

de sua utlizagdo prética;

e estudo e reconhecimento da estrutura organizacional e funcional de um grupo

escoteiro.

1.2 ORGANIZAGCAO DO TRABALHO

Esta monografia € composta por nove capitulos apresentados de forma evolutiva.

No primeiro capitulo € apresentada uma introducdo sobre a que o conteldo deste

trabalho se dispde a apresentar.
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No segundo capitulo é realizada uma contextualizacdo do universo web, suas
tecnologias e seu funcionamento. Também é neste capitulo que se encontra uma visdo geral

dos métodos e metodologias pertinentes ao desenvolvimento de aplica¢des hipermidia.

No terceiro capitulo € apresentada a engenharia web, seus conceitos, processos e

propésitos.

No quarto capitulo é dada a introducédo ao método OOHDM, sua origem e seu formato,

também justificando a utilizacdo desta metodologia para este trabalho.

No quinto capitulo é realizada uma contextualizagcdo sobre o foco do caso de uso do

trabalho: a estrutura organizacional e funcional do Escotismo e de um Grupo Escoteiro.

O sexto capitulo apresenta de forma direta os problemas abordados no quinto capitulo e
gual deles sera implementado com a engenharia web e o modelo OOHDM, bem como, a

forma em que este sera resolvido.

O sétimo e oitavo capitulos apresentardo as consideragdes alcangadas com o estudo

deste trabalho, bem como, as fontes bibliogréaficas utilizadas para o desenvolvimento deste.

O nono capitulo apresentara a relagéo dos principais documentos gerados pelo OOHDM

para o desenvolvimento do estudo de caso.
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Neste capitulo é realizada uma contextualizacdo do universo web, suas tecnologias,
breve histérico e seu funcionamento. Também neste capitulo sera abordada uma viséo geral

dos métodos e metodologias pertinentes ao desenvolvimento de aplicagdes hipermidia.

A Web é uma rede de comunicacédo légica que abrange varias partes do mundo através
da estrutura fisica denominada Internet (MOLINARI, 2004).

Esta rede surgiu em 1969 na guerra fria com o objetivo de armazenar e compartinha
informacBes entre algumas cidades especificas dos Estados Unidos. Foi desenvolvida
primeiramente pela ARPA (Advanced Research and Projects Agency) e teve seu primeiro
nome como ARPANET.

A tecnologia da Internet sobreviveu a guerra e teve sua inclusao comercial e publica
somente em 1992 e chegou no Brasil em 1995 (ALVES, 2004).

2.1 HIPERTEXTO, MULTIMIDIA E HIPERMIDIA

Segundo Bulterman (1994), sitado por Costagliola (2002), e Hennrichs (2005), o
hipertexto, em termos de informatica, € modelado como uma rede de documentos, formado
por varias paginas independentes, que sdo conectadas através de links. Cada pagina
normalmente representa um contexto e os links séo responsaveis pela coerente ligacédo entre
estes contextos, permitindo uma “navegacdo de um texto mais légica (néo linear), fazendo
com gue o usuario crie seu proprio ritmo, nivel e estilo, adequando as suas caracteristicas e
interesses” (HENNRICHS, 2005).

Uma apresentacao multimidia é caracterizada por uma combinagao de multiplas midias,
como textos, imagens, sons e videos. A multimidia diferencia-se das midias tradicionais, como
as transmitidas via televisdo publica, pelo fato de proporcionar a interacdo com quem esta a

assistindo.

Hipermidia é a combinagcdo entre o hipertexto e a multimidia, tendo para cada
apresentacdo de um contexto do hipertexto uma interatividade multimidia. Links podem ser
responsaveis por, além de conectar a outros contextos relacionados ao contexto que esta
sendo apresentado, interagir com os objetos apresentados na multimidia, como sons, imagens
e videos (COSTAGLIOLA ,2002).
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2.2 MODELOS E METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO HIPERMIDIA

Em uma pesquisa realizada pelo professor Gennaro Costagliola, junto com Filomena
Ferrucci e Rita Francese, em 2002, chamada Web Enginerring: Models and Methodologies for
the Design of Hypermedia Applications’ (Engenharia Web: Modelos e Metodologias para
Projetos de Aplicagbes Hipermidia) foram feitos comparativos dos principais modelos e

metodologias de design/projetos? hipermidia.

Modelos de desenvolvimento hipermidia podem ser divididos em dois grupos, modelos

representacionais e modelos de projeto.

Conforme Halasz e Paolini (1994), citados na pesquisa do professor Costagliola, os
modelos representacionais sdo responsaveis pela organizacdo nas entrelinhas de um
hipertexto, auxiliando o desenvolvedor em uma melhor compreensdo e manutencdo das
informagcBes contidas no contelddo dos hipertextos, permitindo o desenvolvimento de

aplicacGes mais portaveis e interoperavies.

Os modelos de projeto, descrito por Pressman (2000) citado por Costagliola (2002),
permite um conhecimento mais profundo sobre como os objetos de uma aplicacdo surgem e
guais suas reais tarefas. Como o modelo relacional auxilia o entendimento e comunicacao
entre os desenvolvedores de uma estrutura de dados, na abordagem hipermidia essa
documentacéo (links, estrutura, navegacao, entre outros) € fornecida pelos modelos de

projeto.

Na pesquisa do professor Costagliola foram estudados trés modelos de

desenvolvimento hipermidia dispostos abaixo.

e Trellis Hypermidia Reference Model (Modelo de Referéncia Hipermidia):
baseado na representacdo Petri Net para estrutura de documentos, este modelo

pode ser considerado um modelo comportamental de hipertexto.

? Design, palavra em inglés que significa Projeto


ftp://cs.pitt.edu/chang/handbook/58b.pdf>
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¢ HDM - Hipermidia Design Model (Modelo de Projetos Hipermidia): baseado no
modelo entidade-relacionamento. O HDM permite ao projetista identificar os
componentes atémicos e os critérios da montagem da estrutura do projeto.

e UML® extensions to Hypermidia Applications (UML Extensbes para
Hipermidia Aplicagdes): a UML pode ser considerada um padrdo no
desenvolvimento de softwares orientados-objeto. Ela ndo é uma metodologia,
mas sim uma linguagem de modelagem. Além de servir de base para a
metodologia OOHDM, que sera visto melhor adiante, iniciou-se a adaptacéo de
algumas extensfes no modelo UML, que tem por objetivo englobar o contexto da

hipermidia dentro da modelagem.

Conforme a dissertacdo de Roque (1998), dentre autores como Avison e Fitzgerald
(1997), Fitzgerald (1997) e Yourdon (1995), o entendimento de metodologia se da a um
conjunto pré-definido de atividades — postadas como documentos, procedimentos e técnicas,
e algumas vezes com o auxilio de ferramentas — que devem ser executados corretamente

com o objetivo final de desenvolver um sistema de informacéo de alta qualidade.

Segundo Costagliola (2002), ndo ha a metodologia perfeita, mas sim, uma metodologia
mais apropriada para cada produto a ser desenvolvido. Lembrando ainda que muitas
metodologias podem ser praticadas em diferentes fases de um mesmo projeto, devido ao fato

que cada uma possuir uma melhor solugéo para esta fase.

Na pesquisa de Costagliola (2002) foram comparadas quatro diferentes metodologias: a

RMM, o OOHDM, os Design Patterns e o Ermia, coforme descritos abaixo.

O RMM* auxilia na fase de projeto das aplicacdes hipermidia que possuem a
necessidade de varias informacgfes de diferentes fontes no mesmo layout de apresentagéo.
Baseia-se nas primitivas RMDM (Relationship Management Data Model — Modelo de

gerenciamento de relacionamentos de dados) e pode ser dividido entre primitivas ER

¥ UML: The Unified Modeling Language — Linguagem de Modelacé&o Unificada.

* RMM: The Relationship Management Methodology — Metodologia de gerenciamento de

relacionamentos.
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(entidade-relacionamento), primitivas de dominio de camadas (m-Slice domain primitives) e
primitivas de acesso (ISAKOWITZ, 1996).

O OOHDM?®, baseado no modelo HDM, visto anteriormente, permite o desenvolvimento
de aplicagcbes hipermidia por um ciclo de vida de desenvolvimento prototipado incremental.
Esta metodologia é dividida em cinco fases: levantamento de requisitos, modelagem

conceitual, modelagem navegacional, projeto de interface abstrata e implementacéo.
Segundo Costagliola (2002):

The OOHDM methodology improves maintainability and
reusability, thanks to both the separation of the design phases
and the abstraction capabilities which are characteristics of the
object-oriented design, isto €, a metodologia OOHDM melhora a
manutenibilidade e a reusabilidade, permitidos pela separagéo
das fases do projeto e pelas potencialidades de abstracéo, que
sédo caracteristicas dos projeto orientados a objeto.

Design Patterns®, segundo Bolchini (2000), podem ser formalizados como solucdes de
projetos decorrentes de padres de problemas ja predefinidos. Permitindo que os
conhecimentos de projetistas experientes e 0s recursos hipermidia possam ser
compartilhados de forma simples e direta, auxiliando tanto novos desenvolvedores como

desenvolvedores mais avancados.

ERMIA’, para Green e Benyon (1996), é um método de design de alto nivel.
Diretamente baseado no modelo entidade-relacionamento, ele proporciona ao projetista uma
visdo tanto abstrata, como ocorre no inicio do projeto, até uma visao bem definida da estrutura
da aplicacdo. Possui suporte para analise de custos. O ERMIA possui cinco propostas de
estruturas internas: pilha (pile), corrente (chain), lista classificada (sorted list), hashed e
unsearchable.

® OOHDM: Object-Oriented Hypermidia Design Model — Modelagem de projeto hipermidia

orientado-objeto.

® Design Patterns: Padrdes de Projeto

" ERMIA: Entity-Relationship Modeling of Information Artifacts — Modelagem entidade-

relacionamento para artefatos de informacao.
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Essas quatro metodologias, mencionadas acima, foram analisadas nos seguintes

guesitos:

metodologia: uma consideracdo geral em seus métodos e seqiiéncias de

atividades;

contemplacdo: a robustez, no que diz respeito a melhor obtencdo e
armazenamento das informagbes, da metodologia perante todo ciclo de

desenvolvimento da aplicacéo;

modelo: a ligacdo da metodologia com algum modelo de desenvolvimento.

ferramentas CASE: a existéncia e suporte de alguma ferramenta de suporte

para essa metodologia;

aspectos cognitivos: a definicdo da seqiéncia de atividades para um melhor

entendimento do problema a ser resolvido e a logica da solucao;

métricas de custo: andlise dos custos do projeto;

sincronizacdo: a facilidade do projetista em descrever os relacionamentos

temporais entre as diferentes midias.

O estudo comparativo de Costagliola (2002) demonstra que ndo ha uma metodologia

perfeita e completa, mas sim, diferentes tipos de metodologias para diferentes tipos de

aplicacdes e obteve como resultado as seguintes conclusoes:

O HDM baseia-se em uma extensdo do modelo entidade-relacionamento de

dados, permitindo uma descricao global da estrutura de aplicagdes multimidia.

O OOHDM, por ter sua origem no modelo HDM, e ser uma estrutura baseada na
orientacdo a objetos, se torna uma metodologia de desenvolvimento de grandes
aplicacbes hipermidia através de um ciclo de desenvolvimento incremental e

baseado em prototipagéo.

O RMM permite o desenvolvimento de web sites com foco em aspectos

navegacionais e com integracdo a banco de dados de grande porte.
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e O modelo Trellis permite especificagfes da estrutura dos hipertextos e aspectos

de sincronizacéo entre eles.

e O ERMIA é um método de projetos de alto nivel e suporta andlises de custo.

e As extengbes UML permitem a integracdo entre a UML e caracteristicas de

modelagens navegacionais.

Na tabela abaixo (Tabela 1) encontra-se o comparativo entre os modelos e

metodologias abordados na pesquisa de Costagliola (2002).

Tabela 1: Comparacado de Modelos e Metodologias

RMM | HDM | OOHDM | ERMIA TRELLIS | UML ext.
Metodologia X X
Contemplacao X X
Modelo X X X X X X
Perspectiva/Contexto X X
Ferramentas CASE X X
Aspectos cognitivos X X
Métricas de custo X
Sincronizacao X X X

Fonte: Costagliola (2002).

A tabela de comparacdo de modelos e metodologias (Tabela 1) apresenta a
superioridade da metodologia OOHDM sobre as outras metodologias comparadas, permitindo
visualizar o grande grau de integracdo desta metodologia com o processo de desenvolvimento

real de aplicacBes multimidia.
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2.3 GERENCIAMENTO DE CONTEUDOS

Para Content Management (2004) “Content is in essence, any type or 'unit' of digital
information. It can be text, images, graphics, video, sound, documents, records etc - or in other
words - anything that is likely to be managed in an electronic format”, ou seja, conteddo é
qgualquer tipo de informacéo digital, seja ela textos, imagens, imagens, sons, documentos,
gravacdes ou outros, sendo assim, qualquer coisa que possa ser gerenciada em formato

digital.

Segundo a AppliedTheory, apud Moratelli (2002): “Gerenciamento do contetudo é o
controle — administracdo, gerenciamento de fluxo, acesso ao conteldo e seguranca das

informac¢des de uma organizagéo.”

O gerenciamento de conteldo para o ambiente Web necessita de ferramentas rapidas e
de facil implementagéo, tendo em vista a constante evolugdo dos aplicativos desenvolvidos
nesta area. Também exige programas seguros por se tratar de uma aplicacdo que

disponibiliza conteldo para diversos locais e por diversos tipos de usuarios.

Segundo a INFOIMAGEM

Gestdo de Conteudos é uma aplicacdo focada na montagem de componentes de
informagéo a alta velocidade e na publicagcdo do resultado, tipicamente na Internet.
Tem como principais predicados a sua capacidade de operacao dindmica e rapida e
a capacidade de injectar os requisitos individuais dos leitores destinatarios em
contetdos e formatos diferentes. Embora possa parecer que gere documentos, de
facto ndo o faz. De facto o que gere € um stock de componentes, alguns dos quais
serdo até documentos enquanto outros sdo uma variedade de elementos multimedia
como videos, graficos, audio. Separa o contelido (informagao ou dados) das regras
de negdcio (para o que é que os dados servem) e da apresentacao (como é que a
informacéo deve ser acedida e vista pela audiéncia) (2001).

Segundo Fagundes® (2004), aplicacbes web que necessitam de gerenciamento de
contetido sempre utilizardo SGBD’s®. Sendo que ha varios bancos de dados no mercado, o

mais utilizado hoje em aplicagGes web é o0 MySQL.

Acessado em 15 de Abril de 2005 no endereco web:

° SGBD: Sistema gerenciador de banco de dados.


http://www.vivaolinux.com.br/artigos/impressora
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De acordo com Choi et al (2001), citado por Silva et al (2003), o SGBD MySQL

apresenta caracteristicas muito apreciaveis em aplicagdes web, como:

e ser uma aplicacdo open sourcel0, ou seja, trata-se de uma aplicacdo que pode

ser usada e alterada sem investimentos financeiros.

e possuir suporte a linguagem SQL (Structured Query Language), que é padréo
em banco de dados relacionais.

e apresentar alta performance e confiabilidade, que sao requisitos basicos em

aplicacbes web.

e excelente portabilidade, permitindo a utilizacdo da mesma estrutura do banco

tanto para ambientes Windows com UNIX e Linux.

2.4 MODELOS DE DESENVOLVIMENTO

Para atender as expectativas de uma aplicagdo onde: as operacbes devem ser
dindmicas e rapidas; as informacdes possuem fontes heterogéneas, ou seja, varios tipos de
editores; e as informacdes devem possuir uma apresentacdo em formatos padronizados por
diferentes perfis de usuarios, existe varias técnicas. Um modelo bastante conhecido na
comunidade de desenvolvedores web € o padrao MVC utilizando STRUTS, um framework de
codigo aberto para o desenvolvimento de aplicagbes web em Java (WIZARD
STRUTS™,2005).

O modelo MVC consiste na divisdo da aplicagdo em trés camadas distintas: Model, View
e Controller. A camada Model, ou Modelo, é responséavel pela légica da aplicagdo, bem como,
pela comunicacdo da aplicacdo com o banco de dados. A camada View, ou Visualizacao, é
responsavel pela interface de apresentacdo do conteldo montado pela classe Model. A
camada Controller, ou Controladora, controla as requisicdes do usuario perante o que a

camada View permite que o usudrio faca. Fazendo com que sejam executadas novas

1% Open source: codigo livre.

Acessado em 10 de Abril de 2005 no endereco web:


http://www.qualiti.com.br/arquivos/coder/manualWizardStruts.PDF>
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instru¢cdes na camada Model. A figura a seguir ilustra a estrutura do modelo MVC conforme a
fonte Wizard STRUTS (2005).

Usuario
visualiza requisita
f View ) [ Controller )
gera manipula

[ Model

\ Dominio da Aplicagao /

Fonte: Wizard STRUTS (2005).

Figura 1: Modelo MVC.

O modelo MVC apresentado na figura 1 permite as seguintes vantagens no

desenvolvimento de aplicacgbes:

e as interfaces se tornam independentes do processo interno da aplicacédo, no que
diz respeito a recuperacao das informagdes nos repositorios de dados e a l6gica

de manipulacdo desses dados;

¢ da mesma forma, a l6gica da aplicacéo se torna independente da forma, layout,
de apresentacéo dos dados, permitindo uma maior liberdade tanto por parte dos

desenvolvedores como por parte dos designers*? do projeto.

2 Designers: equipe responsavel pela apresentacdo grafica das aplicacdes, formatacdo e

disposicao de ferramentas e conteudos.



31

2.5 LINGUAGENS E PARADIGMAS

Um fator de suma importancia para se levar em consideracdo do desenvolvimento de
aplicacGes € a linguagem que sera utilizada pra desenvolver os programas do sistema. Hoje
h& diversas linguagens disponiveis para o desenvolvimento de aplica¢cdes hipermidia, estas

linguagens pode ser dividia em dois grupos: cliente e servidor.

Conallen (2003) afirma que ha trés elementos fundamentais de um sistema Web: o
navegador cliente, a rede e um servidor Web. Elementos que permitem que as paginas

Web sejam solicitadas pelo navegador cliente ao servidor Web através da rede.

Na Internet o padrao de desenvolvimento de paginas desde seu surgimento, até os dias
atuais, foi o HTML (Hipertext Markup Language), desenvolvido pela W3C™? (2004). Trata-se de
uma linguagem de formatacdo de documentos, permitindo ao programador inserir textos e
imagens intercalados em tabelas e outras formatacdes de visualizagdo e também inserir

ligacdes (links) destas paginas a outras.

Hoje, em sua versdo 4.0.1, o HTML esta sendo reestruturado por seus criadores para
uma nova linguagem, o XHTML, que segundo a W3C sera a linguagem de contetdo do futuro
da Web.

O HTML possui indiscutivel utilidade no desenvolvimento de aplicagfes web, porém

apresenta restricdes 6bvias perante o desenvolvimento de sistemas:

e & uma linguagem estatica, ndo permitindo a facil e pratica manutencdo de seu

conteudo.

e ¢éuma linguagem interpretada no cliente, ou seja, permite a qualquer usudrio que

visualize a pagina, visualizar também seu cddigo fonte.

Para estes inconvenientes foram desenvolvidas linguagens de servidor para o
desenvolvimento de aplicac6es mais dinamicas e restritas, a respeito de contelido e I6gica da

aplicagdo, sendo algumas destas o ASP .NET, o Java e o PHP.



http://www.w3c.org>
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Segundo a WebEstilo" (2005), o ASP (Active Server Pages) é uma linguangem
desenvolvida pela Microsoft para criar paginas de contetdos dinamicos utilizando scripts
executados no servidor. Castagnetto et al (2001) explica que uma pagina ASP é composta por
comandos HTML intercalada com scripts escritos em ASP, e ao ser localizada pelo servidor,
por uma requisicdo por parte de um cliente, é executada, tendo seus scripts interpretados,

gerando ao final um arquivo somente em HTML, o qual é enviado ao cliente.

Segundo Castagneto et al (2001), a linguagem servidor Java para ambientes web,
divide-se em duas tecnologias:

e Sevlets Java: € um programa no servidor que se comunica com o cliente através

de uma conexdo http;

e Java Server Pages (JSP): semelhante a ASP, uma pagina JSP é composta por
HTML e scripts JSP, e quando requisitada por um cliente, é interpretada

formando somente um arquivo HTML.

O PHP (PHP Hypertext Processor), conforme apresentado pela WebEstilo (2005) e pela
PHP.net™ (2005), similar a linguagem ASP e Java atende da mesma forma as requisicdes de
um cliente web, conforme a figura abaixo:

Servidor -
de Internet Pdgina PHP

Procesar
PHP

Peticion
de
pagina

/ﬁ';madu HTML

Fonte: WebEstilo (2005).

Figura 2: Ambiente da Linguagem PHP

O PHP em sua versao 5.0.2, ou simplesmente, PHP5, esta com sua estrutura de

orientacdo a objeto bem definida, com sua comunicacdo ao banco de dados MySQL4.x



http://www.webestilo.com.br/aspnet>
http://www.php.net>
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reestruturada, aproveitando melhor os recursos deste, e um maior suporte ao XML . Conforme
foi apresentado em uma reportagem chamada “O PHP nasce de novo” sobre a mesma, na
edicdo do més de setembro da Infoexame (2004). Esta reportagem ainda traz dados
estatisticos afirmando que o PHP roda em 16,9 milhGes de sites, sendo este resultado 31,9%
de um dominio de 53,1 milhdes de sites existentes na segunda metade do ano de 2004,

segundo dados da Netcraft.

2.6 APLICACOES BASEADAS NA WEB (WEBAPPS)

Segundo Kappel (2004) e Pressman (2002) webapp sdo sistemas de aplicacdes, ou
simplesmente softwares, baseados em tecnologias e padrdes da Web, os quais séo
relacionados e organizados em complexas matrizes de contetdo e funcionalidades, tendo em
vista um grande nimero de usuarios e um acesso a uma ou mais bases de dados, através de

uma interface, o navegador web, também conhecido como browser.
Podem ser destacadas as seguintes caracteristicas em um WebApp:

Imediatismo: A alta evolucdo da tecnologia e dos conteldos pertinentes a uma
WebApp exigem uma extrema velocidade de producao. Para isto, ha necessidade de modelos

gue comportem esta velocidade.

Seguranca: Por se tratar de uma aplicacdo Web, o controle sobre sua populacdo de
usudrios € limitado a alguns requisitos de seguranca formais (login e senhas, sessoes,
protocolos https ou ftps, restricdo de IP’s e outros), que ndo garantem total seguranca de
conteudo, exigindo assim, uma infraestrutura de seguranga bem implementada que dara um
maior suporte a aplicacdo (PRESSMAN, 2002).

Estética: “A usabilidade governa a Web. Mais diretamente, se o cliente ndo encontrar o
produto, ele ndo o comprara (...) A Web é o ambiente no qual o poder do cliente se manifesta
no mais alto grau (...) todos concorrentes do mundo estdo a um simples clique do mouse”
Nielsen (2000) deixa bem claro a importancia da primeira impressédo das aplicagfes on-line,
principalmente tratando-se de mundo Web, onde a informacéo esta a distancia invisivel de
alguns ‘cliqgues do mouse’. A obrigatoriedade de um sistema bem definido e funcionalmente

correto € apenas parte de todo cuidado que deve-se ter sobre a interface de uma WebApp.
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A engenharia web, também apresentada por iniUmeros autores como WebE, demonstra-
se como um processo ciclico e incremental de desenvolvimento e interacéo de aplicativos on-
line. Dentre as bibliografias estudadas para esta pesquisa sobre engenharia web, tomou-se
destaque, a sequéncia de atividades apresentadas por Pressman (2002), que apresenta uma
proposta de desenvolvimento, em uma sequéncia direta e bem apresentavel, em aplicacbes
para Internet (Figura 3). Conforme apresentado na figura abaixo:

. Projeto
Planejamenjco Al Arquitetural
- ' = halise
Formulacao - f~ Erolsiaee v
Conteudo
Projeto
. | : T j
® B v © Navegacional
> . - e / PrOjetO Producéo i
— J - ) Projeto
Avaliagao com Implementagéo Interface
o cliente

e testes

Fonte: Pressman (2002, p. 757).

Figura 3: llustracdo baseada no modelo de processo da WebE.

Mais detalhes sobre o processo de desenvolvimento da WebE, bem como, uma visdo
mais detalhada da figura acima é abordada no sub-capitulo “3.4 PROCESSO DE
DESENVOLIMENTOQO” deste capitulo.

3.1 ENGENHARIA

A engenharia consiste na aplicacéo de principios empiricos, matematicos e cientificos,
como facilitadores na busca da melhor forma de projetar, desenvolver e manter estruturas,
dispositivos ou processos de forma a atender as necessidades humanas (The American
Heritage Dictionary of English Language, apud GINIGE, 2002; AURELIO, 1999).
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A engenharia possui diversas camadas de aplicacdo, nas quais cada uma especializa-
se em um determinado meio. A engenharia de software pode entrar na forma de uma dessas
camadas, como uma abordagem disciplinada para alocacdo de tarefas e responsabilidades,
no processo de desenvolvimento de um sistema, auxiliando no desenvolvimento de produtos
de alta qualidade, satisfazendo as necessidades dos usuarios finais, em um cronograma e
orcamento pré-estabelecidos (ALVARES,2000).

A engenharia de software compde-se de trés elementos fundamentais: métodos,
ferramentas e procedimentos. Esses trés elementos tém como objetivo auxiliar a visualizagao
e tomada de decisdes nos processos de desenvolvimento de uma aplicacdo, sempre focando

a qualidade final do produto conforme a figura abaixo (PRESSMAN,2002).

Ferramentas
S —— e

— M@todos __ P

Processos =

Foco na qualidade

Fonte: Pressman (2002, p. 19).

Figura 4. Camadas da Engenharia de Software.

Os métodos sdo responsaveis por estabelecer modelos basicos das atividades de cada
area de uma aplicacdo: a base na elaboracdo das estimativas do projeto, da andlise de

requisitos, cronograma, codificacdo, teste, manutencao e orgcamento.

As ferramentas sdo tecnologias que auxiliam a manipulacdo dos métodos. Quando
essas ferramentas englobam e integram todos os métodos a serem utilizados para o
desenvolvimento de uma aplicacdo recebem o nome de CASE (Computer-Aided Software
Engineering - Engenharia de Software Auxiliada por um Computador).

Os procedimentos sao elos de ligacdo entre as camadas de tecnologia — métodos e
ferramentas — de forma a sincroniza-las para obtencdo de uma aplicacdo, software a ser
desenvolvido. Esta camada forma a base para o gerenciamento e controle dos projetos de
software e estabelece um contexto no qual os métodos serdo aplicados, os produtos serao
produzidos, a qualidade serd mensurada e as mudancas serdo gerenciadas (PRESSMAN,
1995, p.23-24).
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3.2 DEFINIGAO DA ENGENHARIA WEB (WEBE)

Pressman (2002) relata que a engenharia web é um processo para desenvolver uma
WebApp de alta qualidade; Ginige (2002) a diagrama como uma arquitetura de conceitos,
técnicas de estruturacdo de dados e gerenciamento de servicos. Baixando um pouco o nivel
de visdo, visualiza-se Rossi e Shwabe (2000) declarando-a como a concepc¢do completa de
alguns passos pré-definidos, com escopo determinado, para chegar a um produto de facil
manutencdo, agradavel e de rapida implementacdo. Todos com o intuito final de se

desenvolver e gerenciar uma WebApp administravel e modularmente flexivel.

Para a aplicacdo de algo tdo complexo e detalhado, pode-se levar em consideracéo a
sugestédo de Henichker e Koch apud Locatelli (2003), que sugerem dividir esforgos para se
desenvolver o sistema, porém, fazendo o crescer de forma homogénea. Essa divisdao é um
desafio, tendo em vista requisitos como imediatismo, seguranca e estética. Esses fatores sao

imprescindiveis quando se trata de uma aplicacédo que esta on-line.

3.3 REQUISITOS PARA A QUALIDADE DE UMA WEBAPP

Seguindo a linha de raciocinio, proposta por Pressman (2002), a mesma qualidade
mensurada em sistemas também pode ser mensurada em Webapps. Nesta linha, seis
atributos-chave, para a mensuragédo da qualidade deste tipo de aplicagbes (on-line), foram
destacados pela norma ISO 9126 (1997), com tentativa de identificar os principais atributos de

gualidade para software de computador.

Olsina (1999) levanta os seis atributos de qualidade em aplicacdes web (WebApps), de

forma detalhada na seguinte arvore (Figurab):
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Fonte: Pressman (2002, p. 756).

Figura 5: Arvore de Olsina para representacéo de Requisitos de qualidade da WebApp.
Segue abaixo uma breve definicdo das caracteristicas de qualidade da aplicacdo web:

Usabilidade: Facilidade de uso, levando em consideracdo: a estética, interfaces
abstratas, legibilidade de textos e imagens, clareza e concisdo das informacgdes expostas,
padronizacdo de temas, e atributos visuais que permitem o usuario situar-se em seu ciclo

navegacional: titulos, menus e links'® ou ancoras'’ de acesso.

Funcionalidade: Capacidade da aplicagdo de oferecer servicos de busca e
recuperacao de informacdes, navegabilidade, precisdo e facil acesso a informacgbes

disponiveis na WebApp.

Confiabilidade: Recuperacéo e tratamento de erros, suporte a acessos multiplos sem
perda de informacdes, verificacdo de erros de links (“links quebrados”, ou seja, com seu
destino perdido ou incorreto), validacdo dos dados de entrada do usuario e dos dados de
saida do sistema. Capacidade do servidor manter, no maior tempo possivel, on-line os

servigos oferecidos aos usuarios.

