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RESUMO

A necessidade de informatizagdo de rotinas organizacionais estd cada vez
mais evidente, onde até mesmo instituicbes de menor porte se veem com a
necessidade de buscar alternativas para adquirir sistemas que lhes deem suporte
administrativo, auxiliando desta forma, no processo de tomada de decisdo. Dentro
deste contexto, surgiu a motivagao para o desenvolvimento deste trabalho, que traz
a pesquisa e o processo de implementagcdo de um sistema para o gerenciamento de
informacgdes escolares, com foco no ensino fundamental, principalmente da rede
particular de ensino. Este projeto descreve como se deu os levantamentos de
requisitos, seguindo os principios basicos da Engenharia de Software (ES), seu
desenvolvimento com a adogdo da metodologia de desenvolvimento agil Scrum e
utilizacado de tecnologias como HTML5, CSS3, Javascript, PHP e Sistema
Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) MySQL, e ainda sobre os testes e

manutencio que foram realizados em uma escola do municipio de Picos, no Piaui.

Palavras-chave: Sistemas Gerenciais. Educacdo. Rede Particular de Ensino.

Desenvolvimento Agil.



ABSTRACT

The need of computerization of organizational routines is increasingly
evident, where even smaller institutions find themselves with the need to seek
alternatives to acquire systems that give them administrative support, aiding thus, in
the decision-making process. Within this context, came the motivation for
development this work which brings search and the implementation process of a
system for managing school information, focusing in elementary school, mainly the
private schools. This project describes how was requirements gathering, following the
basic principles the Software Engineering (SE), your development with the adoption
the agile development methodology Scrum and using technologies such as HTMLS5,
CSS3, JavaScript, PHP and Database Management System (DBMS) MySQL, and
still on tests and maintenance were performed in a school the municipality of Picos,

Piaui.

Keywords: Management Systems, Education, Private Network Education, Agile

Development.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Esquema simplificado do ciclo de vida de um software.............ccccceeeeeeiiiiiiiennnnnnn. 12
Figura 2 — Divergéncia de entendimento entre cliente e desenvolvedores...............cccceeeeene. 14
Figura 3 — Triangulo critico da engenharia de Software.............ccccccceiiiiiiiiiiiiiii 16
Figura 4 — Ciclo de vida classico ou modelo cascata..............oeeeeriiiiiiiiiiiiiiiiii e 17
Figura 5 — Modelo INCremental..............eeiiiiiiiiiii e 18
Figura 6 — Paradigma da Prototipaga0............cooiiiiiiiiiiee e e 18
Figura 7 — Manifesto para desenvolvimento agil............ccoviiiiiiiiiiiiiiii e 20
Figura 8 — Processo da programacao extrema (XP).........cooouuiiiiiiiiiiiiiiieeeie e 21
Figura 9 — Ciclo de fases d0 SCRUM..........ouuiiiiiiiiii s 23
Figura 10 — Modelo Relacional - forma descritiva.............ccccoeeeiiiiiiiiiiiccce e, 26
Figura 11 — Modelo Relacional - forma diagramada utilizando o BrModelo........................... 26
Figura 12 — Exemplo de MR utilizando outros programas de modelagem................ccccoceeunnes 27
Figura 13 — Exemplo de criagdo de dicionario de dados............ccoeeeveviiiiiieieiiiin e, 28
Figura 14 — Diagrama geral da arquitetura Web................ceeiiiiiiiiiiiiiiice e 30
Figura 15: Estrutura de uma pagina HTML..............oo oot 32
Figura 16 — Alguns Sistemas de Gestao ESCOlar............c.uuuiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee 34
Figura 17 — Visao Pai/Aluno do Sistema Escolar PIus..............coooviiiiiiiiiiiiii e, 35
Figura 18 — Interface do usudrio do sistema iSCholar..............cccccccoiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 37
Figura 19 — Tela inicial do Project Plan Housatonic 365.................cc.cccouvvuiiiiiiiiii e, 40
Figura 20 — Projeto de criagdo do protétipo do Sistema de Gerenciamento de Informacdes
Escolares utilizando 0 Project Plan 365.............eeeiiiiiiieeeeeeeee e 42
Figura 21 — Apresentacao do calendario de atividades do Project Plan 365......................... 43
Figura 22 — Evolugdo do MR do Banco de Dados............coooviiiiiiiiiiiiiiiieeceeeeee e 45

Figura 23 — Segunda vers&o do MR do Banco de Dados — Funcionalidades da Secretaria..46
Figura 24 — Modelo Relacional - Setor de nota dos alunos................eeeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee, 47

Figura 25 — Modelo Relacional (completo) do protétipo do Sistema de Gerenciamento de

INFOrMAgBES ESCOIAIES. ........uuiiii et e e e e e e e e e e e e ean s 48
Figura 26 — Tela do sistema — MOdulo Secretaria..............ccoiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 51
Figura 27 — Tela do sistema — MOdulo ReSPONSAVEL............oeiiiiiiiiiiiiii e 52
Figura 28 — Arquivos PHP responsaveis pela manipulagdo e conexdo com o banco............ 52

Figura 29 — Configuracdo padréo de caracteres do Sublime Text 2.............cccceeviiiiiiiiiiiinnns 54



SUMARIO

1 INTRODUGAOD..........ceiitireesiieseesessesseesessessessessessssssssessessssesssssensessssssssessessessessesssssensesssssnns 9
1.1 Consideragoes Iniciais € MotiVagGao........ccuviemmmmeeciiiiiirirr e 9
720 o 1= Y N 9
1.3 Procedimentos MetodolOgiCos..........cccumrriiiiiimeirriinsee s 10
1.4 Organizagdo do Trabalho............cccccciiiiiiii 10
2 REFERENCIAL TEORICO........cciietetcuietsscsieassesesssesssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssnssssssnsans 12
2.1 Engenharia de SOftWare...........ccccovvmmmmmiiminiiiiiss s s 12
2.1.1 Modelos de Engenharia de SOtWare.............cc.c.ouvuuuuuuuuiiiieiieeeeeeeeieeeeeiee e 16
2.1.2 Métodos de DesSenvolVimento AGQeEiS..............ccceoweeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 19
20728 = =Y oo T =0 I - T o X 24
2.2.1 Modelagem do Banco de DadOs...............uueeeieeeuuiieeeieeiie ettt e eaaeaeaa 25
2.2.2 SQL @ MYSQU.......eeeeeeeeeeeeeeee ettt e e e e e e eannnas 28
2.3 Programacgao WeDb.............. i s r s s s s s s s s e r e e n s r e e nnnn e 29
A A B T 1PN 31
2.3.2 HTMLS, CSS3 € JAVASCIIPL........cceeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt 31
2 BB PHP. ..ot e e e e e e e e e e et e e e e e e aaaaa 33
2.4 Trabalhos Relacionados..........cueeeeeeiiiiiiiiiir s e e 34
3 SISTEMA DE GERENCIAMENTO ESCOLAR..........o oo cnemmeerrrrreeree e s s s s s s s s ssmnnnnns 38
3.1 Desenvolvimento da APliCAGAO0.......c.ceuuuuciiciiiiiiiiiie s s e e s e s s s s s s s s e e s e e e e r e rnm e eennn 38
3.1.1 Levantamento de RequISItOS € Projeto..............cooovouiiiiiiiiiiieeeieeeeeeeee e 39
3.1.2 Modelo Relacional € 0 Banco de Dados.................coouuuuuuuuuuieeiiiieeeeeeeiieeaeea e 44
3.1.3 Implementagdo do HTLM5, CSS3 € JavaSCript..........cccoouuueeeeeeeiiiieiieeieeeeeeeeaeaen 48
3.1.4 Embutindo PHP Na@ HTML................eeeeeeeeeeeeeeeee ettt 52
4 RESULTADOS. ... cccccnnssenrrrerrsss s s s s s ssssssss s ssssssssssnsssssssssssssanssssssssssnnnnnnsnssnsnnnnnssssssnnes 54
5 CONCLUSAO.......ccueiuieierceteetessessessessessessessessessessessassessssessessassassessessassssssssassessesssessesssnns 58
REFERENCIAS........cooiitiiiteeteeeaesessesassessessssesssessessssesassssesasssssessssssssssensessssnsessessssnsessssnnn 59
APENDICES........couiiitiitcieteetsseesestssesss e saesssessesesse s ssssse s ssess e ese s ssessesssbessssessessssnsessessssnsenes 61

APENDICE A — TELAS DO SISTEMAL........cooiureerererersssesesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 62



1 INTRODUGAO

Atualmente a informatica esta presente em todas as areas. No entanto, as
empresas de menor porte sofrem para acompanhar essa evolugao, principalmente
no ambito do gerenciamento de informagdes e consequentemente no suporte a
tomada de decisdo por parte dos gestores. Esse fator esta intrinsecamente
relacionado a grande parcela dos colégios que atuam no ensino fundamental da
rede particular de ensino do municipio de Picos-Pl, parcela esta, foco do presente

trabalho de pesquisa.
1.1 Considerag¢oes Iniciais e Motivagao

Muitos autores afirmam que estamos vivenciando a era da Tecnologia da
Informacéo (Tl), em raz&o dos sistemas estarem todos integrados, possibilitando a
otimizagao dos processos e a diminuicao da redundéancia de dados. Fatores estes
que tornam possivel melhorar o desempenho das empresas, pois 0S processos
tornam-se mais estruturados, e minimiza o retrabalho (REZENDE, 2002 apud PIVA,
2010).

Este retrabalho foi bastante notado em nossa linha de pesquisa ao visualizar
acdes que todos os anos se repetem, podendo ser automatizadas, ao menos,
parcialmente, e as Tls sdo alternativas que buscam formas de acelerar esses
processos e evitar a duplicidade de dados, sendo a automatizacdo uma
possibilidade viavel.

Com esse panorana nos surgiu a motivacao para pesquisar mais sobre o
assunto e produzir um sistema em que se encontrasse as principais funcionalidades
atendidas por instituicdes de ensino, principalmente aquelas de menor porte, pois

assim nos proporcionaria uma maior visao de toda a instituigao.
1.2 Objetivo
O principal objetivo do projeto foi desenvolver um sistema web de

gerenciamento de informagdes escolares que atendesse as necessidades basicas

de um colégio do ensino fundamental, como: o controle de matriculas; cadastro de
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professores e alunos; gerenciamento de notas e faltas; dentre outros, de modo que
atingisse qualidade nos servigos oferecidos de maneira intuitiva, uma vez que
Pressman (2011) diz que quando um software atende as exigéncias do usuario
operando sem problemas por um longo tempo, torna-se bem-sucedido. E, por
consequencia, deve ser facil de modificar e, mais ainda de utilizar, sendo realmente
capaz de transformar rotinas para melhor.

No entanto, para isso ocorrer € necessario toda uma metodologia, em
especial a Engenharia de Software (ES), para que os objetivos sejam alcancados

com qualidade, desempenho e produtividade.

1.3 Procedimentos Metodolégicos

Em busca de melhores resultados foi realizado um levantamento
bibliografico sobre temas relacionados e ent&do, destinou-se a por em pratica os
conhecimentos adquiridos principalmente nas disciplinas de planejamento,
engenharia e qualidade de software, para desenvolver uma alternativa para
instituigdes de ensino.

A inicializacdo dos trabalhos se deram por meio de observacdo das
atividades corriqueiras do estabelecimento de ensino e alguma entrevistas para
conhecer o ambiente e os funcionarios que fazem parte dele para a partir dai poder
iniciar um planejamento adequado para todo processo de desenvolvimento.

Foram buscados sistemas existentes e analisados para se ter uma melhor
compreensao de como se da os processos automatizados, a acessibilidade de cada
funcao e principalmente, como as empresas disponibilizam esses sistemas para o

publico.

1.4 Organizagao do Trabalho

O presente projeto esta divido em mais 3 capitulos de conteudo, sendo o
Capitulo 2 o Referencial Tedrico que traz uma berve descricao dos assuntos a serem
abordados dentro de seus 4 subtdpicos: 2.1 Engenharia de Software; 2.2 Banco de
Dados; 2.3 Programagéo Web e 2.4 Trabalhos Relacionados.

Sistema de Gerenciamento Escolar é o Capitulo 3 deste trabalho é dedicado
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ao projeto de criagdo do Protétipo do Sistema de Gerenciamento de Informagdes
Escolares, levando em consideracdo o que foi mencionado pelos autores
anteriormente citados e colocando em pratica o que foi visto durante o curso. Ele
também possui subtdpico, sendo ele: 3.1 Desenvolvimento da Aplicagao;

Ainda contamos com o Capitulo 4 Resultados, que discorre um pouco sobre
a finalizagdo do Projeto. O Capitulo seguinte destina-se a Conclusao do Trabalho,
trazendo um pouco sobre os conhecimentos adiquiridos durante o projeto. Por fim,
além dos capitulos mencionados, esta disposto no trabalho as seg¢des para

Referéncias Bibliograficas e Apéndices.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo nos apresenta alguns autores e o0 que seus trabalhos nos falam
a respeito do tema abordado, nos concedendo embasamento tedrico e fontes
confiaveis. O capitulo nos traz ainda uma breve apresentagdo das tecnologias e
ferramentas que foram utilizadas no projeto, além de alguns exemplos e comentarios

a respeito de outras aplicagdes de gerenciamento escolar.

2.1 Engenharia de Software

Filho (2001) explica que o software € um produto, e todo produto possui um
ciclo de vida que se inicia na sua concepgao, logo que o programador ou
responsavel pelo software colhe suas necessidades e passa por um
desenvolvimento, que é a parte de codificagdo dos mddulos e entregas ao cliente,
seguindo logo apos a parte de operagdo que € quando ele comega e permanece
executando dentro de um plano de negdcio e, por fim, é retirado de operacéo,
quando sua utilizacdo ndao é mais adequada para o empreendimento e o software
chega ao fim de sua vida util.

Ainda em relagéo ao ciclo de vida de um sistema, pode-se ter uma melhor
compreensao através da Figura 1 que mostra um esquema simplificado do ciclo de

vida de um software.

Percepcao da necessidade

Desenvolvimento
Ciclo de Vida

de um Software

Operacao

Retirada

Figura 1 — Esquema simplificado do ciclo de vida de um software
Adaptado de: Tabela 2, Filho (2001).
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Para entender o que vem a ser o desenvolvimento de um software, primeiro
€ preciso entender o que € software. Pressman (2011) afirma que software de
computador € o produto desenvolvido por profissionais de soffware que abrange
programas executaveis em um computador de qualquer porte ou arquitetura,
conteudos e informagdes abrangendo praticamente qualquer tipo de midia
eletrénica, sendo este pensamento confirmado por Da Rocha (2004) citada por Piva
(2010), onde declara que desenvolvimento de sistemas significa o ato de elaborar e
implementar um programa, entendendo as necessidades dos usuarios e
transformando-as em um produto denominado software.

Contudo, elaborar e implementar um software, exige muitos passos e nao se
inicia diretamente na codificacdo. Um software é parte de um processo, e esse
processo precisa ser previamente planejado e idealizado, principalmente para
resolver situacdes do dia a dia. Os processos de desenvolvimento sdo essenciais
para o bom andamento do projeto de um software, assim como a compreensao do
sistema como um todo, e “quanto mais aumenta a complexidade dos sistemas, mais
dificil se torna a sua visibilidade e compreensao, portanto, sem um processo bem
definido o projeto tem grande chance de insucesso” (PIVA, 2010, p.22).

No passado ndo existia muita preocupacdo sobre o processo de
desenvolvimento, os softwares eram solicitados e desenvolvidos apenas com
requisitos passados pelo cliente e muitas vezes ndo geravam um produto de

qualidade.

Quando um software nao é especificado de forma correta, podem ocorrer
varios problemas decorrentes desta falta de especificagdo, por exemplo:
atraso na entrega, mudangas muito impactantes, um software que nao
atende as necessidades do cliente e um produto de baixa qualidade, e
decorrente de todos estes erros o custo acaba se tornando muito alto
fazendo com que o cliente ou a empresa de desenvolvimento tenha um
grande prejuizo, ou porque o software nao atende as reais necessidades ou
porque o software demandou muito mais tempo do que o esperado
(MANFIO, 2012, p.12).

Conforme ja explanado, antes do surgimento da Engenharia de Software,
todos os softwares eram desenvolvidos apenas com base em alguns requisitos
determinados pelo cliente. Assim que estes requisitos eram identificados o
desenvolvimento comecgava, porém muitos clientes ndo tem conhecimento em
desenvolvimento de softwares, tornando varias vezes a interpretagcdo desses

requisitos, pelo desenvolvedor, algo muito diferente do que o cliente realmente
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necessita, resultando em um software que ndo atende as necessidades do cliente
(MANFIO, 2012).

O que pode ser notado ao examinar a Figura 2, que mostra a representagao
da discordancia de entendimento entre as partes participantes de um processo de

criacdo de um software, que tem por consequéncia falhas devastadoras, gerando

prejuizos e insatisfagao do cliente.

I &

O que é necessario O que o Usuario Como o Usuario
fazer queria descreve
Como os Como é O que é
Desenvolvedores Implementado Documentado
entendem

Figura 2 — Divergéncia de entendimento entre cliente e desenvolvedores
Adaptado de: http://www.dsc.ufcg.edu.br/~jacques/cursos/map/html/intro/processo.htm

Como é notado, cada etapa do processo tem um entendimento totalmente
diferente um do outro, acarretando em falhas que séo resultantes de ma gestéo do
software e de seus requisitos.

Boa parte destas falhas poderiam ter sido evitadas se houvesse um boa
comunicagao entre a equipe de desenvolvimento e se desde o inicio tivesses
conseguido entender qual era realmente a expectativa do usuario/cliente e para
evitar mais problemas como estes, buscou-se cada vez mais organizagcdo para
melhorar a qualidade dos softwares produzidos. De acordo com Guerra (2009) a
qualidade de software constitui uma area cuja demanda esta crescendo

significativamente, pois os usuarios exigem cada vez mais eficiéncia, eficacia, dentre
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outras caracteristicas de qualidade importantes para um produto tdo especial como
o software.

Para chegar a estes resultados, normalmente um produto de software é feito
dentro de um projeto, o que Filho (2001) e Sommerville (2007) chamam em suas
representacdes de processo, e ainda que existam muitos processos de software
diferentes, algumas atividades fundamentais sdo comuns a todos eles como a
especificagao de software, projeto e implementacgao, validagao e evolugao.

Nao s6 é importante o processo de software estar bem definido, como
também precisa ter subdivisbes que permitam avaliar o progresso do projeto e
corrigir seus rumos quando acontecerem problemas. Estas subdivisbes sé&o
chamadas de fases, atividades, iteragdes ou médulos. Cada subdivisdo geralmente
termina com um marco, isto &, pontos que representam estados significativos do
projeto. Em alguns casos esses marcos s&o utilizados apenas para
acompanhamento interno da equipe de desenvolvimento, outras vezes, sdo esses
marcos de indicam quando um maodulo esta pronto e pode ser entregue ao cliente.

Paralelamente a demanda do mercado, existe um movimento nacional e
internacional, no sentido de estabelecer normas na area de Engenharia de Software,
como € o caso da ISO (International Organization for Standardization — Organizagao
Internacional para Padronizagéo), no Subcomité de Engenharia de Software, e da
Associagao Brasileira de Normas Técnicas — ABNT.

Estas normas ou padronizacbes que estas instituicdbes vem produzindo
permitem aos desenvolvedores de softwares trabalharem em equipes e até prestar
servicos de manutencdo junto a sistemas desenvolvidos por outras equipes de
programacao, ja que conseguem identificar as funcionalidades de modo claro e
objetivo seguindo as documentagdes do soffware e modelos de Engenharia de
Software.

Além dessa dificuldade da equipe de desenvolvimento de entender o que o
cliente precisa durante o levantamento de requisitos, ainda existe um outro
problema, que é comum no desenvolvimento de software: a instabilidade dos
requisitos, que acontece quando clientes e usuarios trazem novos requisitos, ou
alteragdes de requisitos, quando o desenvolvimento ja esta em fase adiantada. Isto
normalmente eleva os custos do projeto e muitas vezes significa desfazer algumas
rotinas e perder trabalhos que ja tinham sido feitos.