% Links sao denominagbes dadas a palavras ou textos que, quando clicados, levam a outras

informacdes, geralmente utilizada para acessar a maiores referéncias sobre o assunto que foi clicado.

" Mesma funcéo que os links, porém feitos sobre imagens.
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Eficiéncia: Desempenho perante a cadéncia do sistema para retornar informacgfes
solicitadas pelo usuario, sendo elas: textos, imagens, sons, videos, consultas de busca ou

acesso a informacdes em repositorios de dados.

Mantenabilidade: Como WebApps sdo geralmente orientados a conteldo, a
necessidade de um maior acesso a atualizacdo e manutencéo destas informacdes é atributo

primordial para que se mantenha a qualidade desta aplicacéo.

Portabilidade: Por se tratar de um sistema independente da plataforma utilizada pelo
usuario, mas dependente dos navegadores de Internet (Browsers): a portabilidade é um item
pouco relevante quanto a mensuracdo da qualidade de uma WebApp. Esse motivo explica o
fato deste atributo ndo estar presente na arvore de Olsina apresentada anteriormente
(OLSINA, 1999); (PRESSMAN, 2002).

Os atributos descritos acima ndo englobam todas as medidas necessarias para a
completa avaliacdo de qualidade de um software, mas, segundo Pressman (2002, p. 504),
eles fornecem uma “base valiosa para medidas indiretas e uma excelente lista de verificacdo

para avaliar a qualidade de um sistema”, ou seja, avaliar o nivel de qualidade da WebApp.
3.4 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO
Conforme Pressman (2002) e Molinari (2004), a principal davida que inicia o processo

de desenvolvimento de uma WebApp € quanto sua importancia, e para quem se destina o

servico, idéias que precisam estar claras para que se possa definir itens como:

tecnologia que melhor se enquadra as necessidades da aplicagao;

niveis de qualidade em relacéo ao orgamento e prazos disponiveis;

equipe que ira desenvolver a WebApp;

e, principalmente, o publico alvo desta aplicacgao.

Segundo uma pesquisa realizada pela revista Epner citada por Ginige (2002), 84% dos
sistemas web ndo atendem as necessidades do mercado; 53% n&o cobrem suas
funcionalidades requeridas; 79% dos atrasos resultam de problemas no projeto; e 63% dos

projetos excedem seus custos estimados.
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Estes dados estatisticos permitem mensurar a importancia do bom esclarecimento
guanto as davidas iniciais que surgem ao inicio do desenvolvimento de WebApps, bem como
a necessidade de uma sintonia entre a equipe de desenvolvimento, as tecnologias a serem

adotadas na aplicacéo e principalmente ao grande publico alvo desta aplicacéo.

3.5 ETAPAS DO PROCESSO

Para o sucesso de uma WebApp, cada etapa apresentada no modelo expiral (Figura 1)
deve ser aplicada e explanada corretamente. Pois entre as atividades que serdo adotadas
nessas etapas estéo a visualizagéo real do problema, a melhor aplicacéo da tecnologia atual
para a resolucdo desses problemas, e principalmente, o contato inter-pessoal entre os varios
papeis existentes na engenharia web para o melhor entendimento e resolucdo destes
problemas. Tomando como exemplo tém-se: os programadores — responsaveis por codificar
as solucbes em tecnologias eletrbnicas; os editores — responsaveis por diagramar as
informacBes contidas nas aplicacdes; designers — responsaveis pela parte estética e visual
das WebApps; os internautas — pessoas que utilizam as aplicacdes através da Internet; os
empresarios — responsaveis por bancar os custos existentes no desenvolvimento dessas

aplicagcGes e também os principais interessados no retorno destas solugées, entre outros.

3.5.1 Formulacgao, Planejamento e Analise

O ciclo do modelo incremental (Figura 3) inicia na fase de formulag&o, no qual se define

0 escopo do primeiro incremento (metas e objetivos da WebApp).

Perguntas fundamentais séo levantadas nesta fase:

¢ Qual o objetivo principal desta aplicacdo a ser desenvolvida?

e Qual sera a utilidade desta aplicagédo?

e Quais serdo os usuarios desta aplicagao?

As gquestBes acima deverdo ser respondidas de forma direta e sucinta. Por meio delas

serdo identificados as duas categorias de metas:

e metas de informagdao: indicando o objetivo de fornecer a informacgéo especifica

ao usudrio.
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e metas de aplicativo: indicando quais serdo as atividades executadas pelo

aplicativo.

Apos a identificacdo das metas descritas acima, serd possivel identificar o perfil de
usuario (background, conhecimento e preferéncias) para o qual o sistema sera desenvolvido
(PRESSMAN, 2002; PAIVA, 2003).

Quando todas metas e perfis de usuarios estiverem desenvolvidos, o ciclo passa para
uma avaliacao de riscos e estimativa de custos, o planejamento, onde também é realizado o
escopo geral do sistema e um cronograma para realizagdo das novas atividades
(PRESSMAN, 2002).

O levantamento de requisitos técnicos e de contelido, junto com requisitos do projeto
grafico sao definidos na analise. Nesta fase encontram-se quatro diferentes tipos de analise
(PRESSMAN,2002;PAIVA,2003):

e andlise de conteudo: responsavel pela identificacdo e organizagdo do contetido

gue serd disponibilizado na aplicacéo (textos, imagens, sons e videos...);

e andlise de interacado: sequéncias de interacdo entre o usuario e a aplicacédo

descrevendo casos de uso detalhados de alguns componentes;
e analise funcional: descricdo detalhada de fungbes e operacgdes; e

e andlise da configuracdo: detalhes de ambientes e infra-estrutura na qual a

aplicacgéo ira residir.

3.5.2 Projeto

A partir deste momento, as atividades (Figura 3) entram na engenharia, onde se

dividem em duas linhas de tarefas paralelas:
¢ Projeto de contetdo e producao;
¢ Projeto arquitetural, navegacional e de interface.

Conforme Pressman, apud Breve (2002), o projeto de contelido e producéo destina-se a
elaboracdo e coleta de informagBes e artefatos ndo técnicos. Essas atividades sao

executadas por equipes, normalmente, pouco vinculadas ao desenvolvimento técnico da
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aplicacdo. Redatores, designers, musicos, fotografos, entrevistadores sdo exemplos de

elementos dessa equipe.

Os curtos prazos de desenvolvimento e a rapida e constante evolugdo do contetdo
destes sistemas exigem dos desenvolvedores a resolucdo de problemas imediatos, e com o0s

mesmos olhos, devem criar uma arquitetura que suporte uma evolucdo continua.

Segundo Pressman (2002) e Paiva (2003), visando um projeto efetivo, faz-se necessario

a reutilizacdo de quatro elementos técnicos basicos:

e métodos e Principios de Projeto: regras de uma modularidade eficiente (alta
coesdo e baixo acoplamento) sdo bem vindas no desenvolvimento de uma
WebApp, assim como todos os métodos de projetos para sistemas orientados a
objetos, permitindo tanto a alta dindmica e reaproveitamento de objetos do
codigo devido ao baixo acoplamento, bem como, o melhor aproveitamento de

atividades ja executadas por diversos objetos, permitindo uma alta coeséo;

e regras de outro: aplicagcdo de heuristicas no projeto de novas aplicacdes;

e Design Patterns: padrées genéricos para resolucdo de problemas comuns que

podem adaptar-se a problemas bem mais especificos; e

e modelos (Gabaritos ou Templates): modelos que geram esqueletos para

padronizacéo de interfaces de um aplicativo.

Na fase do projeto arquitetural é definida a estrutura que a aplicacdo ira utilizar, de
acordo com as informacdes adquiridas no Projeto de conteddo. Esta estrutura ird auxiliar na
criacdo dos modelos (templates) da aplicacdo, bem como, a forma estrutural em que o

conteudo sera apresentado ao usuario (PRESSMAN,2002).
Conforme Dinucci(1998) apud Pressman (2002), ha quatro possiveis estruturas:

Estrutura Linear: representa uma seqiéncia de interacdes previsiveis. Utilizada
guando se deseja uma continuidade fixa e direcionada de informagbes, em que o
usudrio visualiza opcles diretas e inflexiveis (Avancar, voltar ou “escolha uma

opcao”), como por exemplo tutorias ou preenchimento de pedido de produtos.
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Fonte: Pressman (1995, p. 762).

Figura 6: Estruturas Lineares.

Estrutura de Malha: representa uma estrutura de duas ou mais camadas. Utilizada
normalmente para o cruzamento de informagfes destinadas a um mesmo fim, por
exemplo, uma loja de discos, onde o usuario pode procurar o produto por relacao de
compositores, ou por géneros musicais, ou ainda por promocdes do dia. Todos

cruzamentos irdo chegar ao mesmo destino: a descri¢do de um disco em especifico.
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Fonte: Pressman (1995, p. 763).

Figura 7: Estrutura em Malha.

Estrutura Hierarquica: sendo a mais comum das arquiteturas, esta estrutura se
assemelha muito com um grafo de arvore, porém permite que ndo somente as
camadas pais e filhos se comuniguem, mas também que haja comunicacéo entre as
camadas irmas. Utilizada na maioria dos sites, segue o esquema tradicional, por
exemplo, possui a home page (pagina inicial), na qual se encontram os links com as
paginas de informacgBes sobre a empresa, de produtos e de contato. Dentro de cada
dessas sub-pagina existe um link para suas paginas irmas e também para suas
paginas filhas, como, por exemplo, dentro da pagina de empresa tera um link para

fotos da empresa, institucional, equipe, atuagdo, mas também para produtos e
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contatos, levando em consideracao que os links pertinentes a suas paginas irmas s6

sejam vistos no momento que essas forem acessadas.

Fonte: Pressman (1995, p. 764).

Figura 8: Estrutura Hierarquica.

Estrutura Interligada: representa uma estrutura altamente interligada, muito similar
a maneira de representacdo de uma arquitetura de sistemas orientados a objeto.
Essa arquitetura permite que cada pagina tenha capacidade de se comunicar,
dinamicamente com qualquer outra pagina pertinente ao sistema, proporcionando
uma alta flexibilidade da aplicacdo, porém com alta probabilidade de confundir o

USuario.

Fonte: Pressman (1995, p. 764).

Figura 9: Estrutura Interligada ou Pura teia.

Esses modelos podem ser trabalhados separadamente ou em conjunto, de acordo com

as necessidades da aplicacéo.

No projeto navegacional identifica-se 0s caminhos que permitirdo aos usuarios o acesso

a conteldos e servigos pré-definidos para suas permissoes.
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Pressman (2002), citado por Breve (2002), estabelece uma ou mais unidades
semanticas de navegacao (semantic navigation unit — SNU) para cada tarefa permitida a cada
tipo de usuério existente. Esta estrutura SNU é formada de varias sub-estruturas navegaveis
chamadas de caminhos (ways of navigating — WoN). Cada WoN sera responsavel por guiar o
usudrio até seu objetivo ou grupo de tarefas. A WoN também possui uma composicéo de nés
relevantes (navigational nodes — NN) ligados por links (navigational links), que, por sua vez,

podem possuir outras SNUSs.

O projeto de interface utilizada para aplicagdes web utiliza os mesmos conceitos da
engenharia de software tradicional, porém com alguns detalhes especiais. (PRESSMAN,
2002)

A interface de aplicacdes web também é a primeira impressao de um sistema ou
organizacao disposta na Internet. Seu grau de responsabilidade por manter as aparéncias é
bastante relevante. Conforme Nielsen (2000), pode-se seguir algumas recomendacfes

simples, que garantem uma boa interface:

e reduzir ao maximo os erros no servidor, mesmo os minimos. Podem gerar

desconforto ao usuario, fazendo-o buscar informacdes em outro lugar;

e objetividade nos textos, evitando forgar com que o usuario leia muita quantidade

de texto, principalmente explicacbes sobre navegabilidade e fun¢bes do sistema;

e evitar a utilizacdo de avisos “Em desenvolvimento!”. Eles provocam expectativa e

ansiedade no usuario, podendo decepciona-lo;

e exibir as informacgBes principais no topo das paginas, evitando que os usuario

usem a barra de rolagem, comumente indesejaveis;

e nunca contar somente com as funcionalidades do navegador. Projetar menus de

navegacao consistentes, que permitam a completa navegacédo do usuario; e

e manter bem expressiva as opc¢des de navegacdo, ndo permitindo a busca

inesperada de links dentro de uma pagina.

Uma interface, para permitir uma melhor aceitacdo do usuario, ndo precisa

necessariamente ser deslumbrante, mas deve possuir uma boa estrutura e ser
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ergonomicamente solida, permitindo ao usuario identificar sua localiza¢éo atual no sistema, o

gue ele pode fazer e como fazer o que ele quer e pode fazer (PRESSMAN, 2002),.

3.5.3 Implementacgdo e Testes

Ap6s a fase da engenharia, efetua-se a construcdo (implementacdo) dos itens
levantados e planejados. Nesta fase, as paginas sao criadas e seus contetidos sao revisados

e testados.

As atividades de testes em aplicacdes web seguem 0 mesmo objetivo que a engenharia
convencional: encontrar erros. Pressman (2002) e Paiva (2003) destacam algumas atividades,

recomendadas para sistemas orientados a objetos, que podem auxiliar na detec¢éo de erros:

e revisdo do modelo de contelddo: objetiva encontrar erros de tipografia e
gramética, consisténcia do conteudo, representagbes gréficas, entre outros,

relacionados ao valor tedrico das informag8es postadas na WebApp.

e revisdo de links e navegacado: o sistema é exaustivamente navegado, com
varios usuarios, com diferentes permissdes, a fim de detectar erros de links ou

visualizacdo indevida de informacdes.

e processo de teste de unidades: cada pagina é testada individualmente,

procurando por erros de scripts, carregamento de imagens ou outras midias.

o testes de integracdo: procura pela conectividade e comunicacdo entre as
paginas da aplicacdo. Gerando seqiiéncias de SNUs pré-definidas, verifica se a
colaboracdo de funcdes auxiliares estdo realmente sendo solicitadas e, se seus

resultados permitem a real execuc¢éo das tarefas desejadas.

e teste de funcionalidade geral e conteddo fornecido: averigua a consisténcia
dos dados gerados pelo sistema através de modelos reais, corrigindo erros de

integridade das informacgdes.

e teste de ambientes e configuracfes: a WebApp € visualizada e manipulada
em varios tipos de navegadores, plataformas, hardwares e conexdes com a
Internet procurando encontrar erros associados a cada uma das possiveis

configuracoes.
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e teste por populacdo controlada: sédo simuladas interacbes de cada tipo
possivel de usuarios no sistema, a fim de encontrar erros de conteldo e
navegacao, desempenho e confiabilidade da WebApp, bem como questdes de
usabilidade e compatibilidade.

3.5.4 Avaliacdo do Cliente

Concluido a fase de implementacdo, o contato do cliente € requisitado, para que seja
possivel a avaliacdo das atividades ja executadas.

Nesta fase do processo pode haver as seguintes atividades (PRESSMAN,2002):
e aocorréncia de altera¢Bes no escopo;
e a confirmacao ou alteracéo de usuarios e suas permissoes;
e areedicdo da interface, bem como, do projeto navegacional.

Esses levantamentos deverdo ser repassadas novamente para faze de formulagéo,
porém essa acdo dependera da disponibilidade tanto financeira como de prazos

disponibilizados a esta aplicacgao.



4 METODOLOGIA OOHDM

Muitas sdo as opcdes para escolha de uma metodologia de desenvolvimento de
WebApps, como visto no capitulo 2.2 (Modelos e Metodologias de Desenvolvimento
Multimidia), porém hd uma que se encaixa perfeitamente nos requisitos de processo
propostos por Pressman (2002, p.756), onde ele cita que “o imediatismo e a evolugcdo
continuada”, necessarios para o desenvolvimento de WebApps, “ditam um modelo de

processo interativo e incremental”.

Para justificar a escolha da metodologia OOHDM, utiliza-se uma das conclusbes da
pesquisa do professor Costagliola (2002), onde ele cita que ndo existe uma the best™
metodologia, mas sim, que existem metodologias especificas para diferentes focos que se
deseja aplicar sobre o desenvolvimento de uma aplicagdo hipermidia. E dentre as
metodologias apresentadas no estudo do professor Costagliola (2002) o OOHDM foi
considerado uma metodologia bem aplicada ao desenvolvimento de grandes aplicacbes
hipermidia, através de um processo de desenvolvimento incremental baseado em
prototipacdo, essa prototipacdo para Pressman (2002) significa uma maior interatividade entre
o desenvolvedor e o cliente. O que permite concluir que 0 OOHDM ¢é a metodologia ideal para

o desenvolvimento de WebApps através da engenharia proposta por Pressman (2002).

4.1 O OOHDM

Pode-se visualizar aplicages hipermidia como sistemas projetados para funcionar como
parte de uma equipe homem-maquina. A parte do problema a ser resolvido pela maquina usa
técnicas apropriadas: bases de dados, sistemas baseados em conhecimento, hipermidia,
sistemas de recuperacdo de informagfes, entre outros. A parte do problema a ser resolvido
pelo homem usa uma estrutura de hipermidia que auxilia na integracdo transparente destas

representacdes do conhecimento.

Um problema significativo é desenvolver aplicagbes de hipermidia e fazer com que se

integre na estrutura descrita acima.

As aplicagcdes de hipermidia incluem normalmente informacdes complexas e podem

permitir comportamentos sofisticados de navegagdo. O modelo OOHDM permite uma

8 A melhor.
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descricdo concisa de artefatos (complexos de informacdo) em um roteiro padronizado de

navegacao e de transformacdes complexas de interface (SCHWABE, 2004).

A modelagem OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method — Modelo de
Projeto Hipermidia Orientado a Objetos) € um método que auxilia no desenvolvimento de
aplicacbes hipermidia em larga escala, sendo elas CD-ROM, quiosques, WebApps entre
outras (LOCATELLI, 2003).

Segundo Schwabe e Vilain (2002, p. 3) muitas das atividades modeladas no OOHDM se
baseiam na notacdo proposta pela UML (Unified Modeling Language), notacdes estas

encontradas com mais detalhes no site da Rational UML™ (2004).

A orientacdo a objetos (OO) utilizada no modelo OOHDM surgiu ha década de 70 e teve
como primeira linguagem de programacédo o SMALLTALK. Essa forma de modelagem OO
possui como objetivo, conceituar todo escopo do sistema a ser desenvolvido como um
conjunto de objetos que possuam suas proprias caracteristicas (atributos) e comportamentos

(operagdes ou métodos), conforme comentado por Furlan (1988) apud Hennrichs (2000, p.21).

O HDM, primeiro modelo amplamente conhecido para aplicativos hipermidia baseava-se
no modelo entidade-relacionamento. Esse modelo era simples e ndo possuia muitas primitivas
de modelagem, fazendo com que muitas informacdes referentes ao projeto ndo fossem
documentadas. O que possibilitava somente o desenvolvimento de uma aplicagdo conceitual
ou uma implementacdo do modelo criado (ROSSI, 1997 apud HENNRICHS, 2000, p. 28).



http://www.rational.com/uml>

49

Sucessor do modelo HDM, o OOHDM manteve algumas idéias de seu precursor e

alterou outras, como na tabela abaixo:

Tabela 2: Tabela de Caracteristicas herdadas e criadas no OOHDM

Caracteristicas Herdadas do HDM

Caracteristicas Criadas ou Enriquecidas

Reconhecimento de que a modelagem é independente do

ambiente e do modelo de referéncia.

N&o é apenas uma abordagem de modelagem, mas sim uma

metodologia, pois aborda muitas atividades.

Reforga as estruturas hierarquicas, oferecendo a possibilidade

de construcéo de agregados.

Na fase de modelagem conceitual as primitivas sdo mais ricas.
Como sdo orientada a objetos suportam: agregagéo,

generalizagdo e heranga.

Inclui o conceito de perspectiva de atributo, onde cada classe

folha implementa uma viséo possivel do atributo.

E possivel fazer uso do esquema conceitual para definir perfis

de usuérios diferentes.

Fonte: Schwabe (apud LOCATELLI, 2003, p. 21).

Na modelagem OOHDM, uma aplicacdo hipermidia é desenvolvida em cinco etapas:

levantamento de requisitos, modelagem conceitual, projeto havegacional, projeto de interface

abstrata e implementacédo, permitindo uma mistura de modelo de processos incremental e de

prototipagéo.

As quatro primeiras etapas focam um contexto de projeto e geram um modelo de

desenvolvimento orientado a objetos em particular.

Composicdo, agregacdo e

generalizacdo/especializagdo sdo usadas para conseguir um maior poder de abstragdo e

reuso dos componentes.

A quinta etapa, a atividade de implementagdo, somente serd desenvolvida apos o

termino das quatro primeiras etapas (SCHWABE, 2002).
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O quadro a seguir resume cada etapa, com seus devidos produtos, mecanismos e

objetivos no OOHDM:

Quadro 1: Esbog¢o da metodologia OOHDM

Produtos

Mecanismos

Objetivos

Levantamento
de Requisitos

Atores e Tarefas

Use Cases

UID’s

Entrevistas e
andlise do negdcio

Cenarios e analise
dos Use Cases

Capturar as
exigéncias e
requisitos para a
aplicacao

Classes, com seus

devidos atributos e Classificagdo
operagoes.
Agregacéo Modelar a semantica
Modelagem . "
Conceitual Subsistemas o do _dom~|n|o da
Generalizacédo aplicacéo
Relacionamentos
Especializagéo
Perspectivas de atributos
NGs e Elos Ma}peamento gntr_e
objetos conceituais
Estruturas de acesso e de navegagdo I&gvliﬁzigogftgr?g”
Projeto ’

Navegacional

Contextos de navegacao

Transformacdes
navegacionais

Padrbes de
navegacao para a
descri¢éo da
estrutura geral da
aplicagéo.

com énfase em
aspectos cognitivos e
arquiteturais.

Projeto de
Interface Abstrata

Objetos de interface
abstrata

Comportamentos a
eventos externos

Transformacdes de
interface.

Mapeamento entre
objetos de
navegacéao e
objetos de
interface.

Modelagem de
objetos perceptiveis,
implementacéo de
metéforas escolhidas,
descri¢éo da interface
para os objetos
navegacionais.

Implementacgéo

Aplicativo em execucgéo

Agueles que o
ambiente alvo
fornecer.

Desempenho,
completitude.

Fonte: Schwabe (2004).

As atividades executadas no OOHDM séo iterativas, o que nos permite, segundo

Locatelli “realizar uma atividade em paralelo com outra e retornarmos para qualquer atividade

caso for necessario” (2003, p. 23).
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Locatelli ainda explica que

7

Utilizando-se a metodologia OOHDM ¢é possivel desenvolver projetos
modulares e de facil manutengéo, pois a modelagem conceitual, navegacional
e o projeto de interface séo tratados como atividades separadas o que nos
permite concentrar-se em diferentes interesses, resolvendo um a um e
retornando para cada etapa construida quando for necessario, com isso
obtemos também uma estrutura para o raciocinio sobre o processo de todo o
projeto, obtendo experiéncia especifica para cada atividade. OOHDM também
oferece independéncia na escolha de linguagens e ambientes de programacéo
fazendo com que a escolha do projeto seja mais ampla pois pode-se tanto
trabalhar com o paradigma de orientacdo a objetos como programacéo
estruturada, ou as duas ao mesmo tempo (2003, p. 23).

A modularizacdo dos projetos citada por Locatelli se torna visivel na figura 5
apresentada por Hennrichs (2005) para representacdo do ciclo de desenvolvimento utilizado
pelo OOHDM.

i H_,..—F" e L e
g ¥ [/
Plane jamento Modelogem Implementagdo Avaliag@o
€ Conceitual e

Manutencdo

Levantam. de
Qequns:’ms

Modelagem
Navegacional

Modelagem
da
Interface

Fonte: Hennrichs (2005).
Figura 10: Ciclo de desenvolvimento usando OOHDM.
A segliéncia e interacdo de atividades propostas pelo OOHDM ficam visiveis na figura

abaixo, em uma adaptacédo a imagem original de Pressman e Rossi (Figura 34) presente no

Capitulo 6.
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Modelo Conceitual

Q s
5] =
/*\ A —
Requisitos ‘ Modelos Navegacionais / 2° [ —

Implementacao

P4

\ Sk A

Avaliagao e Manutencgéo

Figura 11: Ciclo de desenvolvimento usando OOHDM.

Na figura acima, uma gama de requisitos, tanto funcionais como ndo funcionais, sdo
coletados através de estudos sobre o0 assunto a ser focado, como em entrevistas e
necessidades coletadas pelos futuros usuarios do sistema. Esses requisitos sé&o
documentados e aprovados por esses usuarios, gerando a partir desse momento um conjunto
de trés niveis de modelagens: conceitual, navegacional e de interface abstrata. Concluidas
estas modelagens, as mesmas séo utilizadas para a geracéo do software propriamente dito. A
medida que este software vai sendo desenvolvido, novas entrevistas e acordos vao sendo
definidos entre a equipe de desenvolvimento e 0s usuarios do sistema, nestes acordos sao
levantados novos requisitos que voltam a seguir todo ciclo novamente, até chegar ao objetivo

final esperado pela aplicacao.
4.2 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS
A fase de levantamento de requisitos tem por objetivo definir quais serao os usuarios da

aplicacdo e quais tarefas deverdo ser apoiadas, bem como todos 0s requisitos necessarios

para estabelecer o dominio da aplicacéo do problema (Hennrichs, 2005).
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Para Hennrichs (2005) a fase de levantamento de requisitos esta dividida em cinco

etapas, explicadas por Shwabe e Vilain (2002, p.04) como:

(1®) Identificacdo de Atores e Tarefas: os atores séo todos os elementos que irdo
acessar a aplicacdo através do papel de um usuario do sistema. Sua identificacdo é
importante, pois nem sempre os atores participardo do mesmo cenario e, sendo assim, sédo
interagidos somente os cenarios referentes a classe de atores a ele pertinentes. As tarefas

s&0 0s objetivos que os atores pretendem alcancar ao interagir com a aplicacéao.

(2%) Especificacdo dos Cenarios: é uma descricdo detalhada das tarefas que o ator
deseja executar dentro do dominio da questdo. Para isso, deve-se inicialmente identificar os
atores que executardo a tarefa e a quais classes eles pertencem. Para cada classe o ator
devera possuir uma identificacdo exclusiva. Esta descricdo € feita de forma textual pelo

projetista ou pelo usuario.

(3% Especificacdo dos Use Case (Casos de Uso): Segundo Rumbaugh (1999 apud
SCHWABE & VILAIN, 2002, p. 05-06), um Caso de Uso é apenas uma maneira de usar o
sistema, abordando somente informacdes visiveis para o usuario, sem descricdes do
funcionamento interno da aplicacdo. Para Rumbaugh (1994) e Jacobson (1995), citados por
Schwabe e Vilain (2002, p.05-06), pode-se dizer que um cendrio nada mais é que uma
instancia de um Caso de Uso. Desta forma, é necessario primeiramente reunir todos cenarios
gue diagramam a mesma tarefa para que se possa generalizar um Caso de Uso para aquela

tarefa.

(4°) Especificacdo do UIDs (User Interaction Diagram®): visa uma representacio
grafica dos Use Cases com o objetivo de apresentar as interacfes entre o usuario e o sistema

sem detalher referentes a interface com o usuério.

(5% Validagdo dos Use Cases e UIDs: apresenta-se todos os Use Cases e UIDs
desenvolvidos aos usuarios dos sistema, a fim de estabelecer de forma clara, a interacao
destes, com o sistema, buscando um concenso comum entre as reais necessidades do

usuario e a forma de soluciona-la.

%% Diagrama de Interac&o do Usuario.
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ApOs a conclusdo destas cinco etapas, tem-se em maos o material necessario para

proceder as proximas fases do OOHDM.

4.3 MODELAGEM CONCEITUAL

O modelo Conceitual consiste em “analisar o dominio da aplicacédo, obtendo todas as
informacBes importantes para o desenvolvimento do projeto” (LOCATELLI, 2003, p. 23),
desenvolvendo um esquema conceitual que consistem em “representar objetos e

relacionamentos existentes no dominio da aplicacao” (HENNRICHS, 2005).

4.3.1 Componentes do Esquema Conceitual

Conforme Shwabe e Vilain (2002) a modelagem conceitual gerara um esquema
conceitual composto por classes, relacionamentos e subsistemas, ou seja, o dominio da

aplicacao.

As classes de um esquema conceitual objetivam representar um conjunto de entidades

gque possuam as mesmas caracteristicas (atributos, relacionamentos e métodos).

Seu corpo é dividido em trés partes de forma horizontal. Na primeira parte, insere-se o
nome da classe junto com suas propriedades gerais, quando existirem. Na segunda parte, séo
inseridos os atributos pertinetes a esta classe. E no ultimo campo, adiciona-se a relacdo de

operacdes possives de execucao pelas instancias desta classe.

Nome-Classe

lista-atributos

lista-operaghes

Fonte: Shwabe e Vilain (2002, p. 23).

Figura 12: Representacdo de uma classe.