Filho (2001) afirma que essa instabilidade de requisitos € tdo prejudicial e
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danosa na engenharia de software quanto em qualquer outra engenharia e informa
que a gestado de requisitos € a responsavel por manter sob controle o conjunto de
requisitos de um produto afim de reduzir a instabilidade destes, mesmo diante de
algumas inevitaveis alteracoes.

Essa instabilidade também eleva os prazos durante o desenvolvimento,
tornando ainda mais dificil a vida de quem planeja o desenvolvimento de um
software, onde criar cronogramas e segui-los corretamente é quase impossivel. E,
para um produto ser viavel tem de ser produzido dentro de certos parametros de
prazo e custo, formando um tridngulo critico dentro da engenharia de software (ver

Figura 3).

Requisitos

Custos Prazos

Figura 3 — Triangulo critico da engenharia de software
Adaptado de: Figura 3, Filho (2001).

Na Figura 3 é possivel notar que os requisitos, os custos e os prazos estao
todos interligados. Quando aumenta-se os requisitos, ou aumentardo também os
custos ou os prazos. Em certos projetos até ambos podem aumentar, e quando
diminui-se os requisitos, podera haver uma baixa também nos custos ou prazos.

Para suprir essas adversidades que eram bem frequentes, surgiram os
métodos de desenvolvimento ageis, que gerenciam melhor as mudangas de
requisitos evitando que os custos e prazos sejam modificados ou sofram muitas

alteracgoes.

2.1.1 Modelos de Engenharia de Software
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Os primeiros paradigmas da ES que surgiram Entdo, para evitar prejuizos
durante e apds o desenvolvimento de uma aplicagéo, surgiram alguns paradigmas
de ES capazes de minimizar ou resolver estes inconvenientes, tais como: Ciclo de
Vida Classico ou Modelo Cascata, Modelo Incremental, Prototipacdo, Modelo
Espiral, Modelo Baseado em Componentes, Métodos Formais, Engenharia de
Software Orientada a Agentes, Engenharia de Software Orientada a Aspectos,
Metodologias de Desenvolvimento Agil, entre outros.

Os chamados modelos de processos tradicionais, foram os primeiros
modelos desenvolvido, onde podemos destacar o Modelo Cascata, também
chamado de ciclo de vida classico segue uma aborgagem sequencial e sistematica
para o desenvolvimento de software, cujo pode ser entendido melhor ao observar a

Figura 4.

—~| Comunicagéo Planejamento
l\mcwo'do pr'o\eto esfimafivas Modelagem
evdon cmenlod ] cronograma andlise Constru¢do Empreao
e necessidades acompanho- oroieo codificagdo preg

entrega
suporfe

feedback

mento testes

Figura 4 — Ciclo de vida classico ou modelo cascata
Extraido de: Pressman 2011 - Figura 2.3.

O modelo Cascata comega com o levantamento de necessidades por parte
do cliente, avangcando pelas fases de planejamento, modelagem, construgéo,
emprego e culminando no suporte continuo do software concluido.

Em outras situagdes, que também possuem requisitos iniciais razoavelmente
bem definidos, entretanto, devido ao escopo geral do trabalho de desenvolvimento, o
uso de um processo puramente linear ndo € utilizado, pode-se optar por um modelo
de processo incremental, que combina elementos dos fluxos de processos lineares e
paralelos, aplicando sequéncias lineares, de forma escalonada, a medida que o
tempo vai avangando e cada sequéncia gera um incremento, que pode ser entregue

como podemos visualizar na Figura 5.
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Figura 5 — Modelo Incremental
Extraido de: Pressman 2011 - Figura 2.5.

Ja muitos casos os softwares precisam evoluir ao longo do tempo, assim

quando o sistema €& mais complexo, e o desenvolvimento do projeto avancga, as

necessidades de negécio e de produto podem mudar, tornando inadequado seguir

um planejamento em linha reta de um produto final surgindo assim o modelo de

prototipagao (ver Figura 6) (PRESSMAN, 2011).

Proieio
rapido

Comunicacdo

Modelagem
Projeto répido

Emprego
Enfrega e

Realimentacéo Construgao
de um

protétipo

Figura 6 — Paradigma da Prototipacéo
Extraido de: Pressman 2011 - Figura 2.6.
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Esses modelos sdo uma representacdo abstrata do processo de um
software e podem ser utilizados para explicar diferentes abordagens no processo de
desenvolvimento, além de poderem ser amplamente adaptados para criar processos
mais especificos. (SOMMERVILLE, 2007).

Ja os métodos de desenvolvimento agil, surgiram para sanar fraquezas reais
e perceptiveis da Engenharia de Software convencional. Pressman (2011) afirma
que esses métodos oferecem varios beneficios importantes, no entanto, ndo séo
para todos os projetos, produtos, pessoas e situagdes e nao devem, nem podem ser
aplicados como uma filosofia geral para todos os trabalhos de produgdo de um
software.

Um dos fatores que tornaram os métodos de desenvolvimento agil tao
utilizados foi a dinamicidade do mundo moderno onde em muitas situagdes, nao se
consegue definir completamente os requisitos antes que se inicie um projeto, e
Pressman (2011) discorre que € preciso ser agil o suficiente para dar uma resposta
ao ambiente bastante mutavel, e onde essas mudangas geralmente sido caras,
aiinda mais se essas mudangas forem sem controle e mal gerenciadas, o que
proporciona uma grande busca por métodos que possam contribuir para evitar que

iSso ocorra.
2.1.2 Métodos de Desenvolvimento Ageis

As abordagens ageis tém como caracteristica mais convincente, a habilidade
de reduzir os custos de mudangas ao longo de todo o processo de desenvolvimento
de softwares, sendo que a maioria deles se utiliza de ciclos curtos, que sao
chamados de iteragdes e normalmente tém duracdo de poucas semanas.

Para isso, as metodologias de desenvolvimento agil valorizam alguns
principios, que podem ser encontrados em um manifesto’ criado por
desenvolvedores para difundir a cultura de uma programacéo produtiva, como
mostra a Figura 7.

Seguindo o proposto pelo manifesto, tem-se muito mais chances de ter um
cliente satisfeito quando ele é parte importante no processo. Uma vez que
acompanhando e visualizando a evolug¢ao do sistema o cliente pode descobrir novas

prioridades e desde cedo e iniciar as mudangas que sao necessarias.

1 Manifesto Agil - http://agilemanifesto.org/iso/ptbr/
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Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver
software, fazendo-o nos mesmos e ajudando outros a
fazerem o mesmo. Atraves deste trabalho, passamos a valorizar:

Individuos e inter acﬁ”)es mais que processos ¢ ferramentas
Software em funcionamento mais que documentagao abrangente
Colabora(;z"io com o cliente mais que negociagdo de contratos
Responder a muda.ng:as mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita,
valorizamos mais os itens a esquerda.

Figura 7 — Manifesto para desenvolvimento agil
Extraido de: <http://agilemanifesto.org/iso/ptbr/>

Outro fator importante que pode-se citar sobre esses métodos de
desenvolvimento é que as equipes de trabalho podem ajusta-los as suas
necessidades buscando sempre a melhor forma de trabalhar, como esta explicitado
no site, “em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e
entao refina e ajusta seu comportamento” (agilemanifesto, 2001-2014).

Dentre as principais metodologias e descricdes de processos, métodos e
notagcbes de modelagens, pode-se enfatizar as duas mais utilizadas, a Extreme
Programming (ou simplesmente XP) e a Scrum.

De acordo com Pressman (2011), a XP é a abordagem mais amplamente
utilizada para desenvolvimento de software agil e emprega como paradigma uma
abordagem orientada a objetos.

Existe um trabalho inaugural escrito por Kent Beck, apontando cinco valores
que estabelecem as bases para todo trabalho realizado como parte da Programacgao
Extrema: comunicacao, simplicidade, feedback, coragem e/ou disciplina e o respeito,
sendo esses valores essenciais para a XP e as equipes que 0s seguirem estarao
cada vez mais ligadas entre si e sentirdo mais respeito para com esse método
(PRESSMAN, 2011).

E de suma importancia ainda saber que a XP envolve um conjunto de quatro
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atividades metodoldgicas, conforme realgado na Figura 8: planejamento, projeto,

codificacao e testes.

projefo simples solucdes pontuais
cartdes CRC protfofipos
valores das historias
de usudrios
critérios de teste de aceifacao
plano de iteracao

programacgdo em dupla

Versao

teste de unidades

incremento de software ; = "
intfegracao confinua

velocidade de projeto registrada
(computadal

teste de aceitacao

Figura 8 — Processo da programagao extrema (XP)
Extraido de: Pressman 2011 - Figura 3.2.

O planejamento inicia-se ouvindo o cliente, uma atividade de levantamento
de requisitos que possibilita os membros da equipe XP a entender o ambiente a ser
trabalhado e gerando uma percepgao ampla sobre o software solicitado.

As histérias apuradas sédo analisadas e solicitado do cliente uma selecao de
prioridades, depois monta-se um projeto a partir das histérias selecionadas e é
calculado a velocidade do projeto referente ao numero de histérias do cliente que
serao implementadas.

O cliente tem liberdade de acrescentar histérias, mudar o valor de uma
existente, dividir algumas ou até mesmo elimina-las conforme o trabalho de
desenvolvimento prossegue.

Logo depois da definicdo do projeto seria a codificagdo, mas a equipe XP
trabalha testes para verificar se as historias realmente atendem todos os requisitos
do sistema a ser desenvolvido, gerando um incremento de software, que sera

codificado.
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Depois de desenvolvidas as historias e o trabalho preliminar de elaboragao
do projeto ter sido feito, a equipe ndo passa para a codificagdo, mas sim,
desenvolve uma série de testes de unidades que exercitardo cada uma das
histérias a ser inclusas na versdo corrente (incremento de software). [...]
Estando o cédigo completo, este pode ser testado em unidade
imediatamente, e, dessa forma, prover, instantaneamente, feedback para os
desenvolvedores (PRESSMAN, 2011, p. 90).