Segundo Shwabe e Vilain (2002) as partes da classe podem ser descritas da seguinte

forma:

¢ Nome da Classe: deve ser escrito em negrito e centralizado, com a primeira

letra em mailsculo. As propriedades sdo responsaveis por informar dados
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adicionais a classe, como autor ou data da ultima atualizacdo, e devem estar
sempre entre “{“ e “}". Caso a classe seja abstrata, 0 nome deve apresentar-se

também em italico.

e Atributos da classe: representam as propriedades dos objetos, sendo que cada
atributo devera possuir um tipo predefinido simples, complexo ou um tipo
definido pela aplicacdo, este tipo do atributo € considerado como perspectiva do

atributo. O atributo pode ser apresentado com a seguinte defini¢ao:
visibilidade nome : perspectiva = valor-default®* {propriedade}

e Métodos ou operacbes da classe: sdo operagbes e manipulacdes sobre as
informacdes da aplicagdo. Possuem seus nomes iniciados em minusculo. A

operacao pode ser apresentada com a seguinte definicao:
Visibilidade nome (lista-parametros): expressao-resultado {propriedade}

A figura seguinte representa uma classe de um esquema conceitual:

Escoteiro {Fessoa

registro: Integer {Primary Key}
idade: Integer

e-mail: String
descrigdo:[Texto+ Imagem]

- ativa: Integer {1= Ativa}

verHistdrico(registro)
trocarRamofregistra,novaFama)
adicionarEspecialidadel)

- statusEscoteira{registro):ativo Integer

Figura 13: Exemplo de uma classe do esquema conceitual.

! Default é uma representacdo em inglés do termo defeito, mas, para este caso, significa valor

padrédo, na idéia de que ndo haja um outro valor véalido para aquela informacao.
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Na figura 13 é possivel identificar todos os componentes de uma classe do esquema

conceitual, como:

Nome da Classe: Escoteiros, tendo um parédmetro de observacédo {Pessoa} que

indica a classe de origem;

A relacdo de atributos possui 0s seguintes itens: registro com perspectiva
Integer, tendo como observacdo que é a chave primaria de identificacdo dos
elementos classe, idade com perspectiva Integer, e-mail com perspectiva String,
descricdo podendo conter como perspectiva Texto como obrigatério, devido ao
sinal “+”, e uma Imagem como opcional e um atributo oculto, devido ao sinal “-*
em sua frente, chamado ativo com perspectiva Integer e uma observagéo de

guanto contiver o valor 1 significara Ativo;

A lista de operagcbes com os itens: verHistérico, que necessita do parametro
registro, trocarRamo, que solicita os pardmetros registro e novoRamo,

adicionarEspecialidade e um método oculto chamado statusEscoteiro, que utiliza

0 parametro registro para retornar o atributo ativo do tipo Integer.

“A generalizacdo/especializacdo é utilizada para denotar que classes especializadas

herdam todas as caracteristicas (atributos, métodos e relacionamentos) de classes

generalizadas, podendo acrescentar novas caracteristicas” (SCHWABE & VILAIN, 2002, p.

29).

A representacdo da generalizacdo/especializacédo € demonstrada na ligacao, através de

uma linha, da classe pai (classe generalizada) a classe filha (classe especializada), em que a

classe pai € identificada por possuir, na sua ligagdo com a linha, uma seta vazada, conforme a
figura abaixo (SCHWABE & VILAIN, 2002):

Membro

Dirigente Chefe Escoteiro

Figura 14: Exemplo de generalizacdo/especializacéo.
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De acordo com a figura 14, o Membro representa a classe generalizada e o Dirigente,

Escoteiro e 0 Chefe as classes especializadas.

Na modelagem de um sistema, determinados objetos estardo relacionados e estes
relacionamentos necessitam de uma modelagem para maior clareza. Na UML ha cinco tipos
de relacionamento. Como o OOHDM utiliza-se da notacdo UML, ele possui trés destes cinco
tipos, sendo eles o relacionamento unario, binario e o ternario, como sugere o exemplo
seguinte (UML, 2003; SCHWABE & VILAIN, 2002):

Unéario Binario
Pessoa Ramo 1 Petence ® 6%  Egeoteiro
pai p
- Ternario
particia
Escoteiro Y Atividade
Ramo

Figura 15: Exemplo de Relacionamentos.

Observa-se também, na Figura 15 apresentada anteriormente, uma descricdo do
relacionamento junto a linha e, em dois dos modelos, ha ainda um triangulo preto preenchido,

o qual sugere o fluxo do diagrama.

Além da descri¢cdo do relacionamento, outro item fundamental é a cardinalidade do
relacionamento. A cardinalidade é responsavel por definir o grau de relagéo entre as classes

de um relacionamento, conforme a tabela seguinte:

Quadro 2 : Graus de cardinalidade em um relacionamento

0..1 - a cardinalidade varia entre 0 ou 1

1 - a cardinalidade é somente 1

0..* - a cardinalidade varia de 0 até infinito
* - a cardinalidade varia de 0 até infinito
1. - a cardinalidade varia de 1 até infinito




1.6

- a cardinalidade varia de 1 até 6

1..5,10..15,20..*

- a cardinalidade varia de 1 até 5 e 10 até 15 e 20 até infinito

A cardinalidade € inserida nos extremos da linha que esta fazendo o relacionamento das
classes. A Figura 16 mostra um exemplo entre a classe Ramo e Escoteiro, na qual o

relacionamento “pertence” possui as cardinalidades 1 para 6 ou muitos, de que um ramo deve

possuir seis ou mais escoteiros.

Ramo

Perence » B *

Figura 16: Relacionamento 1-N.

Escoteiro
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4.3.2 Esquema Conceitual

nome: String nome: String
titulagdo: String deserigdo: String
deserigdo: [Texto+, Imagem]

email: String v conduz Patrocinador
atua
A nome: 3tring

I notne: 3ring

* v
| ez L 1 1 finanecia
1 patticipa =
| Administrative | | Técnico | | Académico [+ S Projeto de Pesquisa
nome: 3tring
deserigdo: [Textolarketing,
TextoFesouisal
* v
1 atua
Estudante '—* — Professor t. 1.%
atua "
bt classe: String mlﬁsa
saldtio-base: Real 1L* 1.* .
nome: 3tring
J 1% descrigdo: String
Orientagdo
titulagdo: String 1 -
avaliagdo: Integer v - teitor
ensina chefia notme: 3ring
-

1.* Disciplina

Material Complementar |

[

nome: String

descrigiio: 3tring
numero-créditos: Integer
Freqiiéncia ementa: Texto

N " * *
avaliagdo: Integer pré-requisito
>
regquer

local: String |

Fonte: Shwabe & Vilain (2002).
Figura 17: Esquema Conceitual de um Dominio Académico

O esquema conceitual apresentado acima reproduz todas as classes e relacionamentos

existentes no dominio académico.

Percebe-se que sdo definidas as agregacbes, bem como as composicBes. A
generalizagao/especializacao fica explicita no relacionamento da classe Pessoa as classes:

Administrador, Técnico e Académico.

Os relacionamentos possuem cardinalidade bem definida e, em alguns casos, é

apresentados seus nomes e a seta indicando a dire¢do que este nome deve ser lido.
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4.4 MODELAGEM NAVEGACIONAL

De acordo com Schwabe e Vilain (2003, p. 42), Locatelli (2003, p. 27) e Rossi (1997)
citado por Hennrichs (2000), a modelagem navegacional ira definir as informacfes a serem
apresentadas aos usuarios, bem como, os relacionamentos entre estas relagdes (navegacao).
Para cada modelo conceitual pode-se ter um ou mais modelos navegacionais. Caso haja
muitos modelos, estes serdo especificos para cada tipo de usuarios. Essa mudanca de
modelagem conceitual para modelagem navegacional pode ser identificada, criando-se os

naés a partir das classes e os elos a partir dos relacionamentos.
Hennrichs (2005) apresenta uma subdivisdo destas etapas:
o Esquema de Classes Navegacionais;
¢ Esquema de Contextos Navegacionais;
o Esquema de classes em contexto e
e Cartbes de identificacdo dos objetos criados.

44.1 Esquemade Classes Navegacionais

E a definicdo do conjunto de nds e elos, presentes em uma visdo navegacional de uma
aplicacdo. De acordo com a quantidade de visdes existentes na aplicacdo, pode-se extrair um
ou mais esquemas navegacionais (SCHWABE & VILAIN, 2002, p. 42).

Vilain e Schwabe descrevem a representacdo do esquema conceitual da seguinte

forma:

O esquema navegacional é um diagrama onde o0s nos sao representados por retangulos
e os elos por linhas, assim como no esquema conceitual. Entretanto, as linhas que
representam os elos sdo direcionadas representando a possivel navegagdo entre as
informacdes disponiveis (2002, p. 42).

Componentes de um esquema navegacional, conforme Schwabe e Vilain (2002):

NOs: seguindo o0 mesmo conceito de representacéo das classes do modelo conceitual,
os nos diferenciam-se apenas por dois itens: 1) sua funcao: representacéo de uma ou

mais instancias de classes do esquema conceitual; e 2) uma caracteristica marcante:
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uma linha no lado direito, dividindo verticalmente o primeiro campo de sua

representacdo, onde se encontra o nome.

Elos: S&o relacionamentos que fazem a conex&o entre 0s objetos navegacionais
(n6s). Seguem praticamente as mesmas regras de representacio existentes nos

relacionamentos conceituais, exceto por:

e Possuem somente conexdes bindrias, relacionando dois nés distintos, e

representacdes unarias, relacionando um no a ele mesmo.

e Uma seta ao final de sua linha, identificando a navegacgéo permitida a partir
do elo. Navegag¢Oes unidirecionais, com a seta somente em um extremo,
indicam a navegacdo somente no fluxo indicado, e as navegacoes
bidirecionais, com as setas nos dois extremos da linha, indicam a

navegagcéao reciproca.

e Os atributos com varias perspectivas, presentes no modelo conceitual,
devem ser separados no modelo navegacional, a fim de permitir a
visualizagcdo do atributo como obrigatério (atributos sem sinais indicam um
mapeamento default de obrigatoriedade) ou opcional (atributo

acompanhado de um asterisco “*”)

e A adicdo de ancoras e indices junto aos atributos. Elementos responsaveis

pela referenciagcdo de contextos e outras informagoes.

Ancoras e Indices: sdo responsaveis por “permitir 0 acesso a um indice ou a um
elemento dentro de um contexto” (SCHWABE & VILAIN, 2002, p. 45).

Com a mesma funcéo de um diagrama de objeto na modelagem conceitual, o diagrama
de objetos da modelagem navegacional apresenta as instancias relacionadas de acordo com
o diagrama de classes navegacionais definido. Também representa situagdes, nas quais
podem existir objetos com padrdes controversos aos das classes definidas no modelo
conceitual. Neste caso, 0 objeto apresenta somente a relagdo genérica com 0s outros objetos,

sendo representado diretamente no diagrama de classes navegacionais.



professor visitante
4 . »>
orienta nome: Antonio Carlos orienta
idade: 43
orienta
A4 A\ 4 y
crigtina: Estudante bernardo: Estudante :Estudante

nome: Bernardo
titulagdo: graduagéo
descrigdo: bernardo.bmp
e-mail: bernardo@uf.br
classe: assistente

Fonte: Vilain (2002, p. 34).

Figura 18: Diagrama de objetos.
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Rossi (1997), citado por Hennrichs (2005) explica que o esquema de classes

navegacionais apresenta como produto final

0 diagrama do esquema de classes

navegacionais, baseado no esquema conceitual, a figura 19 apresenta um exemplo de

diagrama do esquema de classes navegacionais.

Membro {from me:Membro, se:Secdo}

GE {from g4:GE, se:Secao, di:Dirigentes})]

registro : Inteiro

nome : String

foto : imagem

- ativo : Integer {1=ativo}
enderego : String

bairro : String

cidade : String

estado : String

cep : Inteiro

telefone : Inteira
celular : Inteiro

email : String

data-nazc : Data
naturalidade : String
religidio : String
pai-nome : String
pai-profisséo ; String
pai-telefone : Inteiro
mae-nome : String
mae-profissdo : String
mée-telefone : Inteiro
me-secdo : se.nome where me pertence se
infsegdo : anchor(Ctx Segdes Alfabético (where me participa se))

alterarveusDados()

AN

Dirigente | Chefe | |Escoteim|

nome : String
regian : String
setar : String
cidade : String
estado : String
email : String

url : String —

secdes : Idx Secdes Alfabetico (self)
dirigentes : ldx Dirigentes Alfabetico (self)

cadastrarDirigenter)
cadastrarSeciol)
AlterarSecaol)
alteratGE(
imprimirGE(self : int)

pogsui
v

Segio {from se:Segéo, ra:Ramo}

nome : String

criacao : Data

observacan : Texto

ramo : ra.nome where se pertence ra
chefes : ldx Chefe por Secéo (self)
escoteiros ¢ ldx Escoteiro por Segéo (self)

imprimirSeciolsel)
cadastrarChefe(self)
trocarChefeSecédn(registro, novaSegdo)

participa [ 2

atua em P>

Apossui

Figura 19: Exemplo de um Diagrama Navegacional.
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4.4.2 Esquemade Contexto de Navegacao

Tem como objetivo definir em quais contextos a navegacao entre as informacdes sera
permitida e quais informacdes serdo apresentadas (SCHWABE & VILAIN, 2002, p. 55).

Segundo Hennrichs,

Um Contexto Navegacional é definido como um conjunto de nés, elos e outros
contextos navegacionais que auxiliam na organizagdo dos objetos navegacionais. Os
nés contém o dominio da informagdo (modelos conceitual) e os elos representam 0s
relacionamentos. A construgdo de contextos navegacionais fornece espagos de
navegacgao consistente, deixando o leitor a vontade em sua navegacao pela aplicacdo e
diminuindo as chances dele “perder-se no hiperespago” (2000, p.44).

O contexto navegacional parte das classes navegacionais, definindo as classes
navegacionais com o objetivo de exibir o relacionamento entre 0s objetos e 0 esquema

navegacional com exibindo assim a navegacdo em geral (HENNRICHS, 2000, p. 44).

O contexto navegacional é, segundo Shwabe e Vilain (2002), composto por um conjunto
de objetos que se relacionam a partir de alguns aspectos em comum. Este contexto pode
conter objetos de uma ou mais classes navegacionais e estes objetos podem participar de um

Ou mais contextos.

A Figura 20 vislumbra um exemplo de um diagrama do esquema de contexto

navegacional de uma pagina académica.
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X Professor
e, -
| por Area de Pesquisa |<7

<<

| por Projeto de Pesquisa |

— e — .\ Projeto de Pesquisa

Menu —» ProjetosdePesquisaI ’

|

| Meu Y

IPrln(:lpalI
|

|

| por Laboratério
'\ Laboratério ]

Laboratérios Alfabético

<—

| por Area de Pesquisa |4—

.\ Area de Pesquisa
e T Pesquisa 1
por Professor [«

Fonte: Shwabe e Vilain (2002, p. 62).

Figura 20: Esquema de contexto de navegacéao.

Na figura 20 estdo sendo apresentados quatro classes navegacionais, sendo elas:
Professor, Projeto de Pesquisa, Laboratérios e Area de Pesquisa. O quadro contendo o Menu
Principal, bem como, todos os quadros delimitados por uma borda grossa e tracejada
(Professores, Projetos de Pesquisa, Laboratorios e Areas de Pesquisa) séo identificados
como estruturas de acesso, sendo estes 0s responsaveis pelo acesso aos contextos. Os
elementos do contexto sdo identificados como caixas de texto brancas presentes em cada
classe navegacional (caixas em cinza) e sao responsaveis pelas formas de exibicdo dessas
classes navegacionais. A seta com um circulo preenchido em uma das extremidades e que
aponta para uma estrutura de acesso indica que esta estrutura pode ser acessada de
qualquer ponto da aplicacdo e as setas que ligam varios contextos a outros contextos ou
classes navegacionais indicam uma navegacdo direta entre eles e, caso haja setas

bidirecionais, é permitida também o retorno ao objeto de origem (SHWABE & VILAIN, 2002).
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443 Esquemade Classes em Contexto e Cartdes de Identificagcéo

Segundo Shwabe (2003), citado por Hennrichs (2005), os esquemas de classes em
contexto se fazem necessarios quando algum respectivo ndé apresenta uma anomalia no
padrdo de apresentacdo, fazendo-se necesséria a utilizacdo de uma classe especifica para
este contexto. A representacdo deste tipo de atividade se da na apresentacdo de uma classe
subsequente a classe normal do contexto tratado. Esta classe é dividida em quatro partes,
sendo igual a classe padréo, porém mantendo a terceira parte para a especificacdo das novas

operacgOes desta classe. Como mostra a figura 21.:

Professor

classe: String

area-ind: Idx Areas Pesquisa por Professor (self)
disciplinas: anchor (Idx Disciplinas por Professor (self))
estud: anchor (Ctx Hstudante por Professor (self))

salario_base: Real

Professor por Area

prox_prof: anchor(préximofself))
ant_prof: anchor(anterior(selt))

Ctx Professor por Area

Fonte: Vilain (2002) citado por Hennrichs (2005).

Figura 21: Classes em Contexto.

Hennrichs (2005) identifica em Shwabe e Vilain (2002) a presenca dos cartdes de
identificacdo como “ferramentas que o OOHDM prop8e como auxilio na modelagem de uma
aplicacdo” permitindo documentar todos aspectos de estrutura de acesso e contextos

navegacionais.



Abaixo, alguns exemplos de cartées navegacionais:

Contexto: Professor por Area

Parametros: a:Area

Elementos: p:Professor where p associado_a a

Classe em contexto:

Ordenacio: por p.nome, ascendente

Navegacio interna: por indice (Idx Professores por Area(a))

Operacoes:
Usuéarios: alunos Permissio: leitura
Comentarios:

Estrutura de Acesso: Professores
Parametros:

Elementos: p:Professor

Classe em contexto:

Atributos: Destino:
p.nome Ctx Professor Alfabético (self)
p.grau Ctx Professor por Grau (self. grau)

Ordenacio: por p.nome, ascendente

Restricoes de Uso

Usuarios: alunos Permissio: leitura
Comentarios:
Depende de: Nav_Professor Influencia: ADV Professores

Fonte: Shwabe e Vilain (2002) citado por Hennrichs (2005).

Figura 22: Exemplos de Cartdes de ldentificagéo.
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4.5 PROJETO DA INTERFACE ABSTRATA

Conforme Locatelli (2003, p.36), Schwabe e Vilain (2002, p. 74 - 77) e Schwabe, Pontes
e Moura (1999), o projeto de interface abstrata tem como objetivo definir como serdo
distribuidos os objetos de interface (imagens, botdes, textos, entre outros), suas propriedades
e transformacdes, e também sera responsavel pela alta coesdo e baixo acoplamento destes
objetos. Para isto, 0 OOHDM utiliza o ADV (Abstract Data View) para especificar a aparéncia
e interface dos objetos da aplicacdo. Além dos ADVs, existe outro objeto de interface
chamado ADO (Abstract Data Objects), que, diferente dos ADVs, ndo possui a capacidade de
reagir a eventos externos, servindo apenas para interagir com estruturas de dados e controle

da aplicacéo.

Segundo Rossi (1997) citado por Hennrichs (2000, p. 57), o OOHDM utiliza “diagramas
de configuracdo e ADVCharts para especificar o relacionamento estatico e dinamico,

respectivamente, entre ADVs e ADOS”.

45.1 Diagramas de Configuragao

Os diagramas de configuracdo possuem como objetivo: representar os relacionamentos
entre os objetos de interface e os objetos navegacionais; incluir na aplicagcdo, os objetos de
interface ADVs especificando os eventos externos iniciados pelos usuarios e manipulados
pelos ADVs; especificar os relacionamentos estruturais entre os ADVs e os relacionamentos

entre os ADVs (objetos de interface) e os ADOs (objetos de navegacao).
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ADV Laboratério N6 Laboratorio
ADV nome
mouse clicado dupl. pega nome
ADV descrigdo - x
. pega descrigao
exibir

ADV indice Professores ancoraSelec
(Professores)

Botéo Projetos

pega indice

Fonte: Shwabe e Vilain (2003, p. 76).

Figura 23: Diagrama de Configuracdao.

A figura 23 demonstra a comunicacgédo entre o ADV Laboratério e 0 ADO N6 Laborat6rio,
identificando que somente o ADV esta reagindo as eventos externos, neste caso o clique do
mouse (SCHWABE & VILAIN, 2003, p. 75).

45.2 ADVcharts

Segundo Coelho (1995), citado por Hennrichs (2000), os ADVcharts objetivam ressaltar
as transformacdes no nivel da interface do usudrio e seu impacto nos objetos navegacionais,

apresentando as transformacdes ocorridas nos ADVSs.

Cada ADVcharts pode possuir um ou mais ADVs, estados, atributos e transi¢des, sendo
que os estados dos ADVs sdo conectados por transacdes e alterados por eventos externos ou

internos.

“Os ADVs sdéo representados por retangulos, os estados por retangulos com bordas
arredondadas e as transic¢oes por retas direcionadas” (SCHWABE & VILAIN, 2003, p. 76).
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A figura abaixo demonstra um exemplo de um ADVchart de um Laboratério de

Informatica.

Laboratério

T

Desativado

\ 4

— 1 J

y

/

Ativado

indice Professores

Botdo Projetos

Transicdes

1: Evento: mostrar
Pré-cond:
Pés-cond: dono.exibir

2: Evento: mouse clicado dupl
Pré-cond: foco (indice
Professores)
Pdés-cond: contextoPerc=
contextoPerc - laboratério
+ professor

3: Evento: mouse clicado dupl
Pré-cond: foco (Botédo
Projetos)
P6s-cond: contextoPerc=
contextoPerc-laboratério+indice
projetos

Fonte: Shwabe e Vilain (2002, p. 77).

Figura 24: ADVchart Laboratoério.

4.6 IMPLEMENTAGAO

Esta € a fase final do OOHDM, e somente serd realizada quando todas as fases

anteriores estiverem concluidas. Consiste na traducdo do projeto conceitual, navegacional e

de interface para uma linguagem de implementacéo. Nesta fase define-se o ambiente em que

0 sistema vai ser implementado.

O OOHDM possui um ambiente de implementacdo para web chamado OOHDM-Web,

no qual é permitida a automatizacéo da criagdo dos nos, contextos e estruturas de acesso

definidos na modelagem utilizada, bem como o OOHDM-ML desenvolvido com base no XML

e 0 ambiente OOHDM-Java2, baseado na plataforma J2EE (HENNRICHS, 2005).
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Mesmo com ambientes de implementacdo ja existentes, o OOHDM permite sua
implementacdo em qualquer ambiente, ou seja, no ambiente que melhor convir a seu

desenvolvedor, seja ele proprietario ou open source.

Segundo Hennrichs (2005), Rossi (1997) afirma que a implementacdo de um sistema
elaborado pelo OOHDM se torna mais facil se a linguagem tiver total suporte a orientagédo a
objeto(O0O). Porem o OOHDM permite a implementacdo tanto orientada a objetos como

estruturada, e ainda, se necessario, ambas no mesmo projeto.

Durante esta fase também é realizado o mapeamento dos objetos apresentados no
esquema conceitual para um modelo relacional. Obedecendo as seguintes regras (SHWABE
& VILAIN, 2002):

cada classe é mapeada como uma tabela;
e cada atributo da classe é definido como um atributo da tabela correspondente;

e caso haja um atributo multi-valorado (Ex.:Biografia:[Descricdo+,Imagem]) é
definida novas tabelas para estes atributos, com referéncia a tabela da classe

conceitual;

e o0s relacionamentos com cardinalidade 1:N geram um campo de indice

estrangeiro (FK — Foreign Key) na tabela postada no lado do N;

e 0s relacionamentos com cardinalidade N:N exigem a criacdo de uma tabela

relacional entre as tabelas que representam as classes conceituais.

Antes da implementacdo é permitido a aplicacdo de Design Patterns (Padrbes de

Projeto) para a otimizacdo e melhor solu¢édo das classes desenvolvidas no modelo conceitual.



5 ESCOTISMO

O estudo de caso deste trabalho tem como objetivo desenvolver uma WebApp que
auxilie no gerenciamento de um grupo escoteiro, que é uma honrosa e trabalhosa tarefa, que
segundo Baden-Powell (1995), trata-se da formacdo de jovens em cidaddos dignos e
patriotas, com total aproveitamento de suas faculdades fisicas, sociais, intelectuais, afetivas e

espirituais, através do método e dos principios escoteiros.

Conforme comentado na introducdo deste trabalho, a escolha do tema, para aplicacéo
da WebE e desenvolvimento de uma solucdo, ser o escotismo € referente ao fato deste
movimento depender Unica e exclusivamente de atividades, de grande porte social, e baixos
ou insignificantes custos e o grande conhecimento, pratica e afinidade do autor do trabalho
sobre esse assunto. Pois esse movimento se trata de uma fraternidade sem fins lucrativos que
visa Unica e exclusivamente a educacédo ndo formal de jovens dos 07 aos 21 anos com o

auxilio de adultos voluntérios.
Muitas séo as dificuldades gerenciais apresentadas por um grupo escoteiro, como:

e controlar o histérico e desenvolvimento individual de cada membro cadastrado como
escoteiro ou escotista, devido a grande e crescente quantidade de informag0es, e a
dificuldade de manter o curriculo de cada componente (Escoteiro ou Escotista)

atualizado.

e gerenciar as atividades existentes no escotismo, devido a alta quantidade e baixa
documentacdo destas atividades, exigindo disponibilidade para sua busca e

preparacéo, e havendo pouco tempo dos escotistas para elaboragéo destas.

e gerenciar o financeiro dos associados, permitindo visualizacdo da validade dos
registros dos jovens junto a UEB (Unido dos Escoteiros do Brasil), e controle das

relacdes financeiras entre associados (pais) e o GE.

e controlar a agenda de atividades, evitando choques de datas e eventos entre 0 mesmo

grupo e com o calendario oficial da UEB.

Porém, dentre todas estas necessidades, o problema de maior destaque se da ao
controle do histérico e desenvolvimento pessoal de cada escoteiro (lobinho, escoteiro, sénior e
pioneiro) que é registrado sobre uma ficha intitulada Ficha 120, conforme sera visto no

préximo capitulo.
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Tanto Shwabe e Rossi quanto Pressman e Ginige estruturam que antes da aplicagéo de
uma engenharia, seja ela qual for, em um determinado problema, faz-se necessaria uma visao
geral deste ambiente para um melhor entendimento e entdo resolugdo das necessidades

apresentadas por este caso real.

A presencga deste capitulo “Escotismo” em um trabalho de processo de desenvolvimento
de uma WebApp utilizando WebE e o Método OOHDM é necessario para permitir uma melhor
integracdo, na visdo do leitor, entre os problemas levantados neste ambiente (escotismo) e as
solugBes propostas pela WebE e resolvidas pelo OOHDM.
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5.1 DEFINICOES E CONCEITOS

Definicdo: “O escotismo € um movimento educacional para jovens, com a colaboragdo
de adultos, voluntarios, sem vinculos politico-partidarios, que valoriza a participacdo de
pessoas de todas as origens sociais, racas e crengas, de acordo com o propésito, os

principios e o método escoteiro, concebidos pelo fundador, Baden Powell.” (P.O.R.%, 2001)

O escotismo surgiu da pioneira idéia de seu fundador Lord Robert Stephenson Smith

Baden-Powell, hoje conhecido no mundo inteiro como Baden-Powell ou somente B-P (bipi).

As idéias de B-P eram Unicas e originais para a época em que foram divulgadas. Essas
idéias consistem na formacdo de cidadaos integros, através do auto-desenvolvimento. Os
jovens, agindo em pequenas equipes formadas por quatro a oito integrantes, sob a lideranca
de um deles (0 monitor) eleito pelos demais, assumiriam o compromisso de sua propria

educacéo, sob a supervisédo de um voluntario adulto (Chefe Escoteiro ou Escotista).

Formou-se assim 0 escotismo: um grupo de jovens, orientados por um ou mais adultos,
realizando atividades diversas e interessantes, seguindo um método que valoriza o aprender
fazendo, vida ao ar livre, um ambiente fraterno, fazendo com que a soma dessas experiéncias
retornem como valores para suas personalidades, desenvolvendo suas potencialidades e o
crescimento pessoal de cada um, como individuos felizes, participativos e Uteis a sua
comunidade (NAGY, 1985; HORN?#,2004).

2 p.0.R.: Principios, organizaces e regras. Manual estabelecido pela UEB, em sua (ltima

atualizagdo 2001.

2% Luiz César Horn: Integrante ativo da CNPJ (Comiss&o Nacional de Programa de Jovens) 2004.
Responsavel por instruir escotistas na aplicacdo do Programa de Jovens da UEB.
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No Brasil o escotismo é identificado pela figura 25 e apresenta-se hoje como um dos
paises pioneiros no desenvolvimento do MACPRO (Método de Atualizacdo e Criacédo

Permanente do Programa de Jovens) disponivel em Escoteiros(2005).

Fonte: P.O.R. (2001).

Figura 25: Emblema da UEB.
5.2 ESTRUTURA ORGANIZACIONAL NO ESCOTISMO
O movimento escoteiro esta dividido em cinco categorias especificas de pessoas,
também chamado ramos, que séao classificadas conforme a idade do membro (P.0O.R.,2001).

Dos 07 aos 10 anos o membro pertence ao Ramo Lobinho (Figura 26).

Fonte: P.O.R. (2001).

Figura 26: Simbolo do Lobismo.
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A partir dos 10 anos, até os 15 anos o membro passa a pertencer ao Ramo Escoteiro
(Figura 27).

Fonte: P.O.R. (2001).

Figura 27: Simbolo do Ramo Escoteiro.

Quando chega aos 15 anos, até os 18 anos o membro pertence ao Ramo Sénior
(Figura 27).

Fonte: P.O.R. (2001).

Figura 28: Simbolo do Ramo Sénior.

Entre seus 18 anos até seus 21 anos 0 membro passa a pertencer ao Ramo Pioneiro
(Figura 29).

Fonte: P.O.R. (2001).

Figura 29: Simbolo do Ramo Escoteiro.