Outra metodologias de desenvolvimento agil, a Scrum, que é um método de
desenvolvimento agil de software concebido por Jeff Sutherland e sua equipe de
desenvolvimento no inicio dos anos 1990, mas s6 a partir de 2000 tornou-se mais
popular, desbancando métodos tradicionais e tornando-se a forma mais comum de
se trabalhar em projetos de desenvolvimento de software (PRESSMAN, 2011),
(SABBAGH, 2013).

Sabbagh (2013) diz que Scrum é um framework simples e pequeno,
funcionando bem em cada contexto se utilizado em conjunto com outras técnicas e
praticas, podendo permitir a redu¢do dos riscos de insucesso, e a entrega de valor
mais rapido e desde cedo, pois sempre tem algo a ser apresentado, além de lidar
com as inevitaveis mudancas de escopo, transformando-as em vantagem
competitiva. Seu uso pode também aumentar a qualidade do produto entregue e
melhorar a produtividade das equipes.

Diferentemente das metodologias tradicionais onde frequentemente
acontece apenas uma ou poucas entregas e praticamente ja no final do projeto de
desenvolvimento, o Scrum possibilita que se entregue, desde cedo, partes do
produto funcionando. E cada uma dessas entregas proporcionam um retorno ao
investimento do cliente, permitindo também um feedback rapido sobre o produto
possibilitando as mudancas ou adicbes que se fizerem necessarias (SABBAGH,
2013).

Pressman (2011) informa que os principios do Scrum s&o consistentes com
o manifesto agil e sdo usados para orientar as atividades de desenvolvimento dentro
de um processo que incorpora as seguintes atividades estruturais: requisitos,
analise, projeto, evolugéo e entrega.

O Scrum possui uma estrutura que facilita a entrega de médulos utilizaveis
0s quais sdo chamados de sprints de backlog, conforme nos revela a Figura 9, que
exibe os passos que deve existir no desenvolvimento de um software utilizando essa

metodologia.
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Reunidao

diaria do

Scrum ¢ \

24 Horé.s

Incremento do
Produto
Potencialmente
Entregavel

[

Produto
Backlog

Sprint
Backlog

-
\ . 2 a 4 Semanas

Figura 9 — Ciclo de fases do SCRUM
Adaptado de: <http://www.profissionaisti.com.br/2011/09/metodologia-agil-o-scrum-de-forma-

simples/>

Como é possivel notar, no Scrum cada iteragdo é chamada de sprint e
geralmente cada sprint tem um periodo que pode variar de poucos dias a algumas
semanas, sendo que as pessoas envolvidas no processo de desenvolvimento sao
dividas em trés papéis principais: o Scrum Master, o Product Owner (dono do
produto) e a equipe (GOMES, 2013).

O Scrum Master é também chamado de facilitador, sendo o responsavel por
manter o processo em funcionamento, assegurando que todas as regras estdo
sendo aplicadas. E também fungdo do Scrum Master remover os impedimentos da
equipe, isto é, resolver qualquer problema que possa atrapalhar o progresso do
desenvolvimento, garantindo assim que o objetivo da iteragao seja atingido.

Ja o Product Owner é o maior interessado no projeto, € ele quem solicitou o
sistema e vai definir as funcionalidades a serem desenvolvidas e suas prioridades,
mantendo uma lista ordenada, incompleta e dinadmica de itens que representam o
chamado de product backlog, que ele acredita que sera produzido ao longo do
projeto (SABBAGH, 2013).

Por fim, Gomes (2013) nos fala da Equipe, que € composta por um numero
que varia de cinco a nove pessoas, sendo dos mais variados perfis, como
testadores, desenvolvedores, designers, analistas de negécio etc. Seu principal

objetivo €& implementar as funcionalidades que foram selecionadas para serem
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desenvolvidas na iteragao e entrega-las em funcionamento ao final do periodo.

Normalmente os grupos de projetos com Scrum sdo pequenos e 0s
membros interagem e comunicam-se durante todo expediente de trabalho. A
integracao da equipe é essencial para o sucesso do projeto. O time tem autonomia
para decidir o quanto € possivel de se fazer em um ciclo. Neste caso, tem-se uma
meta especifica e a ajusta de forma que todos possam se comprometer com ela,
onde cada membro da equipe é igualmente responsavel por atingir essa meta
(SABBAGH, 2013).

Tudo isso possibilita a reducao de riscos, sendo que, a partir de ciclos de
entrega, o cliente tem um acompanhamento mais detalhado do projeto e visualiza as
mudancas fundamentais mais rapidamente, sem necessidade de desfazer e refazer
funcionalidades, pois sabe-se que dificimente uma pessoa consegue colher todos
os requisitos imprescindiveis para elaboracido de um sistema completo de uma so6

vVeZz.

2.2 Banco de Dados

Continuando entdo o processo de criagdo do software, € de ampla
importadncia a modelagem de uma base de dados antes de ir para a parte de
implementagdo do banco de dados (Linguagem SQL), dado que, uma base de
dados bem modelada poupa muitos problemas futuros, j4 que Ramakrishnan (2011)
afirma que um bom gerenciamento pode até ndo garantir o sucesso do projeto, mas
0 mau gerenciamento geralmente resulta em falhas.

E devemos ter em mente que o banco de dados € um ponto crucial em
qualquer aplicagdo que tenha que guardar dados e depois recupera-los de alguma
forma e segundo Angelotti (2010) banco de dados é de grande importancia no
mundo da informatica, uma vez que a informacdo € um bem precioso e deve ser
armazenada de forma coerente e adequada, ja que, atualmente, por menor e mais
simples que seja um Sistema de Informacédo, ele precisara ter a capacidade de
armazenar e recuperar dados rapidamente.

Ramakrishnan (2011) complementa as informagdes supracitadas afirmando
que a quantidade de informacdo que nos sdo disponiveis esta literalmente
explodindo, e o valor dos dados como um ativo organizacional € amplamente

reconhecido.
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Mas antes de prosseguirmos devemos saber que na informatica em si dados
sdo tudo que podemos inferir ou coletar sobre uma situacao especifica e podem ser
uteis ou ndo. Quando esses dados sao uteis formam a informagao, porém em banco
de dados essas duas palavras podem ser consideradas sinbnimas, ja que
desejamos guardar em nossa base de dados apenas informagdes uteis.

E para ter um banco de dados estruturado e habilitado para manter os dados
consistentes é necessario a modelagem dos dados que vira apés todo levantamento
de requisitos e com o entendimento adequado de quais sdo as necessidades do
usuario. Da Silva (2001) aponta essa modelagem ou modelo, como referente a uma
interpretacéo simplificada da realidade.

A Modelagem pode se dar através de um Modelo de Entidade e
Relacionamento (ER) também conhecida como Modelagem Conceitual do Banco de
Dados. E para esse proposito, a UML? fornece diversos construtores que
correspondem aos construtores do ER. (RAMAKRISHNAN, 2011).

Piva (2010) diz que com o projeto conceitual montado, precisamos definir o
Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD), pois € importante verificar quais
sdo os tipos de dados que este aceita, bem como seus tamanhos, pois tais
caracteristicas variam muito.

Um SGBD é um software projetado para auxiliar a manutengao e utilizagéo
de vastos conjuntos de dados que trazem para quem o utiliza a independéncia,
acesso eficiente, integridade e seguranga, administracdo acesso concorrente e
recuperacao de falhas, dentre outras vantagens.

Depois de definido o SGBD podemos passar a etapa seguinte: fazer o
projeto légico, de forma a nos conduzir a um Modelo Relacional (MR), utilizado em

bancos de dados relacionais como o MySQL.

2.2.1 Modelagem do Banco de Dados

Angelotti (2010) nos informa que o MR pode ser descritivo. Onde se coloca o

nome da tabela, e dentro de parénteses seus atributos, identificando o atributo

2 UML (Unified Modelling Language) - € uma linguagem diagramatica, utilizavel para especificagao,
visualizagdo e documentagédo de sistemas de software surgindo em 1997 na sequéncia de um
esforgo de unificagdo de trés das principais linguagens de modelagéo orientadas por objectos
(OMT, Booch e OOSE). Extraido de: DA SILVA, 2001.
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chave ou chave primaria através de sublinhado, como exemplificado na Figura 10.

tbTurma (codigo turma, nome_turma)
tbPessoa (RG_pessoa, nome_pessoa, telefone pessoa)

tbProfessor (matricula professor,RG_pessoa,CPF_professor,escolaridade professor)
RG pessoa referencia tbPessoa

tbAluno (matricula aluno, RG_pessoa, data_nascimento_aluno, codigo_turma)

codigo_turma referencia tbTurma
RG pessoa referencia tbPessoa

Figura 10 — Modelo Relacional - forma descritiva
Extraido de: Angelotti 2010 - Figura 5.1.

A autora referenciada ainda diz que o Modelo Relacional também pode ser

diagramado, e que esta é a forma mais comum de se encontrar.

tbEscola 1 tbProfessor

codigo_escola:inteiro 0,1} [ ] matricula_professor:inteiro
nome_escola:caracter(200) ) al nome_professor:caracter(200)
cidade_escola:caracter(100) CPF_professor:caracter(11)
telefone_professor:numerico(10)

matricula_professor:inteiro

codigo_escola:inteiro

.1

(1.n}
tbProfessorDisciplinaTurma

tbDisciplina

ano:inteiro
Al {10l

codigo_disciplina:inteiro

matricula_professor:inteiro

nome_disciplina:caracter(100) codigo_disciplinazinteiro

codigo_turmacinteiro
tbAluno L)
1

nome_aluno:caracter(200)

data_nascimento_aluno:data (Lo} tbTurma
na nome_turma:caracter(7)

matricula_aluno:inteiro

codigo_turmainteiro

matricula_aluno_representante:inteiro

codigo_turma:inteiro

Figura 11 — Modelo Relacional - forma diagramada utilizando o BrModelo
Extraido de: Angelotti 2010 - Figura 5.2.

Para fazer a diagramagao existem varios programas que auxiliam essa
etapa, agilizando e simplificando todo o processo, além do mais, caso o
desenvolvedor tenha descrito todo MR, a diagramacdo também sera bastante
facilitada (ver Figura 11).

A Figura 11 foi produzida utilizando o BrModelo, as chaves primarias aqui
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sdo identificadas por uma chave dourada antes do nome do atributo, as chaves
estrangeiras sao representadas por chaves prateadas e as chaves estrangeiras que
fazem parte da chave primaria sdo exibidas com uma chave prateada com contornos
dourados.

Outros programas podem trazer simbologias diferentes, mas todos
trabalham dentro de um padrdo que é de facil entendimento para pessoas que
possuem algum entendimento de banco de dados e modelagem relacional,

conforme apresenta a Figura 12.

DBDesigner MySQL Workbench

Aluguel -
W idAluguel: INTEGER

@ idCliente: INTEGER (FK)
& dataAluguel: DATETIME

| users_has_projects v
users_d INT
projects_id INT

] user_type ¥
0 id INT ‘
name
»
Cliente i i,
% idCliente: INTEGER ] users v 1
@ nomeCliente: VARCHAR o | :
@ enderecoCliente: VARCHAR ] projects o nare YARCHAR(4S) ‘ |
% telefoneClienta: VARCHAR v Y L — 3
<~ <™ name VARCHAR(45) password VARCHAR(45) T =
description VARCHAR(45) email VARCHAR(45) id INT
date YARCHAR(45) user_type id INT pieas i date DATETIME
‘ I — — gyl thle vARCHAR(45)
> comment VARCHAR{200)

[ 2 comments_id INT
status INT

>
PessoaFisica ad
# idCliente: INTEGER (FK)
@ CPF: VARCHAR

| Pessoaluridica v
¢ idCliente: INTEGER (FK)
@ CNPJ: INTEGER

Figura 12 — Exemplo de MR utilizando outros programas de modelagem
Fonte: o Autor.

Alguns desses programas, como MySQL Workbench®, trazem a

funcionalidade de exportar o modelo relacional construido para linguagem SQL*

3 MySQL Workbench - € uma ferramenta visual unificada para arquitetos de banco de dados,
desenvolvedores e DBAs desenvolvido pela Oracle. Que fornece modelagem de dados,
desenvolvimento de SQL e ferramentas de administracdo abrangentes e muito mais.
Fonte:<http://www.mysql.com/products/workbench/>

4 Linguagem SQL (Structured Query Language ou Linguagem de Consulta Estruturada) - € uma
linguagem para banco de dados relacional. Ela foi desenvolvida na década de 70 e tem sido

aprimorada e padronizada desde entdo. Extraido de: Angelotti, 2010.
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fazendo com que o processo torne-se ainda mais agil, além de criar o banco de
dados propriamente dito e dar suporte a seu gerenciamento.

E de grande importancia quando se trabalha com banco de dados, fazer um
Dicionario de Dados para a base, isso fara com que o programador tenha um
conhecimento mais detalhado de todos os campos do banco e encontre maior
facilidade quando precisar fazer alguma alteragdo ou corre¢éo no banco. A forma de

como criar um dicionario de dados é seguindo o modelo apresentado na Figura 13.

Nome Descricao Tipo Tamanho Nulo Regra(check) Chave Default Unique

Armazena o
cod_pessoa cddigo do Inteiro . Nao PK Nao
voluntario

Armazena
nome_pessoa 0 nome do Caracter 50 Nao Nao
voluntario

Armazena o
fone pessoa  telefonedo  Caracter 10 Sim Néo
voluntario

Tabela thPessoa

Figura 13 — Exemplo de criagdo de dicionario de dados
Extraido de: Angelotti, 2010.

Vale lembrar que SQL aceita a criagao de indices, que é definido sobre um
atributo para melhorar no desempenho das consultas, confirmando a afirmagao de
Angelotti (2010), que diz que, a criagdo de indices em uma tabela é o principal

método de otimizagao que os SGBD's oferecem.

2.2.2 SQL e MySQL

O SQL é uma linguagem que teve seu inicio em junho de 1970 proposto por
Edgar F. Codd e hoje é considerada o fundamento e um padrdo para qualquer
Sistema de Geréncia de Banco de Dados Relacionais (SGBDR), tendo um objetivo
bem definido: a manipulagdo dos dados. Sua primeira implementagcao comercial foi
realizada pela Relational Software, que hoje € a Oracle Corporation (DAMAS, 2007).
Mesmo a linguagem SQL sendo um padr&o, nem todos os SGBDs trabalham

iguais, existem diferengas nas sistaxes de alguns comandos da linguagem, como € o
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caso do LIKE, comando utilizado para buscar principalmente palavras que possuem
o conjunto ou caractere comparado. Em alguns SGBDs, como no MySQL a
comparagao se dava com o simbolo de porcentagem (%) dentro de aspas simples
para determinar um conjunto qualquer de caracteres apds o comando LIKE.

EX.: ...LIKE 't%' (neste exemplo seria retornado todas as palavras que
iniciassem com a consoante 't'.

Ja o Access, SGBD da Microsoft, o caractere '%' é substituido pelo "™, onde
a mesma consulta se daria da seguinte maneira: ...LIKE 't*'. Essas pequenas
diferencas devem ser levadas em considerag¢ao, pois caso queira mudar o SGBD no
meio do desenvolvimento pode ser que tenham que verificar todo banco de dados
novamente e refazer algumas consultas para garantir a funcionalidade correta da
aplicacgao.

Depois de escolhido o gerenciador que se vai trabalhar, deve-se cria o banco
de dados, o proprio SGBD pode facilitar essa atividade, ja que muitos dao suporte
visual para criar o banco e partir para a implementacao fisica através de botdes.
Logo apds, basta criar as tabelas seguindo o discionario de dados ou o modelo
relacional.

Segundo Ramarkrishnan (2000), o MySQL é um dos melhores SGBD
(Sistema Gerenciador de Bancos de Dados) relacional de codigo aberto, sendo o

mais popular para aplicacdes Web.

2.3 Programacgao Web

O termo programagao web € utilizado para a agcado de desenvolver sites ou
aplicagcdes web, que sao sistemas acessados através de navegadores (browsers),
como existem muito navegadores diferentes, o programador web deve tomar
cuidados para que sua aplicagao funcione bem na maioria deles.

Rodrigues (2010) diz que “Uma pagina da web é um arquivo onde vocé pode
inserir textos, imagens, tabelas e incorporar planilhas, apresentagdes, videos e
muito mais”. E que desde meados da década de 1990 o desenvolvimento web vem
se expandindo no mundo, pois a Internet trouxe novos habitos de consumo e criou
inovadoras formas de negdcios.

Um problema encontrado na hora de criar um site ou sistema web é o de

compatibilidade causado pela grande variedade de dispositivos que podem ser
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utilizados para acessar os sites e as aplicagbes web. Atualmente, as pessoas
acessam os sites e as aplicacdes web através de computadores tradicionais, tablets,
celulares, televisores, entre outros. Esses dispositivos possuem telas de tamanhos
diferentes. Dessa forma, os desenvolvedores web devem considerar essas
diferengas na criagdo das paginas web.

Entdo, em outubro de 1994, um consorcio regulador foi criado para manter a
padronizagao dos navegadores e também para os programadores, o World Wide
Web Consortium ou simplesmente W3C.

O W3C é o responsavel pelo que se refere aos padrdes para o
desenvolvimento de paginas web, incluindo HTMLS5, CSS, SVG, Ajax, e outras
tecnologias para Aplicagdes Web ou “WebApps” (Web Design e Aplicacbes Web.
Disponivel em: <http://www.w3c.br/Padroes/WebDesignAplicacoes> Acesso em: 13
dezembro 2014).

Requisigoes'® g
Respostas HY¥

Web Server

IﬁThn%l h
as|
JQuery Applets
Javascript
Actionscript

CSs

Java
Python

Ruby

Client Side Server Side

Figura 14 — Diagrama geral da arquitetura web
Extraido de: K19, Figura 1.18.

E importante também saber que existem dois tipos pricipais de
programadores web, os que dedicam-se a programacao do lado do usuario, criando
as paginas que sao visiveis nos navegadores e aqueles que dedicam-se a
programacao do lado do servidor, codificando as fungbes que fardo a aplicagao
funcionar (ver Figura 14).

Podemos notar que o diagrama da Figura 14 foi dividido em duas partes:
client side e server side. Outra denominagao possivel que é muito utilizada hoje em

dia para client side é front-end e para server side é back-end.
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2.3.1 W3C

O World Wide Web Consortium (W3C®) € um consorcio internacional que
possui uma equipe trabalhando em tempo integral, auxiliada pelos escritorios locais,
como o W3C Brasil, para juntamente com organizagdes filiadas e o plublico em geral
para recomendar, criar e manter padroes tecnoldgicos baseados na web que fossem
interoperaveis, abertos e acessiveis.

O W3C foi fundado pelo inventor da web Tim Berners-Lee que o lidera
juntamente com seu diretor executivo, Dr. Jeffrey Jaffe, que supervisionam o
desenvolvimento continuado da web para que atinja todo seu potencial.

O Consoércio desenvolve especificacdes técnicas e orientagcbes através de
um processo projetado para maximizar o consenso sobre as recomendagdes,
garantindo qualidades técnicas e editoriais, além de transparentemente alcancar
apoio da comunidade de desenvolvedores, do consoércio e do publico em geral.

Seu escritorio no Brasil iniciou suas operagdes em 1° de novembro de 2007
disseminando a cultura de adogdo de padrdes, traduzindo para o Portugués os
textos produzidos pelo W3C que forem de interesse da regidao e disponibilizando
apostilas contendo os padrdes recomentados, auxiliando assim os desenvolvedores

a construirem paginas web assessiveis para todos.

2.3.2 HTMLS5, CSS3 e Javascript

O HTML® é uma linguagem de marcagdo que era bastante utilizada para
fazer paginas web completas, hoje, com sua evolugao, divide fungdes juntamente

com o CSS e JavaScript para criar paginas mais dinamicas.