A partir dos 21 anos, todos membros passam a pertencer ao Ramo Escotista (Chefe

Escoteiro) e/ou a Diretoria Executiva (Dirigentes).
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5.2.1 O Grupo Escoteiro (GE)

O Grupo Escoteiro, conceituado no P.O.R. (2001), é uma organizagéo local onde se
aplica o escotismo aos jovens. Ele pode ser dividido em secdes, sendo que cada secao é um
grupo menor de pessoas, que ira abrigar um determinado nimero de membros de um ramo
especifico. As secBes estdo organizadas como alcatéias — para o ramo lobinho; tropa
escoteira — para 0 ramo escoteiro; tropa sénior — para 0 ramo sénior; e cla pioneiro — para o
ramo pioneiro. Cada secdo possui um responsavel, nomeado chefe de sec¢do. O grupo pode
possuir nenhuma, uma ou mais se¢fes de cada ramo, tendo em vista que o GE necessita ter

ao menos uma sec¢ao ativa.

O GE também possui, além das secdes, trés outros 6rgdos, estabelecidos pelo Estatuto
da UEB (2004):

e Assembleia do Grupo: responsavel pela eleicdo da diretoria do grupo, bem
como pela escolha da Comissao fiscal. Ela é responsavel também pela tomada
de decisdo da “alienacdo ou a oneragado” dos bens imdveis do grupo através do
estatuto e também supervisionar, através de relatérios, as atividades da
diretoria, comissao fiscal e das se¢bes do GE. E composta por trés membros
da diretoria do grupo, pelos escotistas, pioneiros, participantes contribuintes da
UEB e vinculados ao GE e pelos membros juvenis, caso o regulamento do GE
permita. Possui um presidente e um secretario, eleitos entre eles, em cada

reuniao;

e Diretoria do Grupo: responsavel pelo bom desenvolvimento do GE, fazendo
cumprir o estatuto do grupo, o P.O.R. e regulamentos da UEB. E composta por,
no minimo, trés elementos, eleitos pela assembléia do grupo, sendo que, um
deles seja o Diretor Presidente, responsavel pela coordenacdo, direcdo e
representacdo do grupo. A diretoria também é responsavel por assegurar a
continuidade e o desenvolvimento do GE, como também manter em dia o

registro de todos os membros pertinentes a ele;

e Comissao Fiscal do Grupo: responsavel pela fiscalizacdo e fiscalizacdo da
gestdo financeira e patrimonial do grupo. A comissdo é composta por trés
elementos que possuem mandato de dois anos. Ela auditora relatérios de

atividades dos escoteiros e os balancetes semestrais do GE.
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Os demais voluntarios presentes no GE sdo nomeados assistentes de secao, sendo

suas funcbes de responsabilidade do chefe de cada secéo.

Cada membro escotista de um GE possui um Assessor Pessoal de Formacgéo. Essa

pessoa sera responsavel pela formacao deste membro dentro do escotismo. (P.O.R.,2001)

Ha nas secdo do GE uma sub-divisdo, aplicada somente nas alcatéias e tropas, na qual
0s jovens sdo divididos em pequenos grupos de quatro a oito integrantes, denominados
matilha para o ramo lobinho e patrulha paras os ramos escoteiro e sénior. A vida em equipe é
visualizada nesta divisdo, fazendo com que os jovens vivam em uma pequena sociedade
particular, estimulando-os ao companheirismo e espirito de equipe, mencionado no método
escoteiro. Essa sub-divisdo também recebe nomenclaturas conforme o ramo a que pertence.
Esses nomes séo: cores (branca, preta, cinza, dentre outras) para o ramo lobinho, animais
(panda, pantera, aguia, tigre, dentre outras) para o ramo escoteiro e locais indiginas ou
constelacdes (Charrua, Tamoio, Fénix, entre outras) para o ramo sénior. Conforme ja
mencionado, cada patrulha possui um integrante responsavel, geralmente, eleito pela

patrulha.

5.3 FICHAS E CERTIFICADOS

Um conjunto de documentos se faz necessario para o controle e bom funcionamento de
um grupo escoteiro e para a correta pratica do escotismo. Dentre estes documentos, seréo

citados alguns de suma importancia e utilidade (HORN,2003).

5.3.1 Fichas REME

As Fichas REME (Rede de elaboracdo de material educativo) sdo ferramentas que
foram desenvolvidas por integrantes do movimento escoteiro e padronizadas pela
Interamerican Scout Office (Oficina Internacional Americana), com o objetivo de facilitar o
planejamento, desenvolvimento e a avaliagdo das atividades aplicadas aos jovens de acordo

com o método e os objetivos tracados pelo escotismo.

5.3.2 Fichal20e 121

A Ficha 120 é o documento oficial de registro do membro juvenil junto a UEB. Tem como
objetivo registrar informacgBes pessoais e o histdrico de cada jovem. Esta ficha é composta por

seis areas de preenchimento: dados do GE, dados pessoais do escoteiro, datas das
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conquistas e progressdes, especialidades com data e nivel e histérico da vida escoteira do
membro juvenil (ESCOTEIROS, 2003).

A Ficha 121 possui 0 mesmo papel da Ficha 120, porém aplicada e adaptada aos
membros escotistas (também conhecidos como CHEFES) do GE conforme o site oficial da
UEB? (2004).
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5.3.3 Certificados

Os certificados sdo responsaveis por documentar datas e marcos na vida escoteira de
um membro. Eles possuem um padréo de layout estabelecido pelo P.O.R. (2001) e tém as

seguintes responsabilidades:

Certificado de Promessa: certificado responsavel por documentar a data e local de

promessa do membro, no movimento escoteiro.

Certificado de Especialidades: certificado responsavel por documentar a data, local e

nivel de especializagdo adquirida pelo membro juvenil em determinada area.

Certificado de Progressao: certificado responsavel por documentar a data, local e

nivel de progresséo adquirido pelo membro juvenil em seu ramo.

Certificado de Participacdo em eventos: certificado responsavel por documentar
data e local de participacdo do membro escoteiro em determinado evento decorrente

do movimento escoteiro.

Certificado de Atividades: certificado responsavel por documentar o tempo de

participagdo, em anos, do membro no movimento escoteiro.

Certificado de Condecorac®es: certificado responsavel por documentar data, local e
homenagem concedida ao cidaddo que tenha prestado bons servicos ou atos de

heroismo ou bravura no movimento escoteiro.

Certificado de Cursos: certificado responsavel por documentar data, local e nivel de

curso do membro escotista.

Certificado de Nomeacéao: certificado responsavel por documentar a nomeacéao (area

de atuacdo) do membro escotista.

Ha vérios outros documentos e certificados utilizados para a administracdo de um GE.
Para visualizacdo e entendimento de todos documentos € recomendada a leitura do ja citado
site da UEB e do P.O.R. (2001).
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5.4 GE XIMBANGUE

Figura 31: Logotipo do GE Ximbangue.

Situado em Chapec6, homenageia em seu nome as comunidades indigenas desta

regido, bem como, um dos principais indios destas comunidades, conforme figura 31.

Completou 20 anos no dia 04 de Agosto de 2004. Possui cerca de 110 membros, sendo

eles:

e 20 escotistas;

o (03 dirigentes;

e 87 jovens.

O GE Ximbangue realiza suas atividades todos os sabados das 13:30 as 16:30 horas e

sua sede propria localizada no Parque Verdao de Chapeco.

Dentre os grupos escoteiro de Santa Catarina apresenta-se entre 0s dez maiores e um

dos mais bem preparados para a aplicagdo do escotismo segundo a UEB.

Sua estrutura organizacional divide-se atualmente entre:

e 01 alcatéia mista;

o 01 tropa escoteira mista;

o 01 tropa sénior mista;

e 01 cla pioneiro misto.



6 ENGENHARIA DE UMA WEBAPP PARA UM GRUPO ESCOTEIRO

UTILIZANDO O METODO OOHDM

O desenvolvimento da WebApp para o gerenciamento de um Grupo Escoteiro (GE),
mais especificamente para o gerenciamento das atividades dos membro e controle de seu
historico sera guiado pela seqiiéncia de atividades propostas pelo método OOHDM e descrito
no capitulo 4.

Para cada atividade realizada no método OOHDM sera dado énfase nas respectivas
atividades que devem ser realizadas pelo modelo apresentado por Pressman (2002),
visualizado na Figura 3 e discorrido no capitulo 3 que faz referéncia sobre Engenharia Web. A
interacao entre as duas sequéncias de atividades (modelo de Presmann e OOHDM), pode ser

visualizada na figura abaixo:
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Interface

Y

Modelagem
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Interface
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Figura 32: Estrutura de Desenvolvimento da WebApp.
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A partir de agora para cada uma das fases do OOHDM sera abordado todos os
procedimentos praticos aplicados neste trabalho, com suas necessidades, fundamentos e
resultados. Referenciando-se em cada etapa as fases da WebE abordadas, conforme

sugerido na Figura 32.

6.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Conforme a figura 32, os campos destacados em vermelho identificam que a fase do

planejamento e levantamento de requisitos do OOHDM engloba todas as atividades

referentes ao levantamento de informagfes para o desenvolvimento da WebApp proposto por

Pressmann: formulacdo, planejamento e andlise, bem como o projeto de conteldo e

producao responsaveis pelos contetdos informacionais da WebApp.

As questdes apresentadas na formulacdo do projeto do tipo: “porqué?”, “para quem?” e
“‘como?” sdo esclarecidas na identificacdo dos atores e tarefas. Ao identificar esses dois itens

as metas de informacéo e aplicativo estardo completamente definidas e esquematizadas.

Nesta etapa, 0o OOHDM permite maior contato com os usuarios do sistema, permitindo
gue os riscos levantados pela analise e as permissdes e rotinas de atividades da aplicacdo
sejam adequadas e aprovadas por eles. Isto € possivel através das UIDs que sao

apresentadas, aos usuarios do sistema, através de uma linguagem de facil entendimento.

No estudo de caso para o desenvolvimento de uma WebApp para o gerenciamento de
um grupo escoteiro serd focada a atividade de preenchimento e gerenciamento das, agora
denominadas somente, “Ficha 120"

Conforme visualizada na figura 30 do capitulo cinco, esta ficha é responsaveis pelo
arquivamento e registro das atividades realizadas pelos membros juvenis no escotismo.

Dentre elas:

o Os dados gerais do grupo escoteiro;

e Os dados pessoais do escoteiro;

e Datas de conquistas e progresséo de cada escoteiro;

o Relacdo de especialidades realizadas pelos escoteiros;
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o A data e relacdo da vida escoteira de cada escoteiro.

Entende-se que cada atividade, especialidade, conquista e progressao realizada por um
escoteiro € documentada de forma manual sobre essa ficha pelo chefe encarregado. Levando
em consideracdo que em cada secdo existente em um grupo escoteiro, ha, em média, de
vinte a trinta e cinco escoteiros. Entdo para cada atividade realizada por uma sec¢éo, por
exemplo um acampamento, devera ser documentada manualmente, e de forma idéntica, em

cada ficha de cada escoteiro presente neste acampamento.

A manutencdo desta Ficha 120 é uma, sendo, a mais trabalhosa e redundante tarefa
necessaria para o bom funcionamento do escotismo, conforme levantamento realizado sobre
os chefes presentes no GE Ximbangue em uma reunido de chefes e dirigentes datada em 26
de fevereiro deste ano de 2005.
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6.1.1 Identificacdo de Atores e Tarefas

Apo6s a definicdo do escopo, na entrevista entre os chefes e dirigentes do GE
Ximbangue, iniciou-se a primeira etapa da fase de levantamento de requisitos do OOHDM: a

identificacdo de atores e tarefas.
A manipulagdo e gerenciamento da Ficha 120 serd realizada por trés atores:
o Dirigentes
e Chefes (escotistas)
e Escoteiros (membros juvenis)

Para cada ator foram levantadas suas possiveis tarefas relacionadas ao escopo da
WebApp:

1. Ator: Dirigente
1.1.  Alterar informacgdes institucionais do GE;
1.2.  Cadastrar uma nova sec¢éo no GE;
1.3.  Cadastrar um novo chefe em uma secao;
1.4.  Ver escoteiros por se¢éo;
1.5. Verficha 120 de um escoteiro;
1.6.  Ver chefes por se¢éo;
1.7. Reativar um membro no GE;
1.8.  Trocar um chefe de secéo;
1.9.  Cadastrar um novo dirigente no GE;
1.10. Ver dirigentes presentes no GE;
1.11. Ver detalhes de um membro;

1.12. Alterar alguns campos dos seus dados cadastrais.

2. Ator: Chefe
2.1. Vertodos os escoteiros de sua secao;
2.2.  Ver os chefes pertencentes a sua secao;
2.3. Cadastrar um novo escoteiro em sua secao;
2.4.  Transferir um escoteiro de sua secao para outra;

2.5. Desativar um escoteiro de sua se¢éo;
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2.6. Registrar a data de uma conquista realizada por um escoteiro de sua se¢ao;

2.7. Registrar a data de uma progressao atingida por um escoteiro de sua secéo;

2.8. Registrar a data e nivel de uma especialidade realizada por um escoteiro de
sua sec¢ao;

2.9. Cadastrar uma atividade a sua secao;

2.10. Ver e imprimir a ficha 120 de um escoteiro;

2.11. Ver detalhes de um membro

2.12. Ver os dirigentes do seu GE

2.13. Alterar alguns campos dos seus dados cadastrais.

3. Ator: Escoteiro
3.1.  Alterar alguns campos dos seus dados cadastrais;
3.2.  Ver todos os chefes de sua secéo;
3.3.  Ver todos o0s escoteiros de sua se¢éo;
3.4. Ver detalhes de um membro;
3.5.  Ver os dirigentes do seu GE;

3.6.  Ver e imprimir sua Ficha 120;
Observa-se que apds a identificacéo dos atores e tarefas ficam claras as questdes:
e Qual o objetivo principal da aplicacdo a ser desenvolvida?

Auxiliar na manutencao e gerenciamento das informac¢des dos membros juvenis

de um GE (Escopo definido em reunido).

e Qual serd autilidade desta aplicagdo?
Relacao de tarefas apresentadas a cada ator da aplicagéo.

e Quais serdo os usuarios desta aplicagao?

Os atores identificados: dirigentes, escoteiros e escotistas.

6.1.2 Especificacdo de Cenérios

Para cada tarefa identificada na fase anterior sera criado um cenario. Este cenario sera
responsavel pela contextualizacéo da tarefa e a sua forma de resolugédo. Neste momento séo

apresentados os dados que serdo trocados entre 0s usuarios (Atores) e a aplicagédo.
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O modelo de cenario apresentado por Shwabe e Vilain (2002) é este:

Cenério: Cadigo do cendario (Ator) — Tarefa relacionada
Contexto: O motivo de existir esta tarefa
Objetivo:  Objetivo a ser atingido por esta tarefa

Acdes: Roteiro superficial da sequiéncia de atividades

As palavras destacadas em negrito servem de indice para as informagfes contidas em
cada cenario (HENNRICHS, 2005; SHWABE & VILAIN, 2002).

Em Cenario: é feita a catalogacdo de cada cenario, dando-lhe um cddigo Unico
identificado como codigo do cenério. E permitido destacar o ator que esta ativo neste cenério

entre parénteses “()”, entdo descreve-se a tarefa relacionada a este cenario.

No Contexto: é apresentada uma situacéo real para ocorréncia deste cenario, ou seja,
um exemplo real justificando e apresentando a necessidade desta tarefa para a aplicacdo. O
contexto auxilia ao desenvolvedor confirmar se realmente identificou qual a necessidade da
tarefa em questdo. Possibilitando com isso, uma concordancia ou discordancia da atividade

indicada em uma apresentacao deste contexto ao futuro usuario do sistema.

O Objetivo: apresenta de forma clara e direta o principal objetivo da tarefa em questéo,
permitindo, se o objetivo esta se tornando complexo, redefinir a tarefa em tarefas mais simples

e diretas, até que tornem o objetivo direto e claro.

As Acdes: devem apresentar uma sequéncia breve e direta de como a tarefa vai ser
executada para chegar ao objetivo desejado, sem levar em consideracéo andlises de interface

ou procedimentos técnico da aplicagdo.

A seguir é apresentado um exemplo de cenario que foi abstraido de uma tarefa ja
coletada anteriormente com os atores. O conjunto completo destes cenarios esta apresentado

no Anexo | deste trabalho.
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Tabela 3: Exemplos de cenarios da WebApp para um GE

Cenaério:

Contexto:

Objetivo:

Acgdes:

C1.2 (Dirigente) — Cadastrar uma nova sec¢édo no GE.

Sou dirigente de um grupo escoteiro e acabamos de inaugurar uma nova alcatéia devido
a grande procura de criangas pelo movimento escoteiro e a disponibilidade de chefes no
GE. Precisamos entdo criar essa nova seg¢do para que possam ser transferidos os

devidos chefes para esta, bem como, os novos membros juvenis.
Inserir uma nova se¢éo no GE.

Eu acesso a area de gerenciamento de se¢Oes e escolho a op¢do de criagdo de nova
secdo. Informo 0 nome e 0 ramo que esta nova sec¢do possuird, bem como, a data de
criagdo e algumas observagBes, caso necessario. Confirmo os dados que acabei de

inserir e o sistema realiza o cadastro desta nova sec¢ao no GE.

Ap6s a diagramacdo e correcdo dos cenarios, € necessario a classificacdo e

agrupamento destes para uma melhor generalizagdo, permitindo futuras especializacoes,

propostas em ambientes orientados a objeto.
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6.1.3 Especificacdo dos Use Cases

A etapa de especificagdo dos use cases terd por objetivo generalizar os cenarios ja
existentes com o intuito de melhor apresentar a sequiéncia de atividades para a realizacdo das

tarefas desejadas.

Shwabe e Vilain (2002) apresentam o seguinte modelo para relatar os use cases:

Use Case: Descricdo do use case
Cenérios: C1(Ator)....
Descrigao:

1. Atividade 01
2. Atividade 02

3.

As palavras destacadas em negrito servem de indice para as informagfes contidas em
cada use case (HENNRICHS, 2005; SHWABE & VILAIN, 2002).

Em Use Case: é dado um nome para cada use case de forma a cataloga-lo. Este nome
expressa diretamente, como o objetivo do cenario, a atividade que este use case se propde a

realizar.

Em Cenarios: sao relacionados os cddigos de todos os cenarios que foram agrupados

para este use case.

A Descricdo: relata numericamente, passo a passo, toda interacdo realizada entre o
usudrio e a aplicacdo, dando uma seqliéncia para realizacédo das atividades solicitadas nos

cenarios.

Em uma analogia com a orientacdo a objetos, podemos identificar os cenarios como
objetos e os use cases como as classes que o originaram (RUMBAUGH, 1994, apud
SHWABE & VILAIN, 2002).
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A seguir sera apresentado um use cases, bem como sua descricdo, identificado
agrupando-se os cenarios ja relatados anteriormente. O conjunto completo destes use cases

esta no Anexo | deste trabalho.

Tabela 4: Exemplo de um use cases da WebApp paraum GE

Use Case 4: Ver relagdo de escoteiros por se¢do
Cenarios: C1.4/C2.5/C2.1/C3.3
Descrigao:

1. O sistema apresenta 0 nome e ramo das sec¢des presentes no grupo atualmente.

2. O usuario seleciona uma secao.

3. O sistema apresenta a relagcao de escoteiros presentes atualmente na se¢do com seu nome,
registro na UEB, secéo e ramo.

4. O usuario pode imprimir essa relagéo.

5. Caso o usuario seja um chefe ou dirigente ele pode ainda visualizar a ficha 120 do escoteiro,
transferi-lo para outra se¢ao ou desativa-lo, selecionando-o pelo nome.

6. Sendo pode ver mais informacgdes sobre o escoteiro selecionado (Ver detalhes sobre um
membro).

O use case apresentado acima assume como nome de identificacdo “Ver relacdo de
escoteiros por se¢do”. Observa-se que este nome indica de forma direta o objetivo a ser

alcancado por este use case.

ApOs seu nome sao apresentados os cédigos dos cendrios que compdem este use

case:
o (C1.4: (Dirigente) — Ver escoteiros por secao.
o (C2.5: (Chefe) — Desativar um escoteiro da minha secéo.
e (C2.1: (Chefe) — Ver todos os escoteiros de sua sec¢éo.
o (C3.3: (Escoteiro) — Ver todos os escoteiros de sua secéo.

Em sua descricdo é apresentados seis passos genéricos que possibilitam a realizagdo
dos cenarios destacados. Sem levar em consideracdo questdes de funcionamento interno da
aplicagéo.
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6.1.4 Especificacdo dos UIDs

A especificacao dos UIDs conforme vista no capitulo 4, visa uma representagéo grafica
dos Use Cases com 0 objetivo de apresentar as interagfes entre o usuario e o sistema sem
detalhes referentes a interface com o usuario. Em resumo, é uma forma grafica e de facil
entendimento, para se esquematizar a interacdo dos use cases, e que tem por objetivo, obter

maiores detalhes e confirmacao de definicbes em futuras entrevistas com 0s usuarios.

A Figura 33 apresenta um exemplo de UID identificado a partir dos use cases gerados.

O conjunto completo destes UIDs estdo presentes no Anexo | deste trabalho.

Exemplos de UID da WebApp para um GE:

(Gerenciar as Secées do GE)

..Secdo (nome, Ramolnome), data de criagdo)

(Cadastrar nova Segao)

Nome | [ DatalInauguragao | (Cadastrar Segéo)

Escoteiro, Sénior, Pioneiro, Dirigente]‘

Pré-condicdo: o membro deve estar conectado como Dirigente e escolher a opcdo Gerenciar
as Secdes do GE.

Figura 33: UID 02 — Cadastrar Secédo

O UID inicia na seta que aponta para o baldo superior, através de uma execucao
chamada (Gerenciar as Sec¢des do GE), que pode vir a ser um link, op¢éo de menu, um botéo,

entre outros.

A primeira interacéo (baldo de cima) onde esta o texto “...Se¢do (nome, Ramo(nome),
data de criacdo” apresenta uma relagéo, devido a reticéncias “...”, das secdes ja presentes na
aplicacdo com os seus dados especificados: nome da sec¢éo “nome”, nome do ramo ao qual

pertence “Ramo (nome)”, e sua data de criagcdo “data de criacdo”.
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Havera ainda nesta interacdo uma opcédo identificada como “Cadastrar nova Secao”.
Quando esta opcéo for selecionada sera apresentada a nova interagdo solicitando para o
usudrio os campos contidos dentro das caixas de texto como: “Nome”, “Data Inauguragéo”,
“‘Ramo [Lobinho, Escoteiro, Sénior, Pioneiro, Dirigente]” (os colchetes “[ 17 indicam que o
usudrio podera fazer uma escolha entre os campos apresentados), e “Observactes” (este

campo, por estar com sua borda pontilhada, se torna opcional).

Nesta interacdo o usuario ainda visualizara uma opcao chamada “Cadastrar Se¢éo” que
permitira o cadastro da se¢do desejada e a volta para visualizagdo das sec¢des existentes no
sistema. O pequeno trago no relacionamento “(Cadastrar se¢do)” indica que esta op¢ao nao

tem retorno apos ser selecionada.

Em alguns casos havera um campo de texto abaixo do UID, contornado por uma caixa
com borda escura indicando uma “Pré-condicdo” ou uma “Poés-condicdo” para ocorréncia das
interacdes do UID. Neste caso a “Pré-condi¢do” indica que o usuario do sistema deve estar

identificado como um Dirigente para poder acessar a opgdo de “Gerenciar as se¢des do GE”.

6.1.5 Validacdo dos Use Cases e UIDs

Apos a confecdo de todos os use cases e UIDs necessarios ao escopo da aplicacéo é
realizada uma nova entrevista entre os usuarios da aplicacdo e os projetistas da mesma
(VILAIN & SHWABE, 2002), para valida¢cdo dos mesmos.

Esta atividade, no caso da WebApp do GE Ximbangue foi sendo realizada a medida que
estes documentos foram sendo confeccionados, evitando assim erros no foco da aplicacéo,

bem como, uma maior agilidade na realizacédo destas etapas.
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6.2 AS MODELAGENS

As fases de modelagem conceitual, modelagem navegacional e modelagem da

interface do OOHDM, destacados em azul, englobam as trés fases correspondentes na fase

de projeto da engenharia web proposta por Pressman, que séo: projeto arquitetural, projeto

navegacional e projeto de interface. As fases denotadas em azul na Figura 32.

Neste momento, a analise de requisitos cumpriu sua tarefa de levantar subsidios para
desenvolver as modelagens necessarias para a aplicagdo. As modelagens propostas pelo
OOHDM, segundo Shwabe e Rossi (1998), seguem a hierarquia, conforme apresenta a figura

abaixo:

. {Modelagem Conceitual)

11;‘0 (Modelagens Navegacionais)
~ l [
o

o . e — m ﬂ (Modelagens de Interface)
g v S o |
g | =5 |

Fonte: Rossi e Shwabe (1998)

Figura 34: Modelagens OOHDM

A partir de um modelo conceitual, sdo criados visbes da aplicagédo, de acordo com 0s
tipos de atores-usuarios presentes na aplicacdo, estabelecendo-se as modelagens
navegacionais. Com as modelagens navegacionais definidas, sdo projetadas as interfaces

abstratas que serdo responsaveis pela interacéo visual do usudario com a aplicacao.

Para o GE Ximbangue, a WebApp de gerenciamento de Fichas 120 tem previsdo de
possuir uma Unica modelagem conceitual, sem sub-sistemas. Esta WebApp possuira também

trés modelos navegacionais, um para cada ator identificado (Dirigente, Escoteiro e Chefe).
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Cada um dos modelos navegacionais desenvolvidos requerera tantas interfaces forem
necessarias, de acordo com o numero de contextos existentes, para que cada ator tenha

possibilidade de executar todas suas tarefas solicitadas no levantamento de requisitos.
6.3 MODELAGEM CONCEITUAL
Com toda documentacéo realizada na fase de levantamento de requisitos, iniciou-se o
estudo sobre os UIDs a fim de desenvolver um diagrama conceitual para a WebApp.

O objetivo desta fase é gerar um diagrama navegacional, o que permitira, para a
engenharia de software, a visualizacdo da arquitetura comportamental e referencial entre

todas as atividades do sistema.

A cada UID analisado serdo extraidas todas as possiveis classes, sem levar em conta a
duplicidade ou outras regras de orientacdo a objetos (Classificacdo, agregacao, generalizacdo

e espacializagao).
As seguintes candidatas a classe foram encontradas apds a analise dos UIDs:
e Secdo e Ramo do UID 02;
e Secado, Ramo e Escoteiro do UID 04;

e GE, Escoteiro, Conquista, Progressao, Especialidade, Atividade e Ramo do UID

05;
e Secado, Ramo e Membro do UID 06;

e Atividade, Tipo, Local, Ramo e Escoteiro do UID 09

Membro do UID 10;

Apbs encontrar todas possiveis classes, forma eliminadas as duplicidades, restando

apenas:
e Secao
e Ramo

e Escoteiro



94

o GE

e Conquista

e Progresséao

o Especialidades

e Atividades
e Membro

e Tipo

e Local

Com as possiveis classes identificadas foram atribuidos os possiveis atributos a cada

uma delas, neste momento, j& foram excluidos os atributos em duplicidade.

e Secdo: nome, data de criacéo, observacao.

e Ramo: nome.

o Escoteiro: nome, registro UEB, endereco, bairro, cidade, estado, CEP, telefone,
e-mail?, celular?, data de nascimento, naturalidade, religido, nome do pai,
profissdo do pai, telefone do pai, nome da mée, telefone da méae, profissédo da

mae e foto.

o GE: nome, regido, numeral, estado, setor, site e e-mail.

e Conquista: nome e data.

e Progressdo: nome e data.

e Especialidades: nome, data, nivel e tarefas.

e Atividades: data e observacgoes.

e Membro: nome, registro UEB, endereco, bairro, cidade, estado, CEP, telefone, e-

mail?, celular?, data de nascimento, naturalidade, religido, nome do pai,
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profissdo do pai, telefone do pai, nome da méae, telefone da méae, profissdo da
mae e foto.

e Tipo: nome.
e Local: nome.

A partir deste momento, sdo aplicadas as regras de classificacdo-agregacdo e
especializacdo-generalizacédo definidas na orientacdo a objetos, fazendo-se Util a relagédo de

atores e tarefas para melhor definir os relacionamentos.

As operac0es e perspectivas também sdo obtidas mediante andlise técnica do projetista
perante as necessidades da aplicagdo apresentadas tanto na identificagdo dos atores e

tarefas, como nos UIDs desenvolvidos.

Obtém-se entdo o modelo conceitual da WebApp (Figura 35).

Nembro GE

registra ; Inteiro Evento nome : String
namme : String nome : String regiao : String
fato: imagem data Data setor: String | ——

- ativo : Integsr {1=ativa} AN cidade : String 1
endereco : String estado ; String
bairr : String email ; String
cidade : String url - String

estado : String
Progressio

1 1

cep . Inteiro
telefone  Inteiro Especialidade
celular : Inteiro
email : String
deta-nase : Data

Conquista

Area: String
tarefas | String
nivel : Inteiro

nsturaliciads | String
religido ; String
pai-nome : String

pei-profissda : Siring
pri-eletone ; Inteira Ficha120

mBe-nome : String B >
mée-profisséo  String pert%nce 4 | tmrimirFichal) - possu

mae-telefone : Inteira B

atterarMeusDados(registro)
gerarFichal 20(ragistra)
verChefesisegén)
verEscoteiros(segho)
e
imprimirRelagAoChetes(] tem

imprimirRelagioEscoleiros() nomSHSing
imprimirRelagAcDirigentes() 1

AN

possui

0.
Atividade acontece P

1
Dirigente Chefe ira | observacan : Texta | 4
- I__I participa data: Data
. . foi B

cadastrarChefel) cadastrarEscateiro() 1. 1. f
cadastrarSecaor) cadastrar Atividade() 1.1 cadastrarTipal)

cadastrarDirigerie() desativarEscateira(registro) cadsstrarLocal()
atterarGEL) cacastrarDataSionificativar)
restivarhembra(regisiro, segdo) tranferiiembroSeganiregistro, segdn) i

1.