Desde o comego, o HTML foi criado para ser uma linguagem independente
de plataformas, entre 1993 e 1995, o HTML ganhou as versdes HTML+,
HTML2.0 e HTML3.0, que enriqueceram ainda mais as possibilidades da
linguagem e em 1997, o grupo de trabalho do W3C responsavel por manter
0 padréo do cdadigo, e trabalhou na versdo 3.2 da linguagem, fazendo com
que ela fosse tratada como pratica comum (FERREIRA: 2014, p.8).

5 W3C (Consorcio World Wide Web) - é uma comunidade internacional que desenvolve padrdes
com o objetivo de garantir o crescimento da web. Missdo do W3C: conduzir a Web ao seu
potencial maximo. Extraido de: <http://www.w3c.br/Home/WebHome>.

6 HTML (Hypertext Markup Language) - € uma Linguagem de Marcagdo, ou seja, uma série de
codigos que definem o formato ou o significado do texto. Essa linguagem de marcagao é a

principal ferramenta para se fazer uma pagina na Internet. Extraido de: Rodrigues, 2010.
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O W3C foi tentando evoluir a linguagem e criou uma outra versdo chamada
XHTML, e enquanto focava suas atengdes para a criagdo da segunda versédo do
XHTML, um grupo chamado Web Hypertext Application Technology Working Group
ou WHATWG’ trabalhava em uma versdo do HTML que trazia mais flexibilidade para
a producao de websites e sistemas baseados na web. Entdo estas organizacdes se
juntaram para escrever o que seria chamado hoje de HTML5.

Ferreira (2014) ainda nos diz que um dos principais objetivos do HTML5 é
facilitar a manipulagéo do elemento possibilitando o desenvolvedor a modificar as
caracteristicas dos objetos de forma nao intrusiva e de maneira que seja
transparente para o usuario final.

Esses elementos que sdo manipulados pelo HTML, hoje HTMLS5, sao
chamados de fags, cujos sao palavras reservadas da linguagem que sao definidas
entre parénteses angulares (< e >). Os elementos podem possuir atributos e
conteudo. Os atributos sdo formados por nome e valor. Normalmente, os valores dos
atributos sao definidos dentro de aspas dupla e o conteudo dos elementos € um

texto ou outros elementos (ver Figura 15).

Declaracdo do tipo de documento

<!DOCTYPE html>

Tag de abertura do elemento html

<html lang="“pt-br”>

Nome de atributo
<head>
Valor de atributo

<meta httpfequiv|:|"C0ntent*Type“ content="text/html; charset=UTF-8">

<title>K1l9 Treinamentos</title>
</head>
Contetdo do elemento body
<body>
<p>K02 - Devenvolvimento Web com HTML, CSS e JavaScript</p>
</body>
</html>

Tag de fechamento do elemento html

Figura 15: Estrutura de uma pagina HTML
Extraido de: K19, Figura 2.1.

7 WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group) - € uma crescente comunidade
de pessoas interessadas em evoluir a Web. Ele se concentra principalmente no desenvolvimento
de HTML e APls necessarias para aplicativos da Web. Extraido  de:
<https://wiki.whatwg.org/wiki/FAQ#What_is_the WHATWG.3F>.
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Os desenvolvedores podem se utilizar do HTMLS juntamente com CSS3 e o
Javascript para fazerem seu trabalho da melhor maneira possivel. Pois essas
tecnologias foram desenvolvidas para que seus elementos sejam manipulados de
forma que as paginas web ou aplicagbes web continuem leves e funcionais.

As paginas web expandiram consideravelmente sua usabilidade com o
HTMLS5, principalmente na seméantica, que estdo mais definidas com as novas tags e
novos valores para o atributo type de tags da linguagem. O que podemos notar
quando nos deparamos com as fags nav que representa uma secédo da pagina que
contém links para outras partes do website, a header que é um grupo de introdugao
ou elementos de navegacao e os types tel representando telefones, search para um
campo de buscas, url para endereco de paginas web (FERREIRA, 2014).

Como dito anteriormente, esses campos ndao mudam o visual da aplicagao
desenvolvida, mas facilitam na questado de buscadores de conteudo e leitores de tela
entenderem os campos, deixando o trabalho destes mais efetivo. Existem ainda
outros elementos que aumentam a interatividade dos navegadores, como os videos,

audios e outros elementos que podem ser inseridos através do HTML5.

2.3.3 PHP

Quando a gente pensa em Web lembra logo de HTML, CSS e JavaScript.
ssas linguagens sao fundamentais no lado dos navegadores. Mas elas sdo apenas
metade da histéria. Muita coisa precisa acontecer do outro lado da conexao, nos
servidores. E é ai que entra o PHP®, com o poder de transformar paginas estaticas

em paginas dindmicas e sistemas complexos.

PHP é uma ferramenta que possibilita o pré-processamento de paginas
HTML. Dessa forma, PHP consegue alterar o conteido de uma pagina,
antes de envia-la para o navegador. Além disso, PHP também permite
capturar entradas de dados do usuario, como formularios e outras formas de
interacdo (BENTO: 2012, p3).

O PHP é uma linguagem de criagdo de scripts do lado do servidor que foi

projetada especificamente para a web e uma de suas grandes qualidades é que ele

8 PHP - é uma linguagem de criagdo de scripts do lado servidor que foi projetada especificamente
para web. Originalmente significava Personal Home Page, mas foi alterado para PHP Hypertext

Preprocessor. Extraido de: Welling, 2005.
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funciona na maioria dos sistemas operacionais, principalmente quando utilizado
junto com o MySQL, além de ser uma linguagem muito eficiente e de cddigo-fonte

aberto e gratuito.

2.4 Trabalhos Relacionados

Existem varios sistemas de gestdo escolar espalhados pela internet,
disponiveis para utilizagdo em escolas de diversos setores e atendendo diferentes
niveis de ensino, como o Gennera® que adapta seu sistema para utilizagdo em
Educacédo Infantil, Educacdo Basica, Pré-Vestibular, EJA, Graduagdo, Pos-
Graduacgao, Ensino Técnico e Profissionalizante, Ensino a Distancia e Cursos Livres

(ver Figura 16).

Slstemade

GALILEU
GestdoEscolar ? IISB“OlﬂI‘ @

GESTAD ESCOLAR Sistema de Gesto Escolar
Online

/ ] 22 Sistema\Escolaz,0nline
Gennera

MIELIGENINA FARA GESTAD EDUELREIDNAL

RDKSOFT BBMMRRE oo

Automagdo Escolar ﬂ Btadnda B

Figura 16 — Alguns Sistemas de Gestao Escolar
Fonte: o Autor.

A maioria dos sistemas n&o disponibilizam testes gratuitos, informando

9 Gennera - http://www.gennera.com.br/gestao-educacional.html
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apenas suas principais funcionalidades, e os que disponibilizam, solicitam dados da
instituicdo de ensino, como CNPJ e telefone fixo como dados obrigatorios. As formas
como apresentam seus sistemas para os clientes também s&o variadas, uns
aceitando que o cliente faga testes por alguns dias, outros como o Escolar Plus™
disponibilizam um manual ensinando como instalar e utilizar sua versdo desktop e
um Jlogin e senha para quem desejar visualizar telas do sistema online como se

fosse um Pai/Aluno (ver Figura 17).

COLEGIO MODELO

E-mail: sec@escolarmodelo.com.br

Matricula: 1 Nome: Joanna de Souza Dutra

Série: 13 Série do Ensino Médio Turma: 21

» Boletim Escolar

» Qcorrénclas da Coordenacio
» Frequéncia

» Situacdo Financeira

» Documentos e Circulares

» Sair

Figura 17 — Visao Pai/Aluno do Sistema Escolar Plus
Fonte:<http://www.escolarplus.com.br/online/principal.asp>

O DKSOFT", outro sistema que possui como principal versdo a desktop, é
um dos que mais se diferencia entre os demais analisados, ja que ele tem como
publico-alvo apenas cursos livres profissionalizantes e cursos interativos de
informatica, e disponibiliza o seu sistema para download, sendo apenas alguns
modulos online, servindo para integrar dados quando a empresa possuir filiais, e
ainda, frequéncia, notas, parcelas quitadas e abertas ficam disponiveis para
consulta, podendo a escola disponibilizar essas informagdes para os pais de seus

alunos através de um site préprio, pois a DKSOFT nao disponibiliza site institucional.

10 Escolar Plus - http://www.escolarplus.com.br/online/
11 DKSOFT - http://www.dksoft.com.br/dkweb.html
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Os sistemas SIA - Sistema Escolar' da Secretaria de Educagdo do Governo
do Estado da Bahia e Secretaria Escolar Digital”™® da Secretaria de Educagéo do
Governo do Estado de S&o Paulo, sao diferenciados dos demais, sendo
disponibilizados apenas para escolas da rede estadual de ensino dos referidos
estados. Apenas o sistema Secretaria Escolar Digital oferece informacgbes sobre
suas funcionalidades no seu site.

No geral, as listas de funcionalidades sao bem parecidas de um com o outro,
geralmente divididas em modulos como financeiro, secretaria, portal Pais/Alunos,
portal Professores. Nos modulos financeiros dos sistemas sdo oferecidas
funcionalidades como contas a pagar e a receber, controle de mensalidades, gestéao
de contratos, emissdo de boletos/carnés/recibos (com opgédo dos pais imprimirem
segunda via) e alguns relatérios financeiros. Para os pais geralmente sao
disponibilizados o acompanhamento de notas, faltas e boletins, sendo esse o
modulo que mais possui funcionalidades diferentes de um sistema para outro, onde
um da opcao de acesso a material de aula e apoio, acompanhamento de calendario
de aulas, outros disponibilizam relagado de ocorréncias da coordenacéo.

Tivemos acesso a uma versao de testes apenas do iScholar, que na versao
de alunos e pais ddo acesso a notas, faltas, ocorréncias e a sua situagao financeira
com a escola de suas proprias casas. Seu Gestor Escolar € um software totalmente
online, além disso, disponibilizam para os clientes um canal exclusivo onde podem
registrar solicitagdes, acessar o chat online e tirar duvidas.

A versao que nos foi disponibilizada é referente a area administrativa, que o
responsavel por uma escola teria acesso. Todas as suas funcionalidades estao
dispostas no menu principal conforme mostra a Figura 18.

Seu menu € bastante completo, com varias funcionalidades bem
distribuidas, sendo a principal forma de organizagdo o objetivo principal de cada
funcdo, onde as funcionalidades que tratam de dados administrativos ficam
dispostos em um menu, as funcionalidades que tratam dos dados da coordenagao
em outro, e assim por diante.

Nenhum outro sistema de gestdo escolar nos disponibilizou acesso
gratuitamente, sendo assim, ndo tivemos a oportunidade de testar tudo que estes

gerenciadores podem oferecer. Foi procurado dentre os sistemas acima

12 SIA — Sistema Escolar - http://www.sec.ba.gov.br/siig/sistemaescolar/home.asp

13 Secretaria Escolar Digital - https://sed.educacao.sp.gov.br/Logon
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mencionados e/ou ilustrados, algum que fornecesse informagdes visuais através de
graficos e sé foi visto informagdes sobre isso nos moddulos referente a finangas,

sendo que, nao foi possivel visualizar os sistemas integralmente.

Ola USUARIO

Sair | Minha conta

GESTAQ ESCOLAR

ﬁiScnolar

Tickets % Chat on-line E| 0800 940 1163 || Mensagens

. Administragao | Coordenagao Secretaria Diario escolar Financeiro Catraca Biblioteca Mota fiscal Vestibulares

e Escola
. Demonstracao

Ol USUARIO. Seja bem-vindo!

Figura 18 — Interface do usuario do sistema iScholar
Fonte:<http://experimente.ischolar.com.br>
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3 SISTEMA DE GERENCIAMENTO ESCOLAR

O Mundo esta cada vez mais necessitado de informacgdes de acesso facil e
agil, como evidencia Ramarkrishnan (2011) ao afirmar que os usuarios necessitam
simplificar tarefas de gerenciamento dos dados e a extragdo de informagdes uteis de
forma oportuna a atender suas necessidades.

Com base no enunciado do autor evidenciado no paragrafo anterior, este
projeto buscou desenvolver uma aplicacdo web que contribua com a eficacia das
tarefas realizadas, mantendo a confiabilidade e o gerenciamento de informagdes de
instituicbes de ensino que trabalhem do primeiro ao nono ano do ensino
fundamental. Entretanto, a criagdo de uma aplicagdo nao deve iniciar “de cara” com
a codificagao das rotinas que a compde, muito pelo contrario, um software faz parte
de todo um processo de engenharia previamente planejado e idealizado para
resolver determinado problema do mundo real.

Este trabalho propds elaborar um protétipo de um sistema para gerenciar
informacdes de colégios da rede privada de ensino que trabalhem com o ensino
fundamental, e sua producédo deu-se seguindo diretrizes de ES, onde foi buscado
informagdes da estrutura organizacional da instituicdo, analisado os requisitos,
englobando principalmente os mais basicos (cadastro de séries, turmas, disciplinas
etc.), confeccionando diagramas que auxiliaram durante todo processo de criagdo do
projeto légico de banco de dados, visualizagdo das funcionalidades, principalmente
aquelas indispensaveis a uma empresa do ramo educacional (como realizar as
matriculas dos alunos, cadastrar funcionarios, inserir as notas dos alunos etc.),
gerando scripts SQL (Structure Query Language) para o projeto fisico de banco de
dados, além do desenvolvimento de interfaces que os usuarios terao acesso através

de paginas web e tecnologias correlacionadas.

3.1 Desenvolvimento da Aplicagcao

O software abordado neste projeto esta incluso na categoria de software ou
aplicagao para Web, estando desde o inicio do projeto propenso a utilizagdo de um
servidor Web, sem necessidade de adaptagdes de software para este fim.

Entretanto, antes de iniciar o desenvolvimento, ou mesmo o levantamento de
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requisitos e analises, foi trabalhado um planejamento para assegurar qualidade e
padrées ao projeto. E o primeiro passo para iniciar o planejamento foi observar o
funcionamento de alguns aplicativos ja existentes sobre o tema proposto.

Com um conhecimento prévio sobre o que seria desenvolvido, buscou-se
criar uma estrutura analitica do projeto e cronogramas para auxiliar no planejamento
durante todo o processo de desenvolvimento e até mesmo gerar relatoérios para o

acompanhamento dos servicos.

3.1.1 Levantamento de Requisitos e Projeto

O levantamento de requisitos se deu a partir do momento que foi observado
outros sistemas de gerenciamento escolar, vendo funcionalidades e os passos para
se chegar até elas. Logo depois foi buscado uma instituicdo para se trabalhar o
projeto. E o Instituto Educacional Frei Galvao, nos aceitou como desenvolvedores
dentro de seu estabelecimento, onde tivemos a primeira reunido para entender como
era o funcionamento da escola. Nesse primeiro encontro captamos apenas
informagdes superficiais que nos ajudaram a preparar um projeto para gerenciar
todo desenvolvimento.

Foram analisados sistemas de gerenciamento de projetos e adotado o
Project Plan Housatonic 365", um sistema que assim como o MS Project’” da
Microsoft € um gerenciador de projetos, e permitem que as equipes de projeto vejam
as tarefas, insiram quadros de horarios e sinalizem problemas e riscos. O Project
Plan Housatonic 365 pode ser utilizado gratuitamente via web, sem necessidade de
instalagdo no computador. Conforme € exibido na Figura 19.

Uma vantagens que o Project Plan trouxe ao plano de desenvolvimento foi
em forma de organizacdo, simplificando o processo de visualizar o andamento do
mesmo. Ele possui varias funcionalidades onde o gerente de projetos pode ou néo
dar direitos de edicdo para os demais membros da equipe de desenvolvimento e
com esses direitos eles podem inserir horas, adicionar ou remover tarefas de
quadros de horarios, relatar o andamento das tarefas, adicionar novas tarefas,

atribuir tarefas existentes e atribuir tarefas a outras pessoas da equipe, adicionar

14 Project Plan Housatonic 365 - https://www.projectplan365.com/
15 Microsoft Project - http://office.microsoft.com/pt-br/microsoft-project-software-de-gerenciamento-
de-projetos-FX103472268.aspx
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informagdes sobre os problemas e riscos do projeto e também permite que eles

vinculem problemas e riscos a tarefas especificas no plano, com a facilidade de um

@1 Project Plan 365 * ==X
<« C' f @ hitps://www.projectplan365.com/projectplannow/tViews.aspx @F 2 E‘If);i] =
Project Plan 365 - Projectl Download & Install Project Plan 365 for your PC @] Exit
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Figura 19 — Tela inicial do Project Plan Housatonic 365
Fonte:<http://www.projectplan365.com/projectplannow/tViews.aspx>

Além do que foi referenciado, o Project Plan conta ainda com versdes para
Android, Iphone e Windows Phone, proporcionando a liberdade para trabalhar e
acompanhar os projetos mesmo em dispositivos moveis.

Apds o gerenciador de projetos escolhido, foi definido como seriam
realizados os trabalhos, dentro dos paradigmas de engenharia de software
existentes, adaptando-os as necessidades do projeto.

E Como existem muitos paradigmas ou métodos que podem ser adotados
no desenvolvimento de um software, a adogao do Scrum se deu devido a prioridade
nos dias atuais da utilizacdo de métodos de desenvolvimento agil, ja que
constantemente ouve-se dizer que “o tempo € ouro” e quanto mais tempo a
producao de um software levasse, menos eficiente ele poderia ser no mercado, que
esta constantemente evoluindo e sofrendo alteragoes.

Pois, embora hajam dados bastantes relevantes em detrimento da utilizagdo

de metodologias ageis, dificimente € utilizada apenas uma metodologia em um
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projeto de desenvolvimento, ou ainda, sem adaptar essa metodologia a sua forma
de trabalho. Como um projeto de software € formado por varios processos inclusos
em um plano principal, tem a possibilidade de projetistas utilizarem metodologias
diferentes em cada parte do trabalho.

E o nosso projeto teve essa caracteristica. Quando foi escolhido e utilizado o
método Scrum como base de todo processo, tinhamos a conviccdo de que
utilizariamos o modelo Incremental para criagdo do banco de dados, ja que era uma
prioridade nossa criar um banco de dados que atendesse todos os modulos que o
sistema teria, e que sofresse poucas alteragées com o andamento do projeto.

Piva (2010) afirma que o Modelo Incremental resulta da combinacéo do
modelo linear (em cascata) com o de prototipos (evolutivo), tendo seu
desenvolvimento dividido em etapas, denominadas incrementos, os quais conduzem
aos aprimoramentos necessarios, até que se chegue a versao final.

Além do mais, para interface do sistema foi utilizado o método espiral que de
acordo com Pressman (2011) é um processo de software evolucionario que acopla a
natureza iterativa da prototipagdo com os aspectos sistematicos e controlados do
modelo cascata.

Essa adaptacgao de utilizar mais de uma metodologia custou um tempo maior
de dedicagao aos levantamentos de requisitos iniciais e ao banco de dados cujo
sofreu apenas pequenas atualizagdes durante o restante do processo.

Os primeiros levantamentos de requisitos foram focados na criagdo de um
projeto de desenvolvimento, observando quais eram as principais necessidades da
instituicdo, quais moédulos poderiam ser desenvolvidos em primeira instancia sem
afetar o desenvolvimento das demais funcionalidades.

Na utilizagdo do Scrum, isso foi onde o Product Owner (equipe do colégio)
definiu as funcionalidades a serem desenvolvidas e suas prioridades, e ordenaram
em detrimento das prioridades criando com isso o product backlog.

A partir deste momento com a utilizagdo do Project Plan e definimos os
tempos gastos em cada sprint a ser desenvolvido e elaboramos o projeto de
desenvolvimento com o cronograma das atividades conforme Figura 20.

A primeira parte, o Plano de Gerenciamento, foi formado por levantamento
de requisitos geral, escopo do projeto, definicdo de tempo, definicdo dos riscos, e o
plano integrado, cujo agrupou todos os documentos elaborado em um so.