1.4 e
particia TipoAtividade|
v

nome : String

1

Segdo 1.%
nome : String 4pamclpﬂ Ramo
stua em P> criacso : Data *

ohservacan : Texto [
1 o “Apossui

nome ; String

Apossui

Figura 35: Modelo Conceitual da WebApp do GE Ximbangue
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6.4 MODELAGEM NAVEGACIONAL

Definido o modelo conceitual, parte-se para a andlise da modelagem navegacional,

responséavel pela visdo navegacional de cada usuario perante a aplicagao.

Esta fase objetiva fundamentar o relacionamento entre todas as atividades do sistema,
solicitadas na fase de projeto navegacional da engenharia web, permitindo também o
gerenciamento de permissfes de usuarios € 0 mapeamento navegacional para um usuario

chegar a um resultado (tarefa solicitada no levantamento de requisitos para o usuario).

Nesta fase, retoma-se os perfis de atores identificados na analise de requisitos, bem
como as tarefas que estes podem executar com 0 objetivo de auxiliar a melhor forma de

apresentar os contextos navegacionais.

6.4.1 Esquema de Contextos

Cada contexto navegacional da aplicacdo baseou-se nas cinco diretrizes propostas por

Shwabe (2003)% utilizando as UIDs ja aprovados pelos usuarios do sistema.

Cada diretriz consistem em identificar padrées nos UID, mapeando-0s para 0s contextos

navegacionais, das seguintes formas:

e 12 Diretriz: Mapeia-se um conjunto de estruturas para uma estrutura de acesso
quando a tarefa pertinente ao UID requer a selecdo de um, entre muitos

elementos iguais, em um conjunto de elementos;

e 22 Diretrizz Mapeia-se um conjunto de estruturas para um contexto de
navegacdo a partir do momento em que a tarefa pertinente ao UID solicita

informacdes de um elemento em especifico do conjunto;

e 32 Diretriz: igualmente como na 22 diretriz, mapeia-se uma estrutura singular

para um contexto de navegacéo a partir do momento em que a tarefa pertinente
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ao UID solicitar que as informagfes de um elemento, correspondentes a uma

estrutura, seja acessada pelo usuario;

e 42 Diretriz: cosiste em montar um contexto de navegacdo para retornar
dinamicamente informages solicitadas por um usuario, por exemplo a busca por
uma matéria através de uma palavra chave dentro de um contexto de Matérias

por pesquisa;

o 52 Diretrizz. mapeia-se uma estrutura singular para um contexto de navegacdo
quando a tarefa pertinente ao UID solicitar diretamente um resultado de valores

referente a uma entrada do usuario.

Aplicando-se estas diretrizes, bem como, levando em consideracao as tarefas pertinente
a cada ator existente na aplicdo, chegou-se a definicdo de trés contextos navegacionais, um

para cada usuario da aplicagédo:
e Contexto Navegacional Ator Dirigente,
e Contexto Navegacional Ator Chefe, e

e Contexto Navegacional Ator Escoteiro.
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O primeiro contexto definido foi o contexto navegaciona do Dirigente, confore a figura

abaixo:

Membro

———.h— ————— Dirigente
H L <ae
4-4' GE:Dirigentes }—-| Alfabético |

§ Alteragdo .

Chefe

s Segfio Chetes || porsepio e

Menu Alteragdo de Secdo
Principal
Escoteiro

T
P . | P
—-! Secao: Escoteiros ,—~| por Secdo

GE
# Alteragdo .

Secies

| CEigegies [———|  Alabélicg

§ Alteragdo '

Figura 36: Contexto Navegacional Ator Dirigente
Este contexto permite visualizar que um usudrio, identificado como dirigente, pode:

e acessar a relacdo de dirigente em ordem alfabética, a relacdo de chefes por

sec¢do, a relacdo de escoteiros por secéo;

e acessar a relacdo alfabética de secbes presentes no GE, bem como, os

escoteiros e chefes pertinentes a essa se¢ao;

e gerar, dinamicamente, novos dirigentes (Dirigente Cria¢ao);

e alterar os dados de um dirigente, neste caso, ele mesmo (Dirigente Alteracdo);

e gerar novos chefes (Chefes Criacdo) e transferir um chefe de secdo (Chefe

Alteracdo de Secdo);

o alterar as informacdes de um GE (GE Alteracado) e criar/alterar as secbes do GE

(Secéo Criacdo/Secao Alteracéo).
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O segundo contexto definido foi 0 contexto navegaciona do Chefe, confore a figura

abaixo:

Membro

,,,‘,\,L ,,,,, Dirigente

—-i: GE:Dirigentes l—-| Alfabético |
Chefe

—-i Segdo: Chefes l——l por Se¢édo |

Escoteiro

r
o i G
4-! Segén: Escoteiros ,—>| par 8egdo |

por Atividade

Menu e
principa
Alteragdo

Atividades

r P 5
4-! Segdo: Aividades H—>| por Segdo

A Criacdo .

Eventos

A Criacdo '
Ficha 120

Figura 37: Contexto Navegacional Ator Chefe.

Este contexto demonstra que um usuario, identificado como chefe, ao acessar o sistema

pode:
e ver arelacdo de dirigente em ordem alfabética e a relagéo de chefes por sec¢éo,

e arelacdo de escoteiros por secdo, como também, os eventos, as atividades e a

Ficha 120 de cada escoteiro;
e arelagdo alfabética de se¢bes presentes no GE,

e arelacdo de atividades realizadas por cada se¢éo, bem como, 0s escoteiros que

participaram destas atividades;

e pode ainda cadastrar uma nova atividade a sua sec¢do (Atividades Criacdo),
cadastrar um novo evento a um escoteiro (Evento Criacdo) e alterar seus dados

pessoais (Chefe Alterac&o).
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O terceiro contexto definido foi o contexto navegaciona do Escoteiro, confore a figura
abaixo:

Membro
**L 77777 Dirigente
—-i: GE:Dirigentes }——| Alfahético |

Chefe
H . ] E
—bil Secdo: Chefes ,—-| por Segéo |

Escoteiro

T

R | =
4-4' Secdo Escoteiros ,——| par Secdo |
Menu Alteragao

Principal

Atividades

—bi: Segdo: Atividades por Secdo |

|

—-l: Minhas Atividades por Escoteiro |

Ficha 120

por Escoteiro

Figura 38: Contexto Navegacional Ator Escoteiro

Este contexto permite visualizar que um usudrio, identificado como escoteiro, pode
acessar:

e arelagdo de dirigente em ordem alfabética;
o arelagéo de chefes por sec¢éo;
e arelagdo de escoteiros por sec¢ao;

e arelagdo de atividades por se¢ao;

as atividades realizadas por este escoteiro, bem como, a sua ficha 120.

Apos a elaboracdo dos contextos navegacionais, inicia-se a confec¢do dos cartdes de
visdo, que irdo auxiliar na montagem do esquema navegacional. Os cartbes de visdo
consistem em mapear todas as classes e contextos presentes em cada contexto
navegacional, e, a partir deste mapeamento, localizar os nés e relacionamentos do esquema
navegacional.
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Abaixo, dois dos cartbes de visdo identificado a partir dos contextos navegacionais

elaborados. A relacdo completa destes cartes de visdo esta no Anexo | deste trabalho.

Tabela 5: Exemplos de CartBes de Viséo

Ficha 120 por Escoteiro

from ge:GE, es:Escoteiro, ct:Conquista, pg:Progressao, ep:Especialidade, fc:Fichal20
ge.nome, ge.regido, ge.numeral, ge.setor, ge.url, ge.e-mail,

es.registro, es.nome, es.endereco, es.bairro, es.cidade, es.estado, es.CEP,

es.telefone, es.celular, es.e-mail, es.data nascimento, es.naturalidade, es.religido,
es.pai, es.profissdo pai, es.telefone pai, es.mée, es.profissdo mae, es.telefone mée, es.foto

prog-nome: List of<pg.nome where fc tem pg>
prog-data: List of<pg.data where fc tem pg>
cong-nome: List of<ct.nome where fc tem ct>
cong-data: List of<ct.data where fc tem ct>
esp-nome: List of<ep.nome where fc tem ep>
esp-data: List of<ep.data where fc tem ep>
esp-nivel: List of<ep.nivel where fc tem ep>
esp-area: List of<ep.area where fc tem ep>
esp-tarefas: List of<ep.tarefas where fc tem ep>
atividades: Idx Atividades por Escoteiro (es)

imprimirFicha()

Escoteiro Leitura

Atividades por Segéo
Atividades por Escoteiro

observacéo, dias, més, ano

from at:Atividade, la:LocalAtividade, ta:TipoAtividade

ramos: list of <ra:Ramo, ra.nome where ra participa at>
local: la.nome where at acontece la

tipo: ta.nome where at foi ta

escoteiros: Idx Escoteiro por Secéo (self)

Escoteiro Leitura

6.4.2 Esquema Navegacional

Para cada grupo de cartbes de viséo, referentes a um contexto navegacional, é extraido

um modelo navegacional.
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Iniciando pelos cartdes de visdo do contexto navegacional do ator dirigente obtém-se
oito nds navegacionais:

1 — Membro: Dirigente Alfabético — Chefe por Secao — Escoteiro por Secao;

2 — Membro: Dirigente Criacdo — Chefe Criacdo

3 — Membro: Dirigente Alteracé@o

4 — Membro: Chefe Alterar Secéo

5 — GE Alteragéo

6 — Secao Alfabético

7 — Secdo Criacdo

8 — Secéo Alteracéo

Da mesma forma que no modelo navegacional, neste momento, € aplicados os
conceitos de orientacdo a objeto para definicdo das classes navegacionais (N6s). Gerando

como resultado o diagrama navegacional do ator dirigente (Figura 39).



Mearbwo {from me: \embro, se: Secdo}

GE {from g:GE, se:Segdo, di:Dirigentes]|

registro ; Inteiro
name : String

foto : imagem

- ativo : Integer {1=ativo}
enderego: String
bairro ; String

cidade : String
estado : String

cep: Inteiro

telefone : Intaira
celular: Inteira
email : 5tring
data-nasc: Data
naturalidade : String
religian : String
pai-nome : String
pai-profissdo ; String
pai-telefone : Inteira
mae-nome ; String
mae-profissdo ; String
rae-telefone : Inteiro

me—segéu Cse.nomewhere me pertence se

inf-secdo ; anchor(Ct: Segdes Alfabetica (where me participa se))

nome ; String

regian : String

setor : String

cidade ; String

estado : String

email : String

url ; String

secdes :ldx Segdes Alfabetico (self)
dirigentes ; Idx Dirigentes Alfabetico (self)

cadastrarDirigented

cadastrarSecdof)
AlterarSegdof)
alterarGED
imprimirGE{=elf : inf)
1
passui
A
1.*

Secéo {from se:Secio, ra:Ramo}

alterarmeusDados()

Dirigente

Chefe

name : String

criacan : Data

observacao : Texto

rama : ra.name where se pertence ra
chefes : ldx Chefe por Segdo (self)
escoteiros | ldx Escoteiro par Secéo (self)

Escoteiro

imprimirSecdo(self
cadastrarChefe(self)
trocarChefeSegdoiregistro, novaSegdo)

1 1

participa.’

atua em P>

“pussui

Figura 39: Diagrama Navegacional Ator Dirigente
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Os mesmos procedimentos foram tomados para os cartbes de visdo dos chefes e

visualizados nas figuras 40 e 41.

escoteiros, resultados nos diagramas navegacionais de chefes e escoteiros respectivamente
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registro : Inteiro
nome : String

foto : imagem

- ative : Integer {1=ativo}
enderego : String
bairro : String

cidade : String
estade : String

cep o Inteirn

telefone : Inteire
celular: Inteir
email : String
data-nasc : Data
naturalidade : String
religifo : String
pai-nome : String
pai-profissdo : String
pai-telefone : Inteiro
mie-nome : String
mie-profizsdo : String
mie-telefone @ Intairo

Fich=120 From ge:5E, es:Escoteiro, fo:Ficha120}

alterartdeushad osregistro)

£

Dirigentel |

1.7 e

| Che‘fe| | | Esccdeirn| Hpossul >
1 1
=

=

ge-nome : ge.nome

ge-regido : ge.regide
ge-numeral : ge.numeral
ge-zetar: ge.zetar

ge-site : ge.url

ge-email : ge.email

registro : es.registro

NOME ;| e5.N0Mme

enderego : es.enderega
complemento : es.complementa
bairro : es.bairo

cidade : escidade

estado : es.estado

CEp  ESCEp

pai-nome : &.pai-nome
pai-profissdo : es.pai-profissao
pai-telefone : es pai-telefone
mie-name : es.mis-name
mae-profissdo : es.mie-profissda
mie-telefone : es.mie-telefane

prog-nome : list of <pg:Progressdo, pg.nome where fc tem pg>

prog-data : list of <pg:Fragressda, pg.data where fo tem pg>
cong-nome : list of <ct:Conquista, ctnome where fo tem ot=
cong-data : list of <ct:Conquista, ct.data where fo tem cot=

ezp-nome ; list of <ep:Especialidade, ep.nome where fo tem epx

ezp-data : list of <ep:Ezpecialidade, ep.data where fo tem ep=
esp-nivel : list of <ep:Especialidade, ep.nivel where fc tem ap>
asp-area : list of <ep:Espacialidade, ep.area wheara fo tem ep>
ezp-tarefas : list of <ep:Especialidade, ep tarefazwhers fo tem epx

atividades : |dx Atividades por Escoteiro (es)

1.7 1.

imprimirFichal)
adicionarEwventol)
alteraradosEscoteinod)

Segao From se:Seqdo, ra:Ramo 1

nome : String

criacan : Data

obsenracao @ Texto

ramo :ra.neme where ra possui ze
chefes : ldw Chefe por Segdo (zelf)

escoteiros : [dx Escoteiro por Segﬁo izelf)

atividades : |dx Atividades paor Segﬁo (zelf)

imprimirSegiolsalf)
cadastrarEscoteiro)

1
A . A particip*
PosEUl pozzui
atua_ern" 1
1 1
SE

Fl

1.7 [ realiza
1.7

paricipa
L

=

nome : String
regiao : String
zetor : String
cidade : String
estado : String
email : String
url : String

dirigentes : |dx Dirigentes Afabetico (zelf)

Atividade from at:Atividade, |a:Local Aividade, ta:T poﬁtividadej

imprimir&EQ

obsemracan : Texto

dias : String
més : Inteira
anao : Inteiro

local : la.nome where at acontece la
tipo : ta.nome where at foi ta

ramos : list of <ra:Rama, ra.nome where ra participa at
escoteiros : |dx Escoteira por Segdo (self)

cadastraratividader)

Figura 40: Diagrama Navegacional Ator Chefe



Membre ffron reWenmbral

registro : Inteiro
nome : String

foto :imagem

- ativo : Integer [1=ativa}
endarego : String
beairra : String

cidade : String
estado : String

cep : Inteiro

telefone : Inteiro
celular: Intezire
email : String
data-nasc : [ata
naturalidade : String
religido : String
pai-nome : String
pai-profissio : String
pai-telafone : Inteiro
mie-nome : String
mie-profissdo : String
mie-telefone : Inteira

alterarhdeusl adosre gistra)

= |

Dirigente| | | Chef

L,
‘| |

KR

1
1.7 1.4 1.7

_| Escoteiro| I&
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Fich=120 from ge:5E, es:Escoteiro, fo:Ficha120}

ge-nome ; ge.nome
ge-regido : ge.regide

ge-numeral : ge.numeral

ge-setor : ge.setor

ge-site : ge.url

ge-email : ge.email

registro : es.registro

NoMme : BS.nome

enderego : esenderego

complements ; ex.complementa

bairra : es.bairo

cidade : es.cidade

estado : esestade

CEp  es.cep

pai-nome : es.pai-nome

pai-prafizsdo : es.pai-profissdo

pai-telefone : ez.pai-telefans

mie-nome : es.mie-nome

mie-profissdoe ; es.mie-profissdo

mie-telefans : ez.mie-telefone

prog-nome : list of <pg:Progressdo, pg.nome where fo tam pg>
prog-data : list of <pg:Progressde, pg.data where fo tem pg=
cong-nome : list of <ctConquista, ctnome where fo tem ot=
cong-data : list of <ct:Conquista, ct.data where fo tem ot=
esp-nome : list of <ep:Especialidade, ep.nome where fo tem ep>
esp-data : list of <ep:Especialidade, ep.data where fo tem ep>
ezp-nivel ; list of <ep:Especialidade, ep.nival where fo tam ep=
esp-area : list of <ep:Especialidade, ep.area where fo tem ep>
esp-tarefas : list of <ep:Especialidade, ep.tarefaswhere fo tem ep>
1 atividades : |dx Atividades por Escoteiro (es)

imprimirFichad

paticipa
, Segao from se:Segdo, ra:Ramo } ¥

possui

"y participa"

poszui

nome : String

criacao : Data

observacao : Texto

ramo : ra.nome where ra possui se

chefes : |dx Chefe par Segdo (salf)
escoteiros @ |dx Ezcoteiro por Segdo (self)
atividadas : [dx Atividades por Segdo (self)

atua_ern"

nome : String
regiao : String
sator: String
cidade : String
estado : String
amail : String
url : String

dirigentes : 1dx Dirigentes Alfabetico (zelf)

impriminzEQ

imprimirSeg3ozelf

F | realiza

= =

1.
1.

Atividade from stAtividade, la:Local Aividade, t=:TipoAtividade]

obsemracaon : Texto

dias : String
més : Inteiro
ano : Inteiro

local : la.nome where at acontece la

tipo @ ta.nome where at foi ta

ramuos : list of <ra:Ramo, ra.nome where ra paricipa at
escoteiros @ [dx Escoteim por Segﬁo [=zelf)

Figura 41: Diagrama Navegacional Ator Escoteiro
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Como ja visto no capitulo sobre OOHDM, os cartdes de especificacdo sdo divididos em
dois grupos (SHWABE & VILAIN, 2002):

e cartbes de contexto: responsaveis por especificar as propriedades de um

contexto; e

e cartbes de estrutura de acesso: responsaveis por especificar as propriedades de

uma estrutura de acesso.

Abaixo encontra-se um exemplo de cartdo de contexto, bem como, de um cartdo de

estrutura de acesso da WebApp para o GE Ximbangue. Cada contexto, bem como, cada

estrutura de acesso dos contextos de navegacado modelados anteriormente estéo disponiveis

no Anexo |.
Tabela 6: Exemplo de Cartdo de Contexto
Contexto: Chefe por Secao
Parametros
Elementos: c:Chefe where c atua_em s:Sec¢éo

Classe em Contexto:

Ordenacgéo por c.nome, ascendente

Navegacdo Interna: por indice (Idx Chefe por Secéo)

Operagdes

Usuario: Dirigente Permisséo: Leitura
Chefe Leitura
Escoteiro Leitura

Comentarios:
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Tabela 7: Exemplo de Cartdo de Estrutura de Acesso

Estrutura de Acesso: Secdo: Chefes

Nivel
Elementos: Dom (Secéo)
o Atributos Destino
s s: Secdo, s.nome, s.criagdo, s.observacdo, | ldx Chefes por Se¢éo (s.nome)
Q s.ramo
n
Ordenagdao: por s.nome, ascendente
Parametros: s: Se¢do
Q
S p
18" Elementos: c: Chefe where c.se¢do = s
n
§_ Atributos Destino
" c: Chefe, c.nome, c.registro, c.e-mail, c.telefone | Ctx Chefes por Sec¢éo (c.nome)
[
@
5 Ordenagdo: por c.nome, ascendente
Usuério: Dirigente Permisséo: Leitura
Chefe Leitura
Escoteiro Leitura
Comentarios:
Depende de: Influencia:
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6.5 MODELAGEM DE INTERACE ABSTRATA

Para definir o projeto de interface sé@o produzidos diagramas de configuracéo,
compostos por ADVs e ADOs, e os ADVCharts (SHWABE & VILAIN, 2002).

Hennrichs (2005) define trés fases para a realizagéo da atividade de projeto de interface:
e Primeiro: identificacdo dos ADVs;
e Segundo: elaboragédo dos diagramas de configuracao;
e Terceiro: especificagdo dos ADVCharts.

Os ADVs, segundo Hennrichs (2005), sdo responsaveis por exibir o modelo da interface
abstrata, porém, estes objetos ndo conseguem interagir sozinho com o restante da aplicacao,
necessitando para isso, do auxilio dos ADOs (Abstract Data Objects — Objetos de dados
abstratos) que irdo comunicar a estrutura dos ADVs com seus devidos nés navegacionais,
gerando no final, a exposi¢do das informacdes contidas nos ndés navegacionais e também

permitindo o acesso a novos nés.

Abaixo, estdo relacionados alguns ADVs identificados para a WebApp. A relagéo

completa destes ADVs se encontra no Anexo | deste trabalho.

ADV Principal | | ADV Contetido

ADV Menu Chefe

ADV Botao \ ADV Botao ADV Botao ADV Botao |
erfil) | |Botao=ancora(Atividade)

Botao=ancora({GE) | |Botio=ancora{Secao)| | Botao=ancora(P:

ADV Menu Dirigente ADV Botao ] ADV Botao ]

Botao=ancora(GE) Botao=ancora(Perfil)

ADV Botao |

ADV Botao

ADV Botao I ADV Botao

Botao=ancora(GE) | (Botao=ancora(Se¢ao) Botio=ancora(Perfil) Botao=ancora(Ficha120)

ADV Menu Escoteiro

ADV Agoes GE ‘ ADV Acdes Atividade ADV Acoes Perfil
Editar GE = ancora(Editar GE) | | | [ Cadastrar Atividade = ancora(Cadastrar Atividade)| | | [ Editar = ancora(Editar Membro)

[ Cadastrar Dirigente = ancora(Cadastrar Dirigente) | | | [ Editar Atividade = ancora(Editar Atividade) |

[ Cadastrar Secao = ancora(Cadastrar Secéo) |

ADV AgGes Segao ‘ ADV Agdes Ficha 120

Editar Secéo = ancora(Editar Secéo) | || [ Cadastrar Especialidade = ancora(Cadastrar Especialidace) |

Cadastrar Chefe = ancora(Cadastrar Chefe) Cadastrar Progresséao = ancora(Cadastrar Progresséo) I&ngpm;;gﬁ:;a
[ Cadastrar Escoteiro = ancora(Cadastrar Escoteiro) | | [ Cadastrar Conquista = ancora(Cadastrar Conquista) |

Figura 42: ADV Principal da WebApp.
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ADV Contetido \

| ADV GE || ADV Atualizagéo de GE || ADV Perfil | [ ADV Execugao |
~ . - ) Titulo: String

‘ ADV Secao ‘ ‘ ADV Criagao de Secao ‘ ‘ ADV Alterar Perfil ‘ Dialogo: Texto

| ADV Atividades || ADV criagdo de Atividades || ADV Ficha 120 | %

‘ ADV Chefes ‘ ‘ ADV Criacéo de Chefes ‘ ‘ ADV Criacéao de Escoteiros ‘ T ‘

‘ ADV Escoteiros ‘ ‘ ADV Dirigentes ‘ ‘ ADV Criagdo de Dirigentes ‘ E botio

Figura 43: ADV Conteudo da WebApp.

Identificados os ADVs monta-se os diagramas de configuracdo conforme modelo

abaixo. A relacdo completa se encontra no Anexo |.

exibir

exibir

No Secédo

| ADV indice de Chefe Ativo

ADV Segdo ‘

get(Nome)
Nome: String get(Data) >
Criagdo: Data _ >

t(Ob:
Observacdo: Texto get{Observacao) .
Ramo: String get(Ramo)
get(Chefes)

get(Escoteiros)

|
|
‘ ADV indice de Escoteiro Ativoi
|
|

| ADV indice de Atividade

get(Atividades)

ADV Formulario de Secao ‘

get(Nome)

| ADV Editar Nome

get(Criacéo)

| ADV Editar Criagéo

v

clique Mouse

clique Mouse

clique Mouse

clique Mouse

» | ADVC I

‘ ADV Editar Observagao get(Observagdo) R
get(Ramos)
| ADV Editar Ramo R
ADV Cadastrar Secao ‘
> [ADV Confinar] get(Cadastrar) R
. S
ADV Alterar Se¢ao ‘
> ’W‘ get(Alterar) R
ancora(Secéo)

No diagrama acima € possivel

Figura 44: Diagrama de Configuracgao

a visualizagdo dos ADOs

responsaveis pela

“instancia¢do” dos nés permitindo aos usuario a visualizagao dos contelidos existentes nestes.
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Os ADVCharts identificados na aplicacdo servirdo de estrutura para a realizagdo da
autenticacdo do usuario por registro e senha ao sistema (Figura 45) e o controle de ativacao e

desativacao de tarefas visualizadas no menu do usuério (Figura 46).

ADV Aplicagao Transicoes

1: Evento: mouse Clicado (Confirmar)
Pré-condic@o: Foco(Confirmar) && (Login e Senha corretos)
: Pés-Condicdo: contextoPerceptivo = ContextoPerceptivo+
C Desativado A G e P

ADV Autenticagéo 2: Evento: mouseClicado

Pré-condigdo: Foco(Sair)
Pos-Condicao: contextoPerceptivo = ContextoPerceptivo
Autenticagdo

\ Ativado

ADV Principal

Figura 45: ADVCharts de Autenticacdo de usuario.

ADV Menu

‘ ADV Menu Dirigente ‘

Ativo como Dirigente

Ativo como Chefe

2 =" | ADVMenuChefe |

Ativo como Escoteiro

‘ ADV Menu Escoteiro ‘

Transicoes

1. Evento: carrega Pagina (Sistema)

Pré-condicdo: (Tipo de Usuario = Dirigente)

Pos-Condicao: contextoPerceptivo = ContextoPerceptivo+HVenu Dirigente
: Evento: carrega Pagina (Sistema)

Pré-condicdo: (Tipo de Usuario = Chefe)

Pos-Condicao: contextoPerceptivo = ContextoPerceptivo+Menu Chefe
: Evento: carrega Pagina (Sistema)

Pré-condicéo: (Tipo de Usuario = Escoteiro)

Pés-Condicdo: contextoPerceptivo = ContextoPerceptivo+\Vienu Escoteiro

[

w

Figura 46: ADVCharts de Controle de menus.
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6.6 IMPLEMENTAGAO

A fase de implementacdo (identificados em verde na figura 31) apresentada no

OOHDM gera o agrupamento e resolucdo de todo material coletado pelas fases anteriores a

esta. Permitindo com isso, o desenvolvimento de protétipos e aplicacdes cada vez mais

aprimoradas, como também seus devidos testes.

O processo de implementacdo do OOHDM permite que esta aplicacdo néo se restrinja a
uma linguagem ou paradigma especifico. Porém se torna mais tranquilo quando este processo

€ aplicado sobre um ambiente que suporte a orientacéo a objetos.

O desenvolvimento desta WebApp sera realizado utilizando-se a linguagem PHP 5.0.2,
e 0 Banco de Dados MySQL 4.x.. A escolha por esta linguagem e por este banco vem da facil
integracdo entre as duas tecnologias, por ambos serem freeware, ou seja, sem custos e pela

familiaridade do autor deste trabalho com estes dois ambientes.

Detalhes de codigo fonte ndo estardo disponiveis nem serdo, pois este, se restringe
apenas aos processos documentacionais do OOHDM. Entretanto sera apresentado adiante

alguns screenshots da aplicacdo desenvolvida.

6.6.1 Mapeamento para modelo Relacional

A primeira atividade a ser relatada nesta fase do OOHDM é o mapeamento do modelo

conceitual da aplicacdo para o modelo relacional de banco de dados.

As seguintes regras serdo tomadas para se criar este modelo (SHWABE & VILAIN,
2002):

z

e Cada classe é mapeada para uma tabela relacional, obtendo-se a seguinte
relacdo de tabelas: membro, dirigente, chefe, escoteiro, secdo, ramo, GE,
atividade, localAtividade, tipoAtividade, fichal20, evento, especialidade,

progressao e conquista.

¢ Os relacionamentos de “*..*” (muitos para muitos) serdo mapeados como tabelas
relacionais: Escoteiro participa Atividade (atividadeEscoteiro), Fichal20 tem
Atividade (fichaAtividade), Fichal20 tem Especialidade (fichaEspecialidade) e

Fichal20 tem Progressao (fichaProgressao).
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e Os atributos das classes séo incorporados como atributos de suas tabelas de
referéncia, bem como, os relacionamentos de “1..*” (um para muitos) acarretardo
na incorporagao, na tabela por parte de “*” (muitos), do identificador da tabela “1”

(um).

A heuristica pode ser aplicada sobre este processo, permitindo uma melhor viabilidade,

facilidade e, principalmente, simplicidade de implementacéo.
Algumas alteragdes, propostas pela heuristica, no modelo ER mapeado sao:

e Transformar a especializagdo de Membro para Dirigente, Chefe e Escoteiro em
uma tabela tipoMembro, definindo os trés registros “0 — Dirigente”, “1 — Chefe” e

“2 — Escoteiro”.
¢ Eliminar a tabela de Eventos, tornando suas especializa¢des independentes.

e Migrar a data e nivel (quando necessario), das tabelas de origem
Especialidades, Progressfes e Conquistas para suas respectivas tabelas

relacionais a tabela de fichal20.

e Transformar o atributo areas de Especialidade em uma tabela

areaEspecialidade.

e Adicionar um campo senha na tabela Membro, a fim de identifica-lo dentro do

sistema.

O modelo ER ficou estabelecido conforme a figura 47.



tipoMembro >
¥ codigo: INTEGER.
@ nome: WARCHAR

areaBspeciaidade - 0
# codigo: VARCHAR,
& nome: VARCHAR |
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. especididade i
Area da Especiaidade | § codigo: INTEGER ¥ codigo: INTEGER % codigo: INTEGER,
@ area: VARCHAR (FK) @ nome: WARCHAR @ nome: VARCHAR
@ nome: WARCHAR |

conguista hd progressan hd

Consguista Registrada Progressao Registrada

Tipo de Mermbro

<>

Especidlidade Registrada

fichaEspecialidade v| |fichaConquista > fichaProgressan >

¥ especialidade_codigo: INTEGER. (FK)
% fichal20_codigo: INTEGER (FK)
& dataredizacao: DATE

mermbro A
% registro; INTEGER

% conquista: INTEGER (FK)
T ficha: INTEGER (FK)
@ dataredizada: DATE

¥ progressac: IMTEGER (FK)

1@ ficha: INTEGER (FK)

@ dataredizada: DATE

@ ramo: INTEGER (FK)
@ secan: INTEGER (FK)
& tipo: INTEGER (FK)
& nome: WARCHAR

& foto: LONGBLOB

& ativa: INTEGER

& endereco: WARCHAR
@ hairro: WARCHAR

@ ridade: WARCHAR.

@ estado: VARCHAR

@ cep: INTEGER

@ telefone: INTEGER

& calular: INTEGER

@ emal: WARCHAR

@ data_nasc; DATE

@ naturdidade: WARCHAR
@ religian: WARCHAR

@ pai_nome: WARCHAR

& pai_profissan: WARCHAR
G pai_telefone: INTEGER
@ mae_nome: WARCHAR

@ mae_profissan: YARCHAR
@ mae_telefone: INTEGER
@ senha WARCHAR

tipoAtividade -
# codigo; INTEGER.

@ tarefas: VARCHAR
@ nivel INTEGER

Ficha registra Progressao

Ficha registra Especiaidade | [Ficha registra Consquista

Escaoteira Possui Fichalz0

N

ficha1l20 A
# codigo; INTEGER.
@ grupo; INTEGER (FK)

Rarno do Membro

Q = @ escoteiro: INTEGER (FK)
E;Inloudigu: TEtEs ‘ Ficha registra Atividade
& nome: WARCHAR G
Rama da Secdo Ficha apresenta GE
Secdn do Membro 0 ‘>
O secan 2
¥ codigo: INTEGER, GE -
@ grupo: INTEGER (FK) — % rodign: INTEGER
& rama: INTEGER (FK) GrUpo posSUI SEC085 0 e VARCHAR
& nome: VARCHAR Ve o regian: VARCHAR
@ criacao: DATE & sefor WARCHAR
Escoteiro participa Atividade| | @ Observacan: LONGTEXT & ridade: VARCHAR
0 @ estado: VARCHAR
_ . @ emall: YARCHAR
Tipo da Atividade atividade = @ url: WARCHAR
A  codiga: INTEGER

@ nome: WARCHAR

localatividade -
¥ codigo: INTEGER.
@ nome: WARCHAR

Local da Atividade

& tipo: INTEGER (FK)

@ local: INTEGER. (FK)

0 @ escoteiro: INTEGER (FK)
& observacan: LONGTEXT
@ acontecimento: DATE

Atividade & Registrad,
Wiarle & regetrata atividadeFicha >

————<p— [ atividade: INTEGER (FK)

¢ ficha: INTEGER. (FK)

Figura 47: Diagrama de Modelagem-Relacionamento da WebApp.
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6.6.2 Desenvolvimento e Testes

Realizado a modelagem do ER, parte-se para a geracdo das paginas e acessos ao

banco de dados.

A implementacdo da aplicacdo fora desenvolvida sobre a arquitetura MVC vista no

capitulo 2, dividindo a WebApp em trés setores distintos:

e Modelo (Model): classes desenvolvidas em PHP implementam a l6gica da
aplicacdo, com base no diagrama de modelagem conceitual desenvolvido na
modelagem conceitual. Nesta camada também ocorrem as solicitacées ao banco

de dados.

e Visualizacdo (View): codigos editados em HTML geram os templates da
aplicacdo, comumente conhecidos como gabaritos. Estes templates séo
montados de acordo com as especificacfes realizadas através dos ADVs da

modelagem de interface abstrata.

e Controle (Control): também desenvolvido em PHP, assume o papel, tanto dos
controles de requisicdo dos ADOs da modelagem de interface, como as

permissdes de contexto do modelo navegacional.

A implementacdo utilizando esta arquitetura permite, de forma clara, a aplicacdo de

recursividade para novas aplicacoes.

Abaixo, segue alguns screenshots da aplicacdo desenvolvida:
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GE Ximbangue 21 - Chapecé SC 2‘3 "ijﬂm

W .

Editar Grupo
Crbeiichs Grupo Escoteiro Kimbangue - 21 - Chapecé SC

Endereco: Pargue Verd¥c - Chapecd - 5C
E-mail: ximbangue@ximbangue.com, br
urdz s, ximbangue. com. br

== Junho 2005 =
Dom Seg Ter Cua Qui Sex 54 | Nome do Dirigente Registro Telefone E-mail
1 34 Lair 256462-4  323-5425 lairete@ximbangue.com.br

5 6 7 8 8 10 1
12 13 14 15 16 17 18 = = S
e B s o o e Gasparin 252354-6 323-1244 gasparin@ximbangue.com.br
2% 27 2 29 30

-
Meu Perfil

Dirigente: Fulano de Tal Alcateia - Pantera Negra

Valdir 369154-1  323-2251  valdu@ximbangue.com.br

Tropa Escoteira - Fénix
Tropa Sénior - S&niores
I3 Pioneiro - Excalibur

Diretoria - Executiva

| Actes W, aauee I o ot

Editar Grupo
Criar Secdo Editando 8 itucionais do GE Xi
Nome: [Kimbangue
[Parque Municipal
Endereco: [Verdso Bairro Efapi
CEP 89800-000
== Junhe 2005 = e
Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sdb : _
T T Cidade: [thapecé
5 6 7 8 3 W N Estado: [ SC_ v
12 o e BT il: [Ximbangue @ximbangue.com.br-
19 W 2 22 2B M K R = =
el e R + fwwswr Ximbangue.com br

Meu Perfil = [ contimar | cancolar |

Dirigente: Fulano de Tal

Figura 49: Screenshot Editar Grupo Escoteiro.
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GE Ximbangue 21 - Chapecé SC

| Aces sEP, amdme || Sosie kma Escoteina

Cadastrar Escoteiro
Cadastrar Chefe Tropa Escoteira Fénix

Criagao: 12/05/1983

Observagbes:

Metas para este ano: - Destague de melhor tropa de Santa Catarina
- Reativar a patrulha Aguia

- d3 - Campanha das rosas

= Jurho 2005

Dom Sea Ter Qua QUi Sex Séb

5 6 7 8 9 10N

12 13 14 15 18 17 18 Nome do Difigente Registro Telefone E-mail
19 W 21 2 23 24 25 Cristiano Popov Zambiasi  256462-4  323-4993  cristiano @ximbangue .com br
26 27 28 29 30 Lara Popov Zambiasi 369154-1 323-4993 lara@ximbangue.com.br
Claudia 252354-6  323-1244  claudia@ximbangue.com.br
Saulo Bazzi Oberderfer 487444-1  323-3032  saulo@ximbangue.com.br
Dirigente: Fulano de Tal
e ]
Nome do Dirigente Registro Telefone E-mail
Amanda 256462-4  323-4993  amanda@ximbangue.com.br
Felipe 369154-1  323-4993 felipe@ximbangue.com.br
André 252354-6  323-1244  andre@ximbangue.com.br
Alexandre 487444-1  323-3032  alexandre@ximbangue.com.br
Giovana 554874-6  323-8456  giova@ximbangue.com.br
Marta 777845-0  322-8414  marta@ximbangue com br

timbangu

- 5
Cadastrando Nova Atividade

Cadastrae Hows Ativdadi. cadastrando Atividade para Tropa Escoteira Fénix

Ultimas ativiades realizadas:
O 02 do 062005 visita Museu Municips Chapecs  Lobinho
© 02 do 06/2005 Jornada Cede Campestre da CRC  Eseotairs

TR udll © vzeoscoowame Acamvorments Toha doiacs T —
alendzrioy

P Junho 2005
Dom Seg Ter Gua Qu Sex Sdb

12 13 14 15 18 17 18
19 20 21 2 23 24 % Dinad més/ana: [3aneio 1] ¢

% 27 2 29 30

Observacbes: ‘
Meu Perfil

Nome do Escoteiro

Cadastrarnova atividade:

Ulana de Tal

Amanda
Felipe
André

Alexandre

Giovana

[ covtimar § concein |

Figura 51: Screenshot Cadastrar Ativiade.
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6.7 AVALIACAO E MANUTENCAO

A avaliacdo e manutencéo (identificados em laranja na figura 31), fase ndo declarada

diretamente na metodologia OOHDM, funciona como uma ancora, um re-contato entre a
WebApp criada e os atores e tarefas identificados na primeira fase (Planejamento). E a forma
gque o OOHDM tem de reencontrar a solucdo proposta e implementada ao seu problema

inicial. Aspecto muito necessario na engenharia web segundo Pressman (2002).

Avaliar com o cliente os resultados obtidos através da engenharia € fator fundamental
no desenvolvimento de uma aplicacdo. Permitindo tanto para o cliente, como para o
desenvolvedor, a revisdo do projeto, de forma a encontrar estados critico de atividades,
possiveis geracOes de erros e, principalmente, as novas necessidades que a aplicagdo deve
auxiliar, tornando esta fase, ndo o fim de uma engenharia, mas o inicio de um novo projeto,
melhor e maior do que o desenvolvido até agora (PRESSMAN, 2002).

avaliacdo. Sendo este, testado por chefes, dirigentes e escoteiros do GE Ximbangue.

Por sua engenharia bem definida, ndo houve divergéncias ou solicitacdo de outras
funcionalidades em relacé@o aos requisitos que a WebApp se propusera. Sendo que para esta
proposta, o0 protétipo se mantivera fiel as informacgdes geradas pelo método OOHDM e estas

informacgBes estavam concisas com as reais necessidades do GE Ximbangue.


http://www.ximbangue.com.br

7 CONSIDERAGOES FINAIS

Desenvolver uma WebApp através da engenharia web utilizando o método OOHDM é
uma tarefa desafiadora, possibilitando perceber fatos, que sem a aplicacdo das atividades
propostas por este método, passariam despercebidos em um projeto “ad hoc” (sem modelos
de processo). Porém, como ja visto, ndo ha uma melhor metodologia para ser aplicada a uma
aplicagdo qualquer, mas sim, hd metodologias que melhor se aplica a uma determinada

abordagem de uma aplicacgao.

Tratando-se de aplicagbes web, mais diretamente WebApps, as escolha do OOHDM
para abordar a estratégia de engenharia web proposta por Pressman e Ginige permite
claramente vislumbrar que esta metodologia possui uma robustez muito elevada em relacéo

as informacg0des a serem tratadas e armazenadas na elaboracdo de projetos hipermidia.

7.1 RESUMO DAS CONTRIBUICOES

A aplicacdo de uma engenharia web para o caso real de desenvolvimento de uma
WebApp para um Grupo escoteiro através do método OOHDM permitiu obter os seguintes
resultados:

¢ 0 OOHDM implementou todos passos, visiveis nesta pesquisa, para 0
desenvolvimento de uma WebApp com a aplicacdo de conceitos de engenharia

web em uma estrutura de desenvolvimento incremental e prototipada;

e 0 OOHDM ainda pode oferecer riscos, quando utilizado para realizagdo de
projetos comerciais, pois necessita de muitas interagfes entre 0s projetistas e 0s
usudrios que irdo utlizar a aplicagdo, podendo gerar, quando nao
completamente dominado por parte dos projetistas, em um provavel atraso de

projeto;

e a engenharia web difere da engenharia tradicional em poucos aspectos, 0 que
encoraja a desenvolver aplicacdes web que atendam cada vez mais aos critérios
de engenharia, concordando que este tipo de desenvolvimento ndo € uma obra
de arte ou um artigo de publicidade, mas sim um software que necessita de
atencdes especiais e que podem ser facilmente elaborados utilizando-se as

ferramentas corretas;
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0 OOHDM néo s6 oferece uma interagdo amigavel a engenharia web, como
também, aos ambientes e arquiteturas de desenvolvimento existentes
atualmente e aos colaboradores que necessitam das documentacdes geradas

por ele para identificar o foco e 0 escopo do projeto e da aplicacéo;

ndo somente 0 OOHDM, mas também o Escotismo e a estrutura organizacional
de um grupo escoteiro possuem uma arquitetura de procedimentos e tarefas

bem definidos, elaborados e de facil entendimento;

7.2 TRABALHOS FUTUROS

O OOHDM apesar de sua robustez esta ainda no inicio de sua carreira no mundo da

tecnologia Web-Hipermida. Sendo assim, ainda ha muita coisa a ser feita, como:

Uma ferramenta CASE que auxilie nas modelagens e na geracdo das

documentacdes;

O desenvolvimento de técnicas para 0 gerenciamento das aplicacGes
desenvolvidos sobre perfis de usuarios, permitindo uma maior interagédo entre o

gue o modelo oferece e o contelido que esta sendo trabalhado nele;

Um estudo mais aprofundado nas fases de navegacéo e interface abstrata,
talvez adaptando o material proposto pelo OOHDM a engenharia de usabilidade,

gerando mais significado ao uso desse material.

Quanto a Engenharia Web, muito ja vem se estudando e desenvolvendo sobre essa

area, a cada dia vem surgindo novas técnicas, para facilitar o processo, e novas justificativas

para incentivar o uso desta atividade. H4 um padrdo muito alto nas bibliografias sobre o

modelo evidenciado por Pressman e Ginige sobre esse topico da engenharia. Um estudo

sobre outras formas de se aplicar engenharia sobre aplicagdes web sempre serdo bem vindas

ao meio académico, nem que seja para fazer um comparativo com as ja existentes,

demonstrando o porqué desta filosofia de engenharia web ser tdo seguida.
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No escotismo, muito ha a ser feito:

e Evoluir a aplicagdo proposta neste trabalho para um dicionario de atividades

escoteiras;

e Desenvolver aplicagbes web que auxiliem na comunicacdo entre diferentes

secOes ou diferentes grupos;

e Estender esta aplicacdo para englobar um nimero maior de grupos escoteiros,
permitindo talvez, a aplicacdo de ferramentas mineradoras para extrair conceitos

educacionais de atividades mais regionalizados.

O escotismo tem suas portas e janelas abertas a todos que queiram melhorar, de forma
voluntaria, 0 movimento escoteiro e 0 mundo de forma geral, entdo, neste caso, as sugestdes
servem apenas de base para vislumbrar todos os beneficios que a tecnologia pode trazer ao

movimento escoteiro.
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9 ANEXOS

Relacdo de documentos gerados pelo método OOHDM para o desenvolvimento de uma

WebApp de controle de fichas 120 para o GE Ximbangue.

9.1 RELACAO DE CENARIOS

Cenario: C1.1 (Dirigente) — Alterar informacgdes institucionais do GE.

Contexto: Sou dirigente de um grupo escoteiro e necessito que todas as Fichas 120 dos
escoteiros deste grupo sejam visualizadas e impressas com as informacdes

cadastrais atuais do grupo escoteiro.

Objetivo:  Atualizar os dados cadastrais referentes ao grupo escoteiro.

Acdes: Eu acesso a area de gerenciamento de informacgdes cadastrais do GE. Insiro as
informag®es institucionais, solicitadas pelo sistema, pertinentes ao grupo escoteiro
como seu nome, sua regido, seu numeral e setor, bem como, cidade e estado, e-
mail e o endereco do site do GE e escolho a opcéo de atualizar os dados que acabei

de inserir.

Cenario: C1.2 (Dirigente) — Cadastrar um nova secéo no GE.

Contexto: Sou dirigente de um grupo escoteiro e acabamos de inaugurar uma nova alcatéia devido
a grande procura de criangas pelo movimento escoteiro e a disponibilidade de chefes no
GE. Precisamos entdo criar essa nova se¢ao para que possam ser transferidos os

devidos chefes para esta, bem como, 0os novos membros juvenis.
Objetivo:  Inserir uma nova se¢éo no GE.

Acbes: Eu acesso a area de gerenciamento de se¢bes e escolho a op¢éo de criacdo de nova
secdo. Informo 0 nome e o ramo que esta nova se¢do possuira, bem como, a data de
criacdo e algumas observacdes, caso necessario. Confirmo os dados que acabei de

inserir e o sistema realiza o cadastro desta nova secéo no GE.




Cendério:

Contexto:

Objetivo:

Acdes:

C1.3 (Dirigente) — Cadastrar um novo chefe em uma secéo.

Acabamos de inaugurar uma nova alcatéia devido a grande procura de criangas
pelo movimento escoteiro e a disponibilidade de chefes no GE. Porém ainda
necessitamos de chefes e alguns pais destes novos jovens resolveram aceitar o

desafio e se disponibilizaram a ser chefes para auxiliar o movimento.

Cadastrar um novo chefe em uma secéo.

Eu acesso a area de gerenciamento de secdes e escolho a opgdo de criagdo de
um novo chefe. Informo o nome, registro da UEB, o endereco completo, bairro,
cidade e CEP, telefone, celular e e-mail para contato, a data de nascimento do
chefe, bem como, sua naturalidade e religido. Procuro no meu computador e
seleciono uma foto deste chefe, registrada em sua inscri¢do. Seleciono a se¢do em
gue o novo chefe vai participar. Confirmo os dados que acabei de inserir e 0

sistema realiza o cadastro do chefe.

Cenario:

Contexto:

Objetivo:

Acoes:

C1.4 (Dirigente) — Ver escoteiros por sec¢ao.

Sou dirigente de um grupo escoteiro e preciso de uma relacdo de todos os
escoteiros ativos no grupo, por secdo, para que eu possa refazer os registros de

final de ano com a UEB.

Visualizar relagdo de escoteiros ativos existentes no GE.

Eu acesso a area de escoteiros por secdo e o sistema me relaciona a relacéo de
secles presentes no grupo. Eu seleciono uma se¢do e o sistema me retorna a
relagcdo dos escoteiros presentes atualmente nesta secao com seu registro, nome,
secdo e ramo, ordenados por seu nome. Eu posso imprimir essa relagdo ou
selecionar um escoteiro e ver sua ficha 120 (ver ficha 120 de um escoteiro). Eu

posso ainda retornar a lista e consultar os dados de outro membro.
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Cendério:

Contexto:

Objetivo:

Acdes:

C1.5 (Dirigente) — Ver a ficha 120 de um escoteiro.

Sou dirigente do GE e desejo obter mais informacBes sobre o escoteiro

selecionado.

Visualizar Ficha 120 de um escoteiro.

Eu seleciono o escoteiro pelo seu nome e o sistema apresenta os dados deste
escoteiro no formato de ficha 120 com seu nome, registro da UEB, o endereco
completo, bairro, cidade e CEP, telefone, celular e e-mail para contato, a data de
nascimento, sua naturalidade e religido. Exibe ainda os nomes, profissdes e
telefones comerciais dos pais. A foto deste membro, a se¢do e o ramo as quais o
membro pertence. A ficha ainda apresenta: o nome, a regido, o numeral, o setor, 0
site e 0 e-mail do grupo escoteiro cadastrado no sistema; as datas de cada
conquista atingida pelo escoteiro; as datas de cada progressdo alcancada pelo
escoteiro; a data e o nivel de cada especialidade conquistada pelo jovem, bem
como os indices da sequéncia de tarefas que ele realizou; a data, o tipo, o local, os
ramos e as observacfes de cada atividade realizada pelo escoteiro em sua vida

escoteira. E ainda posso imprimir essas ficha.

Cenério:

Contexto:

Objetivo:

Acdes:

C1.6 (Dirigente) — Ver chefes por secéo.

Sou dirigente de um grupo escoteiro e preciso de uma relacdo de todos os chefes
ativos no grupo, por secao, para que eu possa refazer os registros de final de ano
com a UEB.

Visualizar relacé@o de chefes ativos existentes no GE.

Eu acesso a area de chefes por se¢do e o sistema me relaciona a relagcdo de
secOes presentes no grupo. Eu seleciono uma segdo e o sistema me retorna a
relacdo dos chefes presentes atualmente nesta se¢do com seu registro, nome,
secdo e ramo, ordenados por seu nome. Eu posso imprimir essa relacdo ou
selecionar um chefe para ver mais informacdes (ver detalhes de um membro). Eu

posso ainda retornar a lista e consultar os dados de outro membro.
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Cenério:

Contexto:

Objetivo:

Acdes:

C1.7 (Dirigente) — Reativar um membro no GE.

Ha um ano atras um lobinho teve que ser desativado do GE pois estava de
mudanga com sua familia para outra cidade. Porém, nesta Ultima semana, este
jovem voltou para Chapecé com seus pais e quer retornar ao GE Ximbangue. Entdo
preciso reativa-lo para que ele possa voltar a receber os registros de atividades,

conquistas e especialidades que ira fazer.
Reativar um membro no GE.

Eu acesso a area de gerenciamento de membros do GE e seleciono a visualiza¢do
de membros desativados. O sistema me retorna a relagcdo dos membros
desativados no grupo com seu registro, nome, se¢do e ramo. Eu seleciono o
membro que desejo reativar e o sistema me retorna a relacdo dos membros ativos
com a presenca do membro que acabei de selecionar. Caso a se¢do do membro
ndo exista mais, 0 sistema solicita que eu escolha a nova secdo (existente

atualmente) para que este faca parte.

Cenério:

Contexto:

Objetivo:

Acoes:

C1.8 (Dirigente) — Trocar um chefe de secéo

Acabamos de inaugurar uma nova alcatéia devido a grande procura de criancas
pelo movimento escoteiro e a disponibilidade de chefes no GE. Para iniciar-mos as
atividades desta alcatéia necessitamos, além da entrada de novos chefes, da
participacé@o de chefes com maior experiéncia, ja existentes na outra alcatéia.

Alterar a secao de um chefe.

Eu acesso a area de gerenciamento de sec¢tes e escolho a opgdo de transferéncia
de chefe entre secdes. O sistema me apresenta a relacdo de chefes ativos
presentes no grupo com seu nome, registro na UEB, se¢do e ramo. Eu seleciono o

chefe que desejo transferir e escolho a nova se¢cdo em que este chefe vai participar.
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Cendério:

Contexto:

Objetivo:

Acdes:

C1.9 (Dirigente) — Cadastrar um novo dirigente no GE.

Estamos finalizando o ano, e com ele, 0 mandato de dois anos desta diretoria. E
nosso dever dar suporte e assisténcia a nova diretoria que ira assumir suas
atividades neste proximo ano. Para que estes novos voluntarios dirigentes possam

ter acesso as informacdes do sistema é necessario que a diretoria atual os

cadastre no sistema.
Cadastrar um novo dirigente em uma secéo.

Eu acesso a area de gerenciamento de dirigentes e escolho a opcéo de criagdo de
um novo dirigente. Informo o0 nome, registro da UEB, o endereco completo, bairro,
cidade e CEP, telefone, celular e e-mail para contato, a data de nascimento do
dirigente, bem como, sua naturalidade e religido. Procuro no meu computador e
seleciono uma foto deste dirigente, registrada em sua inscrigdo. Confirmo os dados

gue acabei de inserir e o sistema realiza o cadastro do dirigente.

Cenaério:

Contexto:

Objetivo:

Acdes:

C1.10 (Dirigente) — Ver dirigentes presentes no GE.

Sou dirigente de um grupo escoteiro e preciso da relacdo de todos os dirigentes

ativos no grupo, para agendar uma reunido.
Visualizar relacdo de dirigentes ativos existentes no GE.

Eu acesso a area de gerenciamento de dirigentes e o sistema me retorna a relagéo
dos chefes presentes atualmente com seu registro, nome, telefone e e-mail,
ordenados por seu nome. Eu posso imprimir essa relacdo ou selecionar um
dirigente para ver mais informacdes (ver detalhes de um membro). Eu posso ainda
retornar a lista e consultar os dados de outro membro.
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Cenario: C1.11 (Dirigente) — Ver detalhes de um membro.

Contexto: Estou visualizando a relacdo de membros adultos presentes no GE (Chefes ou
Dirigentes) e desejo ver mais informag6es sobre este membro.

Objetivo:  Visualizar informag¢des de um membro.

Acbes: Eu seleciono o membro pelo nome e o sistema me retorna o nome, registro da
UEB, o endereco completo, bairro, cidade e CEP, telefone, celular e e-mail para
contato, a data de nascimento do membro, bem como, sua naturalidade e religido.
Apresenta ainda sua foto, seu ramo e sua se¢ao, caso pertenca a uma.

Cenario: C1.12 (Dirigente) — Alterar alguns campos dos meus dados cadastrais.

Contexto: Estou mudando de endereco e também de provedor de internet. Para que o
sistema do GE continue atualizado, preciso alterar as minhas informagfes
cadastrais.

Objetivo:  Altera dados cadastrais de um membro.

Acbes: Eu acesso a area de atualizagdo de perfil de usuéario. O sistema me retorna a

relacdo de campos que eu posso alterar, em relacdo aos meus dados cadastrais
como: endereco, bairro, cidade e CEP, telefone, celular, e-mail e religido. Eu
escolho o campo que alterar e insiro o valor atualizado, ap6s isso, confirmo minha

alteracao.
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Cenario: C2.1 (Chefe) — Ver todos 0s escoteiros de sua se¢ao.

Contexto: Sou chefe da secéo escoteira, e estamos planejando uma atividade fora da Sede.
Para isto preciso da relagdo de escoteiros pra providenciar as autorizagbes e
confirmar as chamadas.

Objetivo:  Visualizar relagéo dos escoteiros ativos existentes em uma secao.

AcOes: Eu acesso a area de gerenciamento de escoteiros. O sistema me retorna a relacao
dos membros presentes atualmente na minha se¢cdo com seu registro, nome,
telefone e e-mail, ordenados por seu nome. Eu posso imprimir essa relagdo ou
selecionar um membro e ver sua ficha 120 (Ver e imprimir a ficha 120 de um
escoteiro de sua se¢do). Eu posso ainda retornar a lista e consultar os dados de
outro membro.

Cenario: C2.2 (Chefe) — Ver os chefes pertencentes a sua se¢éo.

Contexto: Sou chefe da se¢éo escoteira e preciso entrar em contato com os outros chefes de
minha sec¢do para agendar uma reunido e discutir detalhes sobre o acampamento
que ocorrerd no préximo fim de semana.

Objetivo:  Visualizar relacéo dos chefes ativos existentes em uma secéo.
AcBes: Eu acesso a area de gerenciamento de chefes. O sistema me retorna a relagdo dos

chefes presentes atualmente na minha segao com seu registro, nome, telefone e e-
mail, ordenados por seu nome. Eu posso imprimir essa relacdo ou selecionar um
membro e ver mais informacdes sobre o mesmo (Ver detalhes de um membro). Eu

posso ainda retornar a lista e consultar os dados de outro membro.
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Cendério:

Contexto:

Objetivo:

Acdes:

C2.3 (Chefe) — Cadastrar um novo escoteiro em sua se¢ao.

Sou chefe de um grupo escoteiro e é de minha responsabilidade cadastrar o novo

membro juvenil que acabou de ingressar na minha secéo.
Cadastrar um novo escoteiro em uma segao.

Eu acesso a area de gerenciamento de escoteiros e escolho a opc¢ao de criagéo de
um novo escoteiro. Informo os dados cadastrais do jovem como: nome, registro da
UEB, o endereco completo, bairro, cidade e CEP, telefone, celular e e-mail para
contato, a data de nascimento do jovem, bem como, sua naturalidade e religido.
Insiro ainda os nomes, profissbes e telefones comerciais dos pais do jovem.
Procuro no meu computador e seleciono uma foto deste escoteiro, registrada em
sua inscrigdo. Seleciono a se¢do em que 0 novo escoteiro vai participar. Confirmo
os dados que acabei de inserir e o sistema me retorna a confirmagéo de cadastro

do escoteiro.

Cenario:

Contexto:

Objetivo:

Acdes:

C2.4 (Chefe) — Transferir um escoteiro da minha secao.

Um escoteiro da minha se¢do esta prestes a completar seus quinze anos e
extremamente ansioso para participar da tropa sénior. Ja a umas duas reunides ele
participa das atividades dos seniores e nesta ultima reunido ele fez sua passagem

para a nova tropa, ou seja, para a nova fase de sua vida escoteira.
Alterar a secdo de um escoteiro.

Eu acesso a area de gerenciamento e seleciono o jovem que ira fazer a passagem e

informo a nova se¢é@o em que este escoteiro vai participar, confirmando minha agéo.
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Cenario: C2.5 (Chefe) — Desativar um escoteiro da minha sec¢éo.

Contexto: Um escoteiro de minha se¢éo acaba de avisar que ira se mudar de cidade, desta forma,
ird também se desligar do GE Ximbangue. Portanto devo desativa-lo do sistema para
que ele ndo receba mais nenhuma atividade, conquista ou especialidade cadastradas a

partir de agora.
Objetivo:  Desativar um escoteiro de uma secao.

Acbes: Eu acesso a area de gerenciamento e seleciono o jovem que desejo desativar

confirmando minha acéo.

Cenario: C2.6 (Chefe) — Registrar a data de uma conquista realizada por um escoteiro de

minha sec¢éo.

Contexto: Sou chefe da segdo escoteira, um escoteiro acaba de receber seu Lis de Ouro,
para ndo passar em branco tenho que registrar a data desta conquista no

esforcado jovem.
Objetivo:  Registrar uma conquista a um escoteiro.

Acbes: Eu acesso a area de gerenciamento e seleciono o jovem que desejo cadastrar a
conquista. Eu escolho a conquista realizada pelo jovem em evidéncia, insiro a data
em que esta foi realizada e o sistema retorna a Ficha 120 deste escoteiro com a

data desta nova conquista registrada.




Cenario: C2.7 (Chefe) — Registrar a data de uma progresséao atingida por um escoteiro de
minha secéo.

Contexto: Sou chefe de uma alcatéia e um lobinho acaba de atingir o nivel de progressao
Saltador, para completar sua ficha 120 tenho que registrar a data desta progressao.

Objetivo:  Registrar uma progressdo a um escoteiro.

AcOes: Eu acesso a area de gerenciamento e seleciono o jovem que desejo registrar a
progressao. Eu escolho a progressao atingida pelo jovem em evidéncia, insiro a
data em que esta foi realizada e o sistema retorna a Ficha 120 deste escoteiro com
a data desta nova progressao registrada.

Cenario: C2.8 (Chefe) — Registrar a data e nivel de uma especialidade realizada por um
escoteiro de minha secéo.

Contexto: Sou chefe da secdo sénior e um escoteiro acaba de concluir seu nivel dois na
especialidade de cozinheiro, para completar sua ficha 120 tenho que registrar a
data e o nivel desta nova especialidade.

Objetivo:  Registrar uma especialidade a um escoteiro.

AcOes: Eu acesso a area de gerenciamento e seleciono o jovem que desejo registrar a

nova especialidade. Eu seleciono area desta especialidade e o sistema informa as
especialidades presentes nesta area, caso esta nova especialidade ndo esteja
presente na relacéo informada pelo sistema, eu informo o nome da especialidade.
Informo também a data em que esta foi realizada e os cédigos referentes as etapas
desta especialidade realizada pelo escoteiro. Entdo o sistema retorna a Ficha 120
deste escoteiro com a data, o nivel e as etapas realizadas desta nova

especialidade registrada.
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Cenario: C2.9 (Chefe) — Cadastrar uma atividade a minha secgéo.

Contexto: Sou chefe em uma sec¢édo do GE e minha secao realizou um acampamento neste ultimo
fim de semana. Entdo eu preciso registrar esta atividade a todos os escoteiros de minha
secgdo presentes nesta atividade para que cada escoteiro possa acompanhar sua vida

escoteira e apresenta-la aos seus pais.

Objetivo:  Cadastrar uma atividade nos escoteiros de uma secéo.

Acbes: Eu acesso a area de gerenciamento de atividade. Escolho a opgéo de cadastrar uma
nova atividade realizada. O sistema me fornece a relagdo das cinco ultimas atividades
realizadas por cada se¢éo, do meu GE, com sua data, seu tipo, local e os ramos que
participaram desta. Caso a atividade que eu quero cadastrar esteja presente nesta
relagdo eu seleciono a atividade desejada pelo seu nome. Caso nao esteja, eu escolho a
opc¢éao de inserir uma nova atividade informando: os dias, més e ano de sua realizagéo,
selecionando o tipo e o local pertinentes a ela, caso ndo exista o tipo ou local desejado,
eu insiro um novo tipo ou local, e seleciono os ramos que participaram desta atividade. O
sistema apresenta todos os escoteiros ativos na minha secdo e eu seleciono os que
participaram da atividade. Eu confirmo as informagfes apresentadas e entdo o sistema

realiza o cadastro da nova atividade aos jovens da minha secéo.




Cendério:

Contexto:

Objetivo:

Acdes:

C2.10 (Chefe) — Ver a ficha 120 de um escoteiro.

Sou chefe do GE e desejo visualizar e imprimir a ficha 120 do escoteiro

selecionado.

Visualizar Ficha 120 de um escoteiro.

Eu seleciono o escoteiro pelo seu nome e o sistema apresenta os dados deste
escoteiro no formato de ficha 120 com seu nome, registro da UEB, o endereco
completo, bairro, cidade e CEP, telefone, celular e e-mail para contato, a data de
nascimento, sua naturalidade e religido. Exibe ainda os nomes, profissdes e
telefones comerciais dos pais. A foto deste membro, a se¢do e o ramo as quais o
membro pertence. A ficha ainda apresenta: o nome, a regido, o numeral, o setor, 0
site e 0 e-mail do grupo escoteiro cadastrado no sistema; as datas de cada
conquista atingida pelo escoteiro; as datas de cada progressdo alcancada pelo
escoteiro; a data e o nivel de cada especialidade conquistada pelo jovem, bem
como os indices da sequéncia de tarefas que ele realizou; a data, o tipo, o local, os
ramos e as observacfes de cada atividade realizada pelo escoteiro em sua vida
escoteira. Eu ainda posso imprimir essas ficha ou voltar a relagdo de membros (Ver

todos os escoteiros de sua se¢éo) e selecionar outro escoteiro.

Cendério:

Contexto:

Objetivo:

Acdes:

C2.11 (Chefe) — Ver detalhes de um membro.

Estou visualizando a relagdo de membros adultos presentes no GE (Chefes ou

Dirigentes) e desejo ver mais informag6es sobre este membro.

Visualizar informac¢des de um membro.

Eu seleciono o membro pelo nome e o sistema me retorna o nome, registro da
UEB, o enderegco completo, bairro, cidade e CEP, telefone, celular e e-mail para
contato, a data de nascimento do membro, bem como, sua naturalidade e religido.

Apresenta ainda sua foto, seu ramo e sua se¢éo, caso pertenca a uma.
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Cenario: C2.12 (Chefe) — Ver dirigentes presentes no GE.

Contexto: Sou chefe de uma se¢do do grupo escoteiro e preciso da relagdo de todos os
dirigentes ativos no grupo, para agendar uma reunido.

Objetivo:  Visualizar relagio de dirigentes ativos existentes no GE.

Acbes: Eu acesso a area de gerenciamento de dirigentes e o sistema me retorna a relagéo
dos dirigentes presentes atualmente com seu registro, nome, telefone e e-mail,
ordenados por seu nome. Eu posso imprimir essa relagdo ou selecionar um
dirigente para ver mais informacdes (ver detalhes de um membro). Eu posso ainda
retornar a lista e consultar os dados de outro membro.

Cenario: C2.13 (Chefe) — Alterar alguns campos dos meus dados cadastrais.

Contexto: Estou mudando de endereco e também de provedor de internet. Para que o
sistema do GE continue atualizado, preciso alterar as minhas informacgfes
cadastrais.

Objetivo:  Altera dados cadastrais de um membro.

Acbes: Eu acesso a area de atualizacdo de perfil de usuario. O sistema me retorna a

relacdo de campos que eu posso alterar, em relacdo aos meus dados cadastrais
como: endereco, bairro, cidade e CEP, telefone, celular, e-mail e religido. Eu
escolho o campo que alterar e insiro o valor atualizado, apds isso, confirmo minha

alteracao.
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Cendério:

Contexto:

Objetivo:

Acoes:

C3.1 (Escoteiro) — Alterar alguns campos dos meus dados cadastrais.

Estou mudando de endereco e também de provedor de internet. Para que o
sistema do GE continue atualizado, preciso alterar as minhas informacgdes

cadastrais.
Altera dados cadastrais de um membro.

Eu acesso a area de atualizacdo de perfil de usuério. O sistema me retorna a
relacdo de campos que eu posso alterar, em relacdo aos meus dados cadastrais
como: endereco, bairro, cidade e CEP, telefone, celular, e-mail e religido. Eu
escolho o campo que alterar e insiro o valor atualizado, apds isso, confirmo minha

alteracéo.

Cenario:

Contexto:

Objetivo:

Acoes:

C3.2 (Escoteiro) — Ver todos os chefes de sua secao.

Sou lobinho do GE Ximbangue e ndo poderei participar da reunido do préximo
sdbado. Meu chefe avisou que toda vez que eu for faltar tenho que avisa-lo
previamente para justificar minha auséncia na reunido. Para isto preciso saber o
telefone, e-mail, celular ou o local onde meu chefe mora para poder entrar em
contato.

Visualizar relacé@o dos chefes ativos existentes em uma segéo.

Eu acesso a area de Chefes da minha secdo e o sistema me retorna a relagdo dos
chefes presentes atualmente na minha segcao com seu registro, nome, telefone e e-
mail, ordenados por seu nome. Eu posso imprimir essa relagdo ou selecionar um
chefe e ver mais detalhes sobre ele (Ver detalhes de um membro). Eu posso ainda

retornar a lista e consultar os dados de outro chefe.
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Cenario: C3.3 (Escoteiro) — Ver todos os escoteiros de sua segao.

Contexto: Sou sénior do GE Ximbangue e meu chefe solicitou que eu reunisse todos os
seniores da minha secéo para preparar uma atividade para os lobinhos na proxima
reunido, mas para isso preciso entrar em contato com o restante dos seniores da
minha se¢do. Como sou novo na tropa nao sei o endereco ou telefone de todos
para poder agendar um horério e local para se reunir.

Objetivo:  Visualizar relagdo dos escoteiros ativos existentes em uma segéo.

AcOes: Eu acesso a area de Escoteiros da minha se¢éo e o sistema me retorna a relacéo
dos escoteiros presentes atualmente na minha se¢do com seu registro, nome,
telefone e e-mail, ordenados por seu nome. Eu posso imprimir essa relagdo ou
selecionar um escoteiro e mais detalhes sobre ele (Ver detalhes de um membro).
Eu posso ainda retornar a lista e consultar os dados de outro escoteiro.

Cenério: C3.4 (Escoteiro) — Ver detalhes de um membro.

Contexto: Estou visualizando a relacdo de membros presentes no GE (Escoteiros, chefes ou
dirigentes) e desejo ver mais informacdes sobre este membro.

Objetivo:  Visualizar informacgdes de um membro.

Acbes: Eu seleciono o membro pelo nome e o sistema me retorna o nome, registro da

UEB, o enderegco completo, bairro, cidade e CEP, telefone, celular e e-mail para
contato, a data de nascimento do membro, bem como, sua naturalidade e religido.
Apresenta ainda sua foto, seu ramo e sua se¢éo, caso pertenga a uma e 0S nomes,

telefones e profissfes de seus pais, caso seja um escoteiro.

139



Cenério:  C3.5 (Escoteiro) — Ver dirigentes presentes no GE.

Contexto: Sou escoteiro de uma se¢éo do grupo escoteiro e preciso falar com um dirigentes
ativos no grupo para acertar meu registro anual e minhas mensalidades.

Objetivo:  Visualizar relagdo de dirigentes ativos existentes no GE.

Acbes: Eu acesso a area de gerenciamento de dirigentes e o sistema me retorna a relagéo
dos dirigentes presentes atualmente com seu registro, nome, telefone e e-mail,
ordenados por seu nome. Eu posso imprimir essa relagdo ou selecionar um
dirigente para ver mais informacdes (ver detalhes de um membro). Eu posso ainda
retornar a lista e consultar os dados de outro membro.

Cenério:  C3.6 (Escoteiro) — Visualizar e imprimir sua Ficha 120.

Contexto: Eu era escoteiro do GE Ximbangue e acabei de me mudar com minha familia para o
litoral. Onde irei ingressar em um novo grupo escoteiro daqui. Porém na correria da
mudanca esqueci de pegar minha Ficha 120, solicitada pelo meu novo chefe, com
meu chefe do Ximbangue. Liguei para meu antigo chefe e ele me informou que eu
poderia imprimir a Ficha 120 através do sistema escoteiro.

Objetivo:  Visualizar Ficha 120 de um escoteiro.

AcOes: Eu acesso a area de gerar minha Ficha 120 e o sistema apresenta os meus dados

no formato de ficha 120 com meu nome, registro da UEB, o endereco completo,
bairro, cidade e CEP, telefone, celular e e-mail para contato, a data de nascimento,
minha naturalidade e religido. Exibe ainda os nomes, profissbes e telefones
comerciais dos meus pais. A minha foto, secdo e o ramo as quais eu pertengo. A
ficha ainda apresenta: o nome, a regido, o numeral, o setor, o site e o e-mail do
grupo escoteiro cadastrado no sistema; as datas de cada conquista atingida por
mim; as datas de cada progressdo alcancada por mim; a data e o nivel de cada
especialidade conquistada por mim, bem como os indices da seqiiéncia de tarefas
gue eu j& realizei com a data, o tipo, o local, os ramos e as observagfes de cada

atividade realizada em minha vida escoteira. Eu ainda posso imprimir essas ficha.
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9.2 RELAGAO DE USE CASES

Use Case 1: Alterar informacdes institucionais do GE
Cenaérios: Ci.1
Descrigao:

1. O usuario acessa a area de gerenciamento das informag6es cadastrais do GE.

2. O usuario informa nome, regido, numeral, setor, cidade, estado, e-mail e URL
atualizados do GE.

3. O usuario escolhe a op¢éo de atualizar dados.

Use Case 2: Cadastrar Se¢éo
Cenaérios: C1.2
Descrigao:

1. O sistema apresenta a relacdo de secdes presentes no GE com seus nomes, ramo e
datas de criacao.

2. O usuario seleciona a opc¢ao de cadastrar uma nova secao.

3. Informa o nome, ramo, data de criacdo e alguma observagdo, caso necessario, da nova
secao.

4. O usuario escolhe a opgédo de inserir se¢cdo podendo retornar ao passo dois para inserir
uma nova secao.

Use Case 3: Cadastrar membro
Cenarios: C1.3/C1.9/C2.3
Descrigao:

1. O usuario informa o nome, registro da UEB, o endere¢o completo, bairro, cidade, estado
e CEP, telefone, celular e e-mail, data de nascimento, naturalidade, religido, nomes,
profissdo e telefone comercial dos pais, caso necessario.

2. Procura por uma foto do membro em seu computador.

3. Escolhe a secao, caso necessario, em que este membro participara e o tipo de membro
gue ele serd (Chefe, dirigente ou escoteiro).

4. O usuario confirma seu cadastro.
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Use Case 4: Ver relagéo de escoteiros por secdo

Cenaérios: Cl.4/C25/C2.1/C3.3

Descrigao:

7.
8.
9

10.
11.

12.

O sistema apresenta o nome e ramo das sec¢des presentes no grupo atualmente.

O usuério seleciona uma secao.

O sistema apresenta a relacao de escoteiros presentes atualmente na se¢édo com seu
nome, registro na UEB, secao e ramo.

O usuério pode imprimir essa relagao.

Caso o usuario seja um chefe ou dirigente ele pode ainda visualizar a ficha 120 do
escoteiro, transferi-lo para outra se¢do ou desativa-lo, selecionando-o pelo nome.
Sendo pode ver mais informacdes sobre o escoteiro selecionado (Ver detalhes sobre
um membro).

Use Case 5: Ver ficha 120
Cenérios: C1.5/ C2.10/ C3.6
Descrigao:
1. O usuario seleciona o escoteiro pelo nome (Ver relagéo de escoteiros por se¢ao)
2. O sistema apresenta o nome, a regido, estado, o numeral, o setor, o site e 0 e-mail do
grupo escoteiro; o registro na UEB, nome, endereco, bairro, cidade, CEP, telefone,
celular e e-mail do membro, data e cidade de nascimento e religido, nomes, profissées e
telefones comerciais dos pais e foto do membro. Apresenta ainda a data de cada
conquista atingida pelo membro e a data de cada progressao alcancada. Assim como o
nome, a data, o nivel e tarefas de cada especialidade conquistada e a data, o tipo, 0
local, os ramos e as observagdes de cada atividade realizada pelo membro em sua vida
escoteira.
3. O usuario pode ainda imprimir essas informacdes.
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Use Case 6: Ver membros por se¢éo
Cenérios: Cl1.6/ C1.10/ C2.2/ C2.12/ C3.2/ C3.5
Descrigao:
1. O sistema apresenta o nome e ramo e data de criacdo das sec¢des presentes no grupo

atualmente.

2. O usuario seleciona uma secao.
3. O sistema apresenta a relacdo de membros presentes atualmente na se¢do com seu
nome, registro na UEB, telefone e e-mail.
4. O usuario pode imprimir essa relacéo.
5. Caso o usuario seja um dirigente ele pode ainda transferir este chefe para outra
secao(Transferir um chefe de se¢éo) ou desativa-lo.
6. O usuario pode ver mais informagdes sobre 0 membro selecionando-o pelo nome (Ver
detalhes sobre um membro).
Use Case 7: Transferindo um membro para uma se¢éo
Cenarios: Cl1.7/C1.8/C2.4
Descrigao:
1. O usuério seleciona um membro pelo seu nome e escolhe a nova se¢do em que este
membro ir4 participar.
2. O usuario confirma a operagéo.
Use Case 8: Registrar datas significativas
Cendérios: C2.6/ C2.7/ C2.8
Descrigao:
1. O usuario seleciona o escoteiro (Ver relacéo de escoteiros por secdo) que deseja editar.
2. Caso seja uma especialidade o usuario seleciona a area da especialidade.
3. O usuario informa a data, o nivel e a conquista, especialidade ou progressao atingida.
4. Caso esta ndo esteja registrada, o usuario informa o nome do evento.
5. Se esta for uma especialidade, o usuario pode informar as tarefas completadas.
6. O usuario confirma e voltar ao passo um podendo escolher outro membro.

143



Use Case 9: Cadastrar Atividade
Cenaérios: C2.9
Descrigao:

1. O sistema apresenta a relagéo das cinco ultimas atividades realizadas por cada secéo
do sistema com seu tipo, data, local e ramos.

2. O usuario escolhe a atividade desejada.

3. Caso a atividade néo esteja presente na relagao o usuario informa os dias, més e ano, o
tipo, local e ramos que participaram dessa atividade.

4. Caso nédo estejam presentes o local ou tipo de atividade desejados, o usuario pode

informar estes novos dados.

O sistema apresenta todos 0s escoteiros ativos da se¢do do usuario.

O usuério seleciona os que participaram da atividade.

O usuario confirma o cadastro e pode voltar ao passo um.

No o

Use Case 10: Ver detalhes de um membro

Cenérios: C1.11/C2.11/C3.4

Descrigao:

1. O sistema apresenta o registro na UEB, nome, endereco, bairro, cidade, CEP, telefone,
celular e e-mail do membro, data e cidade de nascimento e religido, nomes, profissdes e
telefones comerciais dos pais, caso necessario, e foto do membro.

Use Case 11: Alterar dados pessoais
Cenérios: C1.12/C2.13/C3.1
Descrigao:

1. O usuario informa as informacg8es que pode alterar com seu: endereco, bairro, cidade e
CEP, telefone, celular, e-mail e religido. Profisséo e telefones comerciais dos pais, caso
necessario.

2. O usuario confirma com a opcéo de atualizar dados.
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9.3 RELAGAO DE UIDS

UID 01: Alterar informagées institucionais do GE

(gerenciamento das informacées cadastrais do GE)

\ | Regiao

(atualizar grupo)

Estado

[ cidade

[ Email || URL

Pré-condigao: o membro deve estar conectado como Dirigente e escolher a opcéo Alterar as
Informacdes institucionais do GE.

Figura 52: UID 01 Alterar informacgdes institucionais do GE.

UID 02: Cadastrar Segiao

(Gerenciar as Sec¢bes do GE)

...Secdo (nome, Ramo(nome), data de criagéo)

(Cadastrar nova Secéao)

‘ | Data Inauguragaoc ‘

|Ramo [Lobinho, Escoteiro, Sénior, Pioneiro, Dirigente]‘

Pré-condigao: o membro deve estar conectado como Dirigente e escolher a opgao Gerenciar
as Sec¢des do GE.

Figura 53: UID 02 Cadastrar Secdo.

(Cadastrar Se¢éo)
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UID 03: Cadastrar Membro

(Cadastrar novo membro)

‘ Nome H Registro UEB ‘
‘ Endere¢o | | Bairro ‘ | Cidade | | Estado ‘ ‘ CEP ‘

(confirmar cadastro)

| Foto || ...Se¢ao (nome,Ramo(nome)) ‘

‘ Tipo [chefe, dirigente, escoteiro] ‘

Pré-condigao: o membro deve estar conectado como Dirigente para cadastrar outro dirigente
ou Chefe e deve estar como Chefe para cadastrar um escoteiro.

Figura 54: UID 03 Cadastrar Membro.
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UID 04: Ver relagao de escoteiros por se¢ao

...Secdo (home, Ramo(nome), data de criacéo)

(Imprimir Relacdo)

...Escoteiro (nome, registro UEB, Se¢do(home), Ramo(nome))

(Imprimir Relagao)

(Ver Detalhes) (Desativar membro) (Transferir membro de Secéo)

Pré-condigao: caso o membro esteja cadastrado como Dirigente ou Chefe, “Ver Detalhes” mostrara a ficha 120
do escoteiro selecionado e estardo ativas as opgées de tranferir membro de secdo e desativar membro.

Figura 55: UID Ver relagcdo de escoteiros por secao.
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UID 05: Ver Ficha 120

UID04 - Ver relagcao de escoteiros por Se¢ao

GE(nome, regiéo, numeral, estado, setor, site, e-mail)
Escoteiro (nome, registro UEB. endereco, bairro, cidade, estado, CEP,
telefone, e-mail?, celular?, data de nascimento, naturalidade, religiao,
nome do pai, profisséo do pai, telefone do pai, nome da mée, telefone
da mée, profissdo da mde, foto, ...Conquista (nome, data),
...Progressao (nome, data), .. Especialidacde (nome, nivel, data,
tarefas), ...Atividacdles (tipo, local, data, ...Ramo(nome),
Observagdes))

(Imprimir Ficha 120)

Figura 56: UID 05 Ver ficha 120.
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UID 06: Ver membros por se¢io

...Secéo (nome, Ramo(nome), data de criagéo)

(Imprimir Relagao)

...Membro (nome, registro UEB, telefone, e-mail)

(Imprimir Relagao)

(Ver Detalhes) (Desativar membro) (Transferir membro de Sec¢éo)

Pré-condigao: caso o membro esteja cadastrado como Dirigente estardo ativas as opgées de tranferir membro
de secdo e desativar membro.

Figura 57: UID 06 Ver membros por sec¢éo.



UID 07: Transferir um membro para uma seg¢io

UID04 - Ver relacédo de escoteiros por Secao

“Escolha a nova secéo”

...Segao (nome,Ramo(nome)) ‘

(Confirmar)

Pré-condigao: ter sido escolhido no UID04 a opgéo de tranferir um membro para outra sec¢éo.

Figura 58: UID 07 Transferir um membro para uma secdo.
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UID 08: Registrar datas significativas

UID04 - Ver relacédo de escoteiros por Secao

“Escolha tipo de Evento”

Evento[Especialidade,
Progressao, Conquista]

[Especialidade [Conquista]
Progressao]

...Area de Atividade(nome) |> ...Conquista(nome)
‘ ...Progressao(nome})

| I i
| Nova Conquista }

|mmT T !
} Nova Progressao }

| ...Especialidades{nome)

(Confirmar)

Figura 59: IUD 08 Registrar datas significativas.



152

UID 09: Registrar Atividades

UID04 - Ver relagao de escoteiros por Se¢ao

“Ultimas atividades realizadas”

0..5 Atividade(Tipo(nome}),
Local(nome),...Ramo{nome})

(Cadastrar nova atividade)
[Atividade ndo Cadastrada)

...Tipo Atividade(nome)

...Local Atividade(nome)

[Atividade Cadastrada]

“Escoteiros Presentes”

pm——
(Confirmar Atividade)

“Data da Atividade”
‘ Dias H Meés H Ano |

“Ramos Presentes”

(Confirmar)

Figura 60: UID 09 Registrar Atividades.

UID 10: Ver detalhes de um membros

UID06 - Ver membros por Secio

Membro (nome, registro UEBE, endereco, bairro, cidade, estacdo, CEP,
telefone, celular?, e-mail?, data de nascimento, naturalidade, religido,,
nome do pai?, profisséo do pai?, telefone do pai?, nome da mae?,

telefone da mée?, profissdo da méae?, foto)

Figura 61: UID 10 Ver detalhes de um membro.
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UID 11: Alterar dados pessoais

———————————————————————————— (atualizar dados)

Figura 62: UID 11 Alterar dados pessoais.



9.4 RELACAO DE CARTOES DE VISAO

9.4.1 Ator: DIRIGENTE

Membro Dirigente Alfabético
Membro Chefe por Sec¢éo
Membro Escoteiro por Sec¢éo

nome, registro UEB, endereco, bairro, cidade, estado, CEP,

telefone, celular?, e-mail?, data de nascimento, naturalidade, religido,
nome do pai?, profisséo do pai?, telefone do pai?, nome da mée?,
telefone da mée?, profissédo da méae?, foto

me-secao: se.nome where me pertence se
inf-secéo: anchor(Ctx Secdes Alfabético (se:Sec¢édo where me participa se)
alterarMeusDados()

Dirigente Leitura

Membro Dirigente Criagéo
Membro Chefe Criagéo

addMembro()

Dirigente Escrita

Membro Dirigente Alteragéo
setMembro(self)

Dirigente Escrita

Membro Chefe Alterar Secéo
setChefe()

Dirigente Escrita
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GE

nome, regido, setor, cidade, estado, email, url

secoes: ldx Secdes Alfabético (self)
dirigentes: Idx Dirigente Alfabético (self)
setGE()

Dirigente Escrita

SecOes Alfabético

nome, cria¢éo, observagbes

ramo: r:Ramo, r.nome where s:Secéo pertence_ar
chefes: Idx Chefe por Secéo (self)
escoteiros: Idx Escoteiro por Secao (self)

imprimirSecao()

Dirigente Leitura

SecOes Criagdo
addSecao()

Dirigente Escrita

SecOes Alteragéo
setSecao()

Dirigente Escrita
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9.4.2 Ator: CHEFE

Membro Dirigente Alfabético
Membro Chefe por Sec¢éo
Membro Escoteiro por Sec¢éo
Membro Escoteiro por Atividade

nome, registro UEB, endereco, bairro, cidade, estado, CEP,

telefone, celular?, e-mail?, data de nascimento, naturalidade, religido,
nome do pai?, profissdo do pai?, telefone do pai?, nome da méae?,
telefone da mae?, profissdo da méae?, foto

alterarMeusDados()

Dirigente Leitura

Membro Escoteiro Criagéo
addEscoteiro()

Chefe Escrita

Membro Alteragéo
setMembro(self)

Chefe Escrita

Atividades por Secéo
Atividades por Escoteiro

observacéo, dias, més, ano

from at:Atividade, la:LocalAtividade, ta:TipoAtividade

ramos: list of <ra:Ramo, ra.nome where ra participa at>
local: la.nome where at acontece la

tipo: ta.nome where at foi ta

escoteiros: Idx Escoteiro por Secao (self)
cadastrarAtividade()

Chefe Escrita
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Evento Criacéo
addEvento()

Chefe Escrita

Ficha 120 por Escoteiro

from ge:GE, es:Escoteiro, ct:Conquista, pg:Progressao, ep:Especialidade, fc:Fichal20
ge.nome, ge.regido, ge.numeral, ge.setor, ge.url, ge.e-mail,

es.registro, es.nome, es.endereco, es.bairro, es.cidade, es.estado, es.CEP,

es.telefone, es.celular, es.e-mail, es.data nascimento, es.naturalidade, es.religido,
es.pai, es.profissdo pai, es.telefone pai, es.mée, es.profissdo mae, es.telefone mée, es.foto

prog-nome: List of<pg.nome where fc tem pg>
prog-data: List of<pg.data where fc tem pg>
cong-nome: List of<ct.nome where fc tem ct>
cong-data: List of<ct.data where fc tem ct>
esp-nome: List of<ep.nome where fc tem ep>
esp-data: List of<ep.data where fc tem ep>
esp-nivel: List of<ep.nivel where fc tem ep>
esp-area: List of<ep.area where fc tem ep>
esp-tarefas: List of<ep.tarefas where fc tem ep>
atividades: Idx Atividades por Escoteiro (es)

imprimirFicha()

Chefe Escrita

GE
nome, regido, setor, cidade, estado, email, url

secoes: Idx Secdes Alfabético (self)
dirigentes: Idx Dirigente Alfabético (self)

Chefe Leitura




9.4.3 Ator: ESCOTEIRO

Membro Dirigente Alfabético
Membro Chefe por Secéo
Membro Escoteiro por Secéo
Membro Escoteiro por Atividade

nome, registro UEB, endereco, bairro, cidade, estado, CEP,

telefone, celular?, e-mail?, data de nascimento, naturalidade, religido,
nome do pai?, profisséo do pai?, telefone do pai?, nome da méae?,
telefone da mée?, profissdo da mae?, foto

alterarMeusDados()

Escoteiro Escrita

Membro Alteracéo
setMembro(self)

Escoteiro Escrita

Atividades por Secéo
Atividades por Escoteiro

observacéo, dias, més, ano

from at:Atividade, la:LocalAtividade, ta:TipoAtividade

ramos: list of <ra:Ramo, ra.nome where ra participa at>
local: la.nome where at acontece la

tipo: ta.nome where at foi ta

escoteiros: Idx Escoteiro por Secéo (self)

Escoteiro Leitura

158



Ficha 120 por Escoteiro

from ge:GE, es:Escoteiro, ct:Conquista, pg:Progressao, ep:Especialidade, fc:Fichal20

ge.nome, ge.regido, ge.numeral, ge.setor, ge.url, ge.e-mail,

es.registro, es.nome, es.endereco, es.bairro, es.cidade, es.estado, es.CEP,
es.telefone, es.celular, es.e-mail, es.data nascimento, es.naturalidade, es.religido,
es.pai, es.profissdo pai, es.telefone pai, es.mée, es.profissdo mae, es.telefone mée, es.foto

prog-nome:

prog-data:

cong-nome:

cong-data:
esp-nome:
esp-data:
esp-nivel:
esp-area:

esp-tarefas:

atividades:

imprimirFicha()

List of<pg.nome where fc tem pg>
List of<pg.data where fc tem pg>
List of<ct.nome where fc tem ct>
List of<ct.data where fc tem ct>
List of<ep.nome where fc tem ep>
List of<ep.data where fc tem ep>
List of<ep.nivel where fc tem ep>
List of<ep.area where fc tem ep>
List of<ep.tarefas where fc tem ep>
Idx Atividades por Escoteiro (es)

Escoteiro Leitura

GE

nome, regido, setor, cidade, estado, email, url

dirigentes:

Idx Dirigente Alfabético (self)

Escoteiro Leitura
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9.5 RELACAO DE CARTOES DE ESPECIFICACAO

9.5.1 Cartbes de Contexto

Contexto: Dirigente Alfabético

Parametros
Elementos:

Classe em Contexto:

d:Dirigente

Ordenacéo por d.nome, ascendente
Navegacdo Interna: por indice (Idx Dirigente Alfabético(d))
Operacdes
Usuério: Dirigente Permisséo: Leitura
Chefe Leitura
Escoteiro Leitura
Comentarios:
Contexto: Dirigente Criacdo
Parametros
Elementos: d:Dirigente
Classe em Contexto: Membro Dirigente
Ordenacéo por d.nome, ascendente
Navegacdo Interna: por indice (Idx Dirigente Alfabético(d))
Operacdes
Usuério: Dirigente Permisséo: Escrita
Comentérios:
Contexto: Chefe por Secao
Parametros
Elementos: c:Chefe where c atua_em s:Sec¢éo
Classe em Contexto:
Ordenacgéo por c.nome, ascendente
Navegacdo Interna: por indice (Idx Chefe por Secéo)
Operacdes
Usuério: Dirigente Permisséo: Leitura
Chefe Leitura
Escoteiro Leitura
Comentarios:
Contexto: Chefe Criacao
Parametros
Elementos: c:Chefe
Classe em Contexto:  Membro Chefe
Ordenacéo por c.nome, ascendente
Navegacdo Interna: por indice (Idx Chefe por Secao)
Operagdes
Usuario: Dirigente Permisséo: Escrita

Comentarios:
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Contexto: Escoteiro por Secdo

Parametros
Elementos:

Classe em Contexto:

e:Escoteiro where e participa s:Sec¢éo

Ordenacéao por e.nome, ascendente
Navegacdao Interna: por indice (Idx Escoteiro por Secéo)
Operacdes
Usuério: Dirigente Permisséo: Leitura
Chefe Leitura
Escoteiro Leitura
Comentérios:
Contexto: Escoteiro por Atividade
Parametros
Elementos: e:Escoteiro where e participa a:Atividade
Classe em Contexto:
Ordenacéao por e.nome, ascendente
Navegacdo Interna: por indice (Idx Escoteiro por Atividade)
Operagdes
Usuério: Chefe Permisséao: Leitura
Escoteiro Leitura
Comentérios:
Contexto: Escoteiro Criagdo
Parametros
Elementos: c:Escoteiro
Classe em Contexto:  Membro Escoteiro
Ordenacgéo por e.nome, ascendente
Navegacdo Interna: por indice (Idx Escoteiro por Secdo)
Operagdes
Usuério: Chefe Permisséo: Escrita

Comentarios:

Contexto: Membro Alteragdo

Parametros
Elementos:

Classe em Contexto:

Ordenacéo
Navegacao Interna:

m:Membro

Membro

por m.nome, ascendente

por indice (Idx Escoteiro por Secéo), (Idx Chefe por Secéo), (ldx
Dirigente Alfabético)

OperacOes
Usuario:

Chefe Permissao: Escrita

Comentarios:

Contexto: Atividade por Secao

Parametros
Elementos:

Classe em Contexto:

a:Atividade where e:Escoteiro participa a AND e participa s

Ordenacéo por a.dia*, a.més, a.ano, ascendente

Navegacdo Interna: por indice (Idx Atividade por Secéo)

Operagdes

Usuario: Chefe Permisséo: Leitura
Escoteiro Leitura

Comentarios:




Contexto: Atividade por Escoteiro

Parametros
Elementos:

Classe em Contexto:

a:Atividade where e:Escoteiro participa a

Ordenacéao por a.dia*, a.més, a.ano, ascendente

Navegacdao Interna: por indice (Idx Atividade por Escoteiro)

Operacdes

Usuério: Chefe Permisséo: Leitura
Escoteiro Leitura

Comentarios:

Contexto: Atividade Criacéo

Parametros
Elementos:

Classe em Contexto:

a:Atividade where e:Escoteiro participa a AND e patrticipa s
Atividade Criag&o

Ordenacéao por a.dia*, a.més, a.ano, ascendente
Navegacdao Interna: por indice (Idx Atividade por Secé&o)
Operacdes
Usuério: Chefe Permisséo: Escrita
Comentérios:
Contexto: GE Criagdo
Parametros
Elementos: ge:GE
Classe em Contexto: GE
Ordenacéao
Navegacdo Interna:
Operacdes
Usuério: Dirigente Permisséo: Escrita

Comentarios:

Contexto: Evento por Escoteiro

Parametros
Elementos:

Classe em Contexto:

e:Evento where es:Escoteiro es pertence fc:Fichal20 AND fc tem e

Ordenacéao por e.data*, e.nome, ascendente

Navegacdo Interna: por anchor (Ctx Fichal20 por Escoteiro)

Operagdes

Usuério: Chefe Permisséo: Leitura

Comentarios:

Contexto: Evento Criagcdo

Parametros
Elementos:

Classe em Contexto:

e:Evento where es:Escoteiro es pertence fc:Fichal20 AND fc tem e
Evento

Ordenacgéo por e.data*, e.nome, ascendente

Navegacdo Interna: por anchor (Ctx Fichal20 por Escoteiro)

Operagdes

Usuério: Chefe Permisséo: Escrita

Comentarios:
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Contexto: Fichal20 por Escoteiro

Parametros
Elementos:

Classe em Contexto:

fc:Fichal20, ge:GE, es:Escoteiro, ev:Eventos, at:Atividades where fc
pertence es AND fc possui ge AND fc tem ev AND fc tem at

Ordenacéao

Navegacdo Interna: por anchor (Ctx Fichal20 por Escoteiro)

Operacdes

Usuério: Chefe Permisséo: Leitura
Escoteiro Leitura

Comentarios: O escoteiro tem permissdo de ver somente a sua ficha 120 e o chefe as fichas de

somente sua secao.

Contexto: Secao Alfabético

Parametros

Elementos: sc:Secao

Classe em Contexto:

Ordenacgéo por sc.nome, ascendente

Navegacdo Interna: por indice (Idx Secao Alfabético(sc))

Operagdes

Usuério: Dirigente Permisséo: Todas
Chefe Somente a Sua
Escoteiro Somente a Sua

Comentarios:

Contexto: Secéo Criacédo

Parametros
Elementos: sc:Segédo
Classe em Contexto:  Secéo
Ordenacéo por sc.nome, ascendente
Navegacdo Interna: por indice (Idx Secao Alfabético(sc))
Operagdes
Usuario: Dirigente Permisséo: Escrita
Comentarios: Nova secéo
Contexto: Secéo Alteracéo
Parametros
Elementos: sc:Secao
Classe em Contexto:  Secéo
Ordenacéo por sc.nome, ascendente
Navegacdao Interna: por indice (Idx Secao Alfabético(sc))
Operagdes
Usuario: Dirigente Permisséo: Escrita

Comentarios: Desativar e reativar secao
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9.5.2 Cartdes de Estrutura de Acesso

164

Estrutura de Acesso: GE: Dirigentes

Nivel

Elementos: Dom (GE)

Atributos Destino
w ge: GE, ge.nome, ge.regido, ge.setor, ge.cidade, | ldx Dirigentes Alfabético (ge.nome)
o ge.estado, ge.email, ge.url

Ordenacdo: por ge.nome, ascendente

Parametros: ge: GE
L
(; Elementos: c: Chefe where c.ge = ge
o
3 Atributos Destino
% d: Dirigentes, d.nome, d.registro, d.telefone, Ctx Dirigentes Alfabético (d.registro)
k=2 d.email
[a =

Ordenacdo: por d.nome, ascendente
Usuario: Dirigente Permisséo: Leitura

Chefes Leitura
Escoteiros Leitura
Comentérios:
Depende de: Influencia:
Estrutura de Acesso: GE: Sec¢6es

Nivel

Elementos: Dom (GE)

Atributos Destino
w ge: GE, ge.nome, ge.regido, ge.setor, ge.cidade, |ldx Se¢éo Alfabético (ge.nome)
o ge.estado, ge.email, ge.url

Ordenagdo: por ge.nome, ascendente

Parametros: ge: GE
L
C] Elementos: s: Secdo where s.ge = ge
5]
o Atributos Destino
3 s: Secdo, s.nome, s.criagdo, s.observacao, | Ctx Secdes Alfabético (s.nome)
& s.ramo
n

Ordenacgdo: por d.nome, ascendente
Usuario: Dirigente Permisséo: Leitura

Comentarios:

Depende de: Influencia:
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Estrutura de Acesso: Secdo: Chefes

Nivel
Elementos: Dom (Secao)
o Atributos Destino
Q. s: Secdo, s.nome, s.criagdo, s.observacéo, |ldx Chefes por Secédo (s.nome)
¥ s.ramo
n
Ordenagdo: por s.nome, ascendente
o Parametros: s: Segéo
g
3 Elementos: c: Chefe where c.se¢cdo =s
S : .
% Atributos Destino
Q@ c: Chefe, c.nome, c.registro, c.e-mail, c.telefone | Ctx Chefes por Secao (c.nome)
(4]
<
o Ordenagdao: por c.nome, ascendente
Usuério: Dirigente Permisséo: Leitura
Chefe Leitura
Escoteiro Leitura
Comentérios:
Depende de: Influencia:
Estrutura de Acesso: Secao: Escoteiros
Nivel
Elementos: Dom (Secao)
Atributos Destino
o = T = 2 =
< s: Secdo, s.nome, s.criagdo, s.observacao, |ldx Escoteiros por Secéo (s.nome)
© s.ramo
n
Ordenagdao: por s.nome, ascendente
3 Parametros: s: Segdo
zL)ﬂ
3 Elementos: e: Escoteiro where e.se¢do = s
S : _
% Atributos Destino
o e: Escoteiro, e.nome, e.registro, e.e-mail, | Ctx Escoteiros por Se¢do (e.nome)
i e.telefone
3
N Ordenacdo: por e.nome, ascendente
Usuario: Dirigente Permisséo: Leitura
Chefe Leitura
Escoteiro Leitura
Comentérios:
Depende de: Influencia:
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Estrutura de Acesso: Secdo: Atividades

Nivel

Elementos: Dom (Secao)
o Atributos Destino
Q. s: Secdo, s.nome, s.criagdo, s.observacéo, |ldx Atividades por Secao (s.nome)
¥ s.ramo
n

Ordenagdo: por s.nome, ascendente
9 Parametros: s: Se¢do
b
On
A Elementos: a: Atividade where es:Escoteiro participa a AND es participa secdo
5]
o Atributos Destino
g a: Atividade, a.observacao, a.dias, a.més, a.ano, | Ctx Atividades por Secéo (a)
g a.local, a.tipo, a.ramo
=
b Ordenagdo: por a.dias, a.més, a.ano, a.local, ascendente
Usuério Chefe Permisséo: Leitura

Escoteiro Leitura

Comentérios:
Depende de: Influencia:

Estrutura de Acesso: Minhas Atividades

Parametros: e: Escoteiro

Elementos: a: Atividade where e participa a

Atributos Destino

a: Atividade, a.observacdo, a.dias, a.més, a.ano,|Ctx Atividades por Escoteiro (a)
a.local, a.tipo, a.ramo

Ordenacéo: por a.dias, a.més, a.ano, a.local, ascendente

Usuarios: Escoteiro | Permissdes: Leitura
Comentarios:
Depende de: | Influencia:

Estrutura de Acesso: Minha Ficha 120

Parametros: e: Escoteiro

Elementos: a: Atividade where e participa a

Atributos Destino

a: Atividade, a.observacdo, a.dias, a.més, a.ano,|Ctx Atividades por Escoteiro (a)
a.local, a.tipo, a.ramo

Ordenacgdo: por a.dias, a.més, a.ano, a.local, ascendente

Usuarios: Escoteiro | Permissdes: Leitura

Comentarios:

Depende de: | Influencia:




9.6 RELAGAO DE ADVS
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ADV Principal

| | ADV Conteudo

ADV Menu Chefe ‘ ADV Botao

I ADV Botao ADV Botao

ADV Botao |

Botao=ancora(GE)

Botao=ancora(Secao)

Botao=ancora(Perfil)

Botao=ancora(Atividade)

ADV Menu Dirigente ‘ ADV Botao | ADV Botao I
Boti a(GE) | | Boti ora(Perfil)
ADV Menu Escoteiro ‘ ADV Botao | ADV Botao | ADV Botio | ADV Botao |

Botao=ancora(GE)

Botao=ancora(Se¢ao) Botao=ancora(Perfil)

Botao=ancora(Ficha120)

ADV Acdes GE |

ADV Agoes Atividade

ADV Agoes Perfil

| Editar GE = ancora(Editar GE) |

[ Cadastrar Atividade = ancora(Cadastrar Atividade)|

Editar = ancora(Editar Membro)

[ Cadastrar Dirigente = ancora(Cadastrar Dirigente) |

Editar Atividade = ancora(Editar Atividade) |

[ Cadastrar Secdo = ancora(Cadastrar Secéo) |

ADV Agdes Secao |

ADV Agoes Ficha 120

Editar Secdo = ancora(Editar Secéo) |

[ Cadastrar Especialidade = ancora(Cadastrar Especialidade) |

Cadastrar Chefe = ancora(Cadastrar Chefe)

[ _Cadastrar Escoteiro = ancora(Cadastrar Escoteiro)

Cadastrar Progresséo = ancora(Cadastrar Progresséo)

[ Cadastrar Conquista = ancora(Cadastrar Conquista)

Imprimir= adncora
(Imprimir Ficha)

Figura 63: ADV de Estrutura da WebApp

ADV Contetido \

| ADv GE || ADV Atualizagao de GE [ ADV Peri | [ ADV Execugao |
~ . - ) Titulo: String

| ADV Segao ‘ ‘ ADV Criacao de Secao ‘ | ADV Alterar Perfil ‘ Didlogo: Texto

| ADV Atividades || ADV criagao de Atividades || ADV Ficha 120 \ %

| ADV Chefes ‘ | ADV Criagao de Chefes ‘ | ADV Criac¢ao de Escoteiros ‘ Ve ‘

| ADV Escoteiros ‘ ‘ ADV Dirigentes ‘ | ADV Criagdo de Dirigentes ‘ E botéo

Figura 64: ADVs de Contetado da WebApp
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ADV Editar Registro

‘ ADV Editar Naturalidade

ADV Editar Nome

ADV Editar Nome

Registro: String em Edigao

Naturalidade: String em Edigao

Nome: String em Edi¢ao

Setor: String em Edigao

ADV Editar Foto

‘ ADYV Editar Religiao ‘

ADV Editar Regiao

ADV Editar Criacao

Foto: Inagem em Edicédo

Religido: String em Edicao

Regido: String em Edicéo

Criagao: Data em Edigao

ADV Editar Endereco

‘ ADV Editar Pai-nome ‘

ADV Editar Setor

ADV Editar Observacao

Endereco: String em Edicédo

Pai-nome: String em Edicéo

Setor: String em Edigao

Observacéo: Texto em Edigédo

ADV Editar Bairro

‘ ADV Editar Pai-profissao ‘

ADV Editar Cidade

ADV Editar Dias

Bairro: String em Edicéo

Pai-profissdo: String em Edicdo

Cidade: String em Edicdo

Dias: String em Edicdo

ADV Editar CEP

‘ ADYV Editar Pai-telefone ‘

ADV Editar Estado

ADV Editar Més

CEP: Inteiro em Edicéo

Pai-telefone: Inteiro em Edigéao

Estado: String em Edigao

Més: lista de (Meses do Ano)

ADV Editar Telefone

‘ ADV Editar Mde-nome ‘

ADV Editar E-mail

ADV Editar Ano

Telefone: Inteiro em Edicéao

Mée-nome: String em Edigao

E-mail: String em Edigéo

Ano: Inteiro em Edicédo

ADV Editar Celular

‘ ADV Editar Mae-profissao ‘

ADV Editar URL

ADV Editar Local

Celular: Inteiro em Edicdo

Méae-profissdo: String em Edigéo

URL: Texto em Edicdo

Local: lista de (LocaAtividade)

ADV Editar Data Nascimento

‘ ADV Editar Mae-telefone ‘

ADV Alterar Dados

ADV Editar Tipo

DataNasc: Data em Edi¢éo

Mée-telefone: Inteiro em Edicéo

E Botéo

Tipo: lista de (TipoAtividade)

ADV Editar Senha

‘ ADYV Editar Lista Escoteiros ‘

Senha: Senha em Edicéo

Escoteiros: lista de (Escoteiros por Secéo)

ADV Editar Ramo ‘

Ramo: lista de[Lobinho, Escoteiro, Sénior, Pioneiro, Chefia] em Edigao

Figura 65: ADVs atdmicos da WebApp.

ADV Autentica¢ao ‘

[ ADV Edicao Registro | [ ADV Edi¢éo Senha

| [ ADV Confirmar

Figura 66:ADV de Autenticagao de Usuéario

ADV GE \

ADV Atualizagéo de GE \

Nome: String
Regido: String
Setor: String
Cidade: String
Estado: String

ADV Editar Nome

ADV Editar Regiao

ADV Editar Setor

| e-mail: ancora (self e-mail) |

| URL: ancora (self URL) |

ADV Editar Estado

ADV Editar E-mail

| ADV indice de Secéo Ativa |

ADV Editar URL

| ADV indice de Dirigente Ativo |

|
|
|
ADV Editar Cidade |
|
|
|

ADVConfimar| | ADV Cancelar |

Figura 67: ADVs de Visualizacéo e Edic&o de GE.



ADV Secao

Nome: String
Criagdo: Data
Obhservagdo: Texto
Ramo: String

| ADV indice de Chefe Ativo |

| ADV indice de Escoteiro Ativo|

| ADV indice de Atividade |

ADV Formulario de Secgao ‘

| ADV Editar Nome

| ADV Editar Criagéo

| ADV Editar Observagao

| ADV Editar Ramo

ADV indice de Secao Ativa ‘

| Secao: ancora (self Segao) |

| ADV Desativar Segao |

| ADV Ver Desativos |

ADV Cadastrar Segao ‘

| ADV Formulario de Sec¢ao |

‘ADVCanin‘nar‘ ‘ ADV Cancelar |

ADV indice de Secao Inativa ‘

| Secao: ancora (self Segao) |

| ADV Reativar Se¢ao |

| ADV Ver Ativos |

ADV Alterar Segao ‘

| ADV Formulario de Sec¢ao |

‘ADVCanin‘nar‘ ‘ ADV Cancelar |

Figura 68: ADVs de Visualizacéo, Edic&o e Listagem de Secdes.

ADV Atividade \

Observagao: Texto
Dias: String
Més: Inteiro
Ano: Inteiro
Local: String
Tipo: String

ADV Formulario de Atividade|

‘ ADV Lista de Ramos

‘ ADYV indice de Escoteiro Ativo

| ADV Editar Dias

| ADV Editar Més

| ADV Editar Ano

| ADV Editar Tipo

‘ ADV Editar Observacao

ADV Cadastrar Atividade |

| ADV Formulario de Atividade|

\ ADV Confirmar \

ADV Alterar Atividade

| ADV Formulario de Atividade|

\ ADV Confirmar |

| ADV Editar Ramo

|
|
|
| ADV Editar Local |
|
|
|
|

‘ ADV Editar Lista Escoteiros

ADV Cancelar

Figura 69: ADVs de Visualizacao e Edicado de Secdes.
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ADV Membro

Registro: Inteiro
Nome: String

Foto: Imagem
Endereco: String
Bairro: String
Cidade: String
Estado: String

CEP: Inteiro
Telefone: Inteiro
Celular: Inteiro
E-mail: String
Data-nascimento: Data
Naturalidade: String
Religido: String
Pai-nome: String
Pai-profissdo: String
Pai-telefone: Inteiro
Mae-nome: String
Mae-profissdo: String
Mae-telefone: Inteiro

ADV Membro

| ADV Editar Registro

|| ADV Editar Senha

| ADV Editar Nome

|| ADV Editar Foto

| ADV Editar Endereco

|| ADV Editar Bairro

| ADV Editar Cidade

|| ADV Editar Estado

| ADV Editar CEP

|| ADV Editar E-mail

| ADV Editar Telefone

|| ADV Editar Celular

| ADV Editar Data Nascimento || ADV Editar Naturalidade

| ADV Editar Pai-nome

| | ADV Editar Mae-nome

| ADV Editar Pai-profissao

| | ADV Editar Mae-profissao

| ADV Editar Pai-telefone

|| ADV Editar Mae-telefone

| ADV Editar Religido

| | ADV Cancelar

Figura 70: ADVs de Visualizagéo e Edicdo de Membros.

ADV Cadastrar Dirigente ‘

ADV Cadastrar Chefe

ADV Cadastrar Escoteiro |

‘ ADV Formulario Membro ‘

| ADV Formulario Membro

‘ ADV Formulario Membro ‘

\ ADV Confirmar |

| ADV Editar Secao

‘ ADV Editar Sec¢ao ‘

| ADV Confirmar

\ ADV Confirmar \

ADV Editar Dirigente \

ADV Editar Chefe

ADV Editar Escoteiro |

‘ ADV Formulario Membro ‘

| ADV Formulario Membro

‘ ADV Formulario Membro ‘

\ ADV Confirmar |

| ADV Editar Secao

‘ ADV Editar Secao ‘

| ADV Confirmar

\ ADV Confirmar |

ADV indice Dirigente Ativo ‘

ADV indice Chefe Ativo

ADV indice Escoteiro Ativo |

‘ Dirigente: ancora (self Dirigente) ‘

| Chefe: ancora (self Chefe)

‘ Escoteiro: ancora (self Escoteiro) ‘

‘ ADV Desativar Dirigente ‘

| ADV Desativar Chefe

‘ ADV Desativar Escoteiro ‘

‘ ADV Ver Desativos ‘

| ADV Ver Desativos

‘ ADV Ver Desativos ‘

ADV indice Dirigente Inativo ‘

ADV indice Chefe Inativo

ADV indice Escoteiro Inativo |

‘ Dirigente: ancora (self Dirigente) ‘

| Chefe: ancora (self Chefe)

‘ Escoteiro: ancora (self Escoteiro) ‘

‘ ADV Reativar Dirigente ‘

| ADV Reativar Chefe

‘ ADV Reativar Escoteiro ‘

‘ ADV Ver Ativos ‘

| ADV Ver Ativos

‘ ADV Ver Ativos ‘

Figura 71: ADVs de Criagao, Edicéo e Listagem de Membros.
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9.7 RELACAO DE DIAGRAMAS DE CONFIGURACAO

ADV GE No6 GE
Nome: String get(Nom?) >
Regido: String get(Regido) >
Setor: String get(Setor) -
Cidade: String get(Cidade) .
Estado: String get(Estado)
exibir ‘ e-mail: ancora (self e-mail) } get(E-mail) >
| URL: ancora (self URL) | get(URL) .
‘ ADV indice de Secao Ativa } get(Secoes) >
‘ ADV indice de Dirigente Ativo }———gﬂme”"i}——b

Figura 72: Diagrama de configuragdo do ADO GE.

ADV Atualizagao de GE ‘ .
| ADV Editar Nome \ get(Nome) ,
| ADV Editar Regido | get(Regigo) .
5 ‘ get(Setor)
‘ ADV Editar Setor ‘ >
exibir | ADV Editar Cidade | get(Cidade) <
| ADV Editar Estado | get(Estado) N
| ADV Editar E-mail | get(E-mail) ,
| ADV Editar URL | eetWRL) L,
ADV Cancelar dncora(GE) -
@! ancora(Atualizar) >

Figura 73: Diagrama de configuracdo do ADO Formulario de GE.



exibir

exibir

clique Mouse

N6 Sec¢ao

ADV Secao
get(Nome)
Nome: String get(Data) -
Criag¢ao: Data = >
t(Ob:
Observacdo: Texto o) >
get(Ramo)

Ramo: String

get(Chefes)

| ADV Indice de Chefe Ativo

get(Escoteiros)

v

‘ ADV indice de Escoteiro Ativo

get(Atividades)

v

| ADV indice de Atividade

ADV Formulario de Secao |

get(Nome)

v

| ADV Editar Nome

get(Criagdo)

v

get(Observagio)

‘ ADV Editar Observagao

get(Ramos)

|
| ADV Editar Criagdo |
\
[
|
|

| ADV Editar Ramo

ADV Cadastrar Segao |

clique Mouse

get(Cadastrar)

* | ADV Confirmar

ancora(Segao)

clique Mouse

» | ADV Cancelar

ADV Alterar Segao |

clique Mouse

get(Alterar)

v

> | ADV Confirmar

ancora(Secédo)

» | ADVC 1

v

Figura 74: Diagrama de configuracdo do ADO Secéo.
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exibir

exibir

clique Mouse

ADV Atividade

get(Observacéo)

No Atividade

Observacao: Texto

i i get(Dias)
Dias: String ° .
& i get(Més)
Més: Inteiro s
get(Ano)
Ano: Inteiro .
Local: String Qe:(-ll._.ocal) .
Tipo: String get(Tipo) ik
get(Ramos)

‘ ADV Lista de Ramos

‘ ADV indice de Escoteiro Ativo

get(Escoteiros)

ADV Formulario de Segao

ADV Editar Dias

get(Dias)

ADV Editar Meés

get(Més)

ADV Editar Ano

get(Ano)

ADV Editar Local

get(Local)

ADV Editar Tipo

get(Tipo)

ADV Editar Observagao

get(Observagio)

ADV Editar Ramo

get(Ramos)

ADV Editar Lista Escoteiros

get(Escoteiros)

cligue Mouse

cligue Mouse

i ADV Cancelar

ancora(Sec¢ao)

ADV Cadastrar Atividade |

ancora(Cadastrar)

L | ADV Confirmar |

ADV Alterar Se¢ao |

ancora(Alterar)

e | ADV Confirmar \

Figura 75: Diagrama de configuracdo do ADO Atividades.
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exibir

ADV Membro

Registro: Inteiro
Nome: String

Foto: Imagem
Endereco: String
Bairro: String
Cidade: String
Estado: String

CEP: Inteiro
Telefone: Inteiro
Celular: Inteiro
E-mail: String
Data-nascimento: Data
Naturalidade: String
Religido: String
Pai-nome: String
Pai-profissao: String
Pai-telefone: Inteiro
Mae-nome: String
Mae-profissao; String

Mae-telefone: Inteiro

get(Registro)

N6 Membro

get(Nome)

get(Foto)

get(Endereco)

get(Bairro)

get(Cidade)

get(Estado)

get(Cep)

get(Telefone)

get(Ceiular)

get(E-mail)

get(Data Nascimento)

get(Naturalidade)

get(Religiao)

get(Pai-nome)

get(Pai-profissao)

get(Pai-telefone)

get(Mae-nome)

v

get(Mae-profisséo)

get(Mae-telefone)

v

v

Figura 76: Diagrama de configuracdo do ADO Formulério de Atividades.
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exibir

clique Mouse

Figura 77: Diagrama de configuragdo do ADO Formulario Membro.

cliqgue Mouse

exibir

cliqgue Mouse
exibir

ADV Membro

[ ADV Editar Registro

get(Registro)

N6 Membro

>

y get(Nome)

[ ADV Editar Nome >
- get(Foto)

[ ADV Editar Foto >
- get(Enderego)

| ADV Editar Enderego >
- - get(Bairro)

| ADV Editar Bairro >
= = get(Cidade)

[ ADV Editar Cidade >
= get(Estado)

[ ADV Editar Estado >

et(Ce
| ADV Editar cEP get(Cep) >

| ADV Editar Telefone

get(Telefone)

[ ADV Editar Celular

get(Celular)

| ADV Editar E-mail

get(E-mail)

| ADV Editar Data Nascimento

get(Data Nascimento)

| ADV Editar Naturalidade

get(Naturalidade)

| ADV Editar Religido

get(Religiao)

| ADV Editar Pai-nome

get(Pai-nome)

[ ADV Editar Pai-profissio

get(Pai-profissao)

| ADV Editar Pai-telefone

get(Pai-telefone)

| ADV Editar Mae-nome

get(Mae-nome)

[ ADV Editar Mae-profissio

get(Mae-profissdo)

| ADV Editar Mae-telefone

get(Mae-telefone)

[ ADV Editar Senha

get(Senha)

—>| ADV Cancelar

ancora (Membro)

ADV Cadastrar Escoteiro

> | ADV Confirmar

ancora(Cadastrar)

No Escoteiro

|| ADV Editar Segao

get(Secdo)

v

ADV Alterar Escoteiro

e | ADV Confirmar

ancora(Alterar)

v

|| ADV Editar Segao

get(Secdo)

Figura 78: Diagrama de configuracdo do ADO Escoteiro.

175



ADV Cadastrar Chefe No6 Chefe
cligue Mouse |, | ADV Confirmar l ancora(Cadastrar) .
exibir || ADV Editar Seao } get(Secdo) .
ADV Alterar Chefe
clique Mouse |, | ADV Confimmar 1 ancora(Alterar) s
exibir | [ ADV Editar Segao } LGl .
Figura 79: Diagrama de configuracdo do ADO Chefe.
ADV Cadastrar Dirigente No Dirigente
cligue Mouse | | ADV Confirmar l ancora(Cadastrar) .
ADV Alterar Dirigente
cliqgue Mouse | ancora(Alterar)

s | ADV Confirmar

Figura 80: Diagrama de configuracdo do ADO Dirigente.
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