Algumas acbes foram planejadas para serem preparadas simultaneamente,
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como o planejamento de tempo e riscos, cujo a interferéncia de uma durante a
criacdo do sistema afeta diretamente o resultado da outra, sendo proposto um dia a
mais para os riscos, devido um processo de analise de risco e a busca por possiveis

solugdes para a condigao, na hipotese dela acontecer.

o woen i v - o Fod [Task Name Duration  |Start Finish Predecessors % Complete
AAAAAAA Y= PROTOTIPO SISTEMA DE( 167 days| 41312014 1112112014 18%
El plano de Gerenciament; 17 days| 4/312014 412512014 100%
Levantamento de Req 5 days| 4/3/2014| 4/9/2014| 100%
é Escopo do Projeto 4 days 4/11/2014| 4/16/20143FS+1 day 100%
_wﬂ o Tempo do Projeto 4 days 411712014 4/22/20144 100%
j O [ Riscos do Projeto 5 days 4/18/2014 4/24/20144FS+1 day 100%
Plano Integrado 0 days 4252014 4/25/2014/5FS+1 day BFS+1 100%
=l modulo1 - Coordenagig 44 days| 4/29/2014 6/27/12014 28%
Levantamento de Req 5 days 4/29/2014| 5/5/2014[TFS+1 day 100%
Escopo do Modulo | 3 days 5/6/2014 5/8/20149 100%
= Modelagem do Modc 6 days| IM212014 M192014 86%
DER Mod | 4 days| 5/12/2014| 5/15/201410FS+1 day 100%
Interface Mod | 5 days 5M12/2014 5/16/2014[12FF+1 day T75%
Documento Model 0 days 5192014 5/19/2014(12FS+1 day,13FS 0%
= Implementagac Mod 28 days 312012014 6/26/2014 0%
Codificagio Mod | 25 days 52002014 6/23/2014)14 0%
Teste e Manuteng: 15 days| 662014 6/26/2014/16FF+3 days 0%
Apresentagdo Modulo 0 days BI27/2014 6/27/2014/1TFS+1 day 0%

Figura 20 — Projeto de criacdo do protoétipo do Sistema de Gerenciamento de Informacdes
Escolares utilizando o Project Plan 365
Fonte: o Autor.

Posteriormente, foi elaborado um estudo de caso simplificado, do que ja
havia sido colhido no levantamento de requisitos inicial para que fosse elaborada a
documentacéo inicial ou plano integrado, o que nos deu a possibilidade de fazer um
acompanhamento detalhado de cada uma das etapas seguintes do processo.

Pudemos fazer um acompanhamento ainda mais detalhado do andamento
do sistema com o Project Plan, que nos forneceu uma visualizagdo através de um
calendario mensal (ver Figura 21).

Em cada etapa de desenvolvimento, ou sprint de backlog existiu um periodo
de tempo definido para levantamento de requisitos, remodelagem ou ajustes do MR,

implementacgéao, testes e entrega. Os novos levantamentos de requisistos que eram
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feitos possibilitaram o acompanhamento do processo, verificando se o sprint estava
dentro dos padrdes pré-determinados e um regulamento, fazendo um realinhamento

do desenvolvimento sempre que este estava fora de percurso.

“|» 2014 November ¥ 2014 ¥
Sunday Monday Tuesday Wednesday Thursday Friday Saturday
% | 77| I I I 31 I TNov
Codificacdo Mod III ; 25 days

Testes e Manutencéo Mod II1 ; 15 days

2 3 4 5 3 7 8
Codificacdo Mod III ; 25 days
Testes e Manutencdo Mod III ; 15 days

9 10 11 12 13 14 15

Codificagdo Mod III ; 25 days

Testes e Manutencdo Mod III ; 15 days

16 17 18 19 20 21 22

Testes e Manutencdo Mod III ; 15 days

Figura 21 — Apresentacao do calendario de atividades do Project Plan 365
Fonte: o Autor.

Piva (2010), diz que o levantamento de requisitos se da a partir do momento
que nos utilizamos de técnicas que buscam compreender e solucionar problemas
encontrados no mundo real, onde avaliamos o tamanho do problema e o que se
espera da solugdo. E Sommerville (2007) informa que os requisitos de um sistema
nao ficam restritos apenas aos processos técnicos, eles sdo diretamente
influenciados pelas preferéncias, recusas e preconceitos dos usuarios, além das
questdes politicas e organizacionais.

O novo MR que surgia, ja estava pronto, entdo era transformado em
linguagem SQL e depois recriado o Banco de Dados com as novas especificagdes,

mantendo sempre o Banco mais atualizado em funcionamento.
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A segunda sprint foi focada no gerenciamento do professor, como ele inseria
as notas, as faltas e quais telas seriam visiveis para ele e as telas dos alunos, que
na verdade é voltado para os pais ou responsaveis, ja que o desenvolvimento foi
definido para instituicbes de primeiro ao nono ano do ensino fundamental.

Encontramos alguns problemas no levantamento de requisitos por parte das
entrevistas e observagdes, pois quando um funcionario do colégio discorria sobre as
atividades que exercia na instituicao, notavamos que eram ocultadas informacgdes
corriqueiras, nao pelo fato da pessoa querer realmente deixar aquilo fora, mas por
ser atividades tdo comuns para o funcionario que ele ndo se dava conta que tinha
ficado de fora.

Alguns dessas informacbes que n&o haviam sido relatadas eram de
conhecimento nosso, ou por termos notado o acontecimento nas observagdes ou
por ja ter visto durante a analise dos sistemas existentes, entdo indagamos sobre o
assunto com a equipe do colégio para relembrar que seriam informacdes
importantes. Ainda assim nos deparamos com requisitos novos no momento da
implementacao, tendo que refazer algumas atividades, como alteracées no Banco
de Dados e formularios.

Foi o que aconteceu durante a coleta de informacdes para o funcionamento
do langamento de notas, informagdes como outros tipos de avaliagdes que alguns
professores faziam ao final do ano letivo ndo foram repassados antes, e quando
estavamos testando a fungcdo de gerar boletim foi informado que teriam essa
avaliagdo, o que nos fez mudar o banco e a estrutura das paginas de avaliagéo.

Com isso, nesse sprint nao foi possivel concluir a parte de langamento de
faltas, o que foi realocado para o ultimo moddulo, juntamente com a parte de
desenvolvimento dos graficos de notas e faltas. Neste ponto do processo, foi preciso
colocar em pratica as orientagdes do desenvolvimento agil, focando exclusivamente
Nno que era necessario, esquecendo os outros moédulos, procurando solugcdo apenas

para o que estava sendo desenvolvido no momento.

3.1.2 Modelo Relacional e o Banco de Dados

Foi no plano de gerenciamento, mais precisamente nos levantamentos de

requisitos e criacdo do escopo que elaboramos a primeira versdao do Modelo

Relacional do Banco de Dados. Este foi criado para atender todos os campos, suas
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proximas versdes foram apenas o melhorando. Foi a partir deste modelo que
tivemos a nogao da dimensao que o sistema podia alcancar.

Desde o inicio da implementacdo do MR ja tinhamos também definidos o
SGBD de nossa aplicagdo, o MySQL, e a ferramenta utilizagdo do MySQL
Workbench da Oracle para a modelagem e também a implantag&o e testes no banco
de dados.

A partir da segunda fase do projeto, foi que nos preocupamos com a
normalizacdo das tabelas do nosso modelo relacional. Damas (2007) informa que o
processo de normalizacdo consiste em submeter o esquema das relacbes a uma
bateria de testes com o objetivo de determinar qual estado que o esquema se
encontra e evitar assim duas das principais ameacas que assolam os bancos de
dados. A redundancia de dados e a existéncia de valores NULL.

Nesta fase estavamos focados no desenvolvimento do mddulo de
gerenciamento da secretaria, onde foi reformulado o banco evitando que existissem
campos onde ndo eram chaves e causavam dependencias da tabela, criando assim

uma outra tabela para esses atributos conforme Figura 22.

Versao 01
"] Funcionario v
idFuncionario INT
cpf VARCHAR(14)
data_expedicac DATE
orgao_expedidor VARCHAR(10)

- ] Login v ~
estado_civil INT idLogin INT Ve rsa O 0 2
nacionalidade VARCHAR(20)

usuario VARGHAR(45) _] Funcionario %
dependentes TINYINT
. . senha VARCHAR(45) Fncomio INT —J Login v
quant_dependentes INT
nivel_acesso INT opf VARCHAR(14) - INT
|- cargo VARCHAR(20) -|— ) _— data_expedicao DATE -
— ® idFundionario INT - usuario VARCHAR(45)
> orgao_expedidor VARCHAR(10) s VARGHARIS
) ly ] @ senl (45)
curso_habilitacao TINYINT estado_civil INT i -
N nivel_acesso
nome_curso_habilitacao VARCHAR(45) nacionalidade VARCHAR(20) S -
" # dFunconario IN
data_admissac DATE _u © dependentes TINYINT .
# idPessoa INT
quant_dependentes INT
- escolandade INT
T curso_habiitacao TINYINT B
I nome_curso_habiitacao VARCHAR(45) :
data_admissao DATE |
L
# dPessoa INT |
> A
s ] Cargo v
] idCargo INT
! cargo VARCHAR(45)
# dFunconario INT
>

Figura 22 — Evolugédo do MR do Banco de Dados
Fonte: o Autor.
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Ainda neste modulo foi criado o cadastro de disciplinas do colégio, as séries

que o colégio pode ofertar e quais turmas cada série tem, assim ja podiamos fazer o

cadastro de um professor para uma turma especifica (Ver Figura 23).

7] Disciplina_Serie ¥

Disciplina v
idDiscipina_Serie INT 3 ol

dDisciplina INT
__________ & i Disciplina INT ___
by & =] disciplina VARCHAR(45)
& i Serie INT
3
>
+
!| | ] Funcionario v
] Serie i : : idFunconario INT 1 =
iSern INT | | opf VARCHAR(14) oo
- | in
sefie VARCHARD) |y _I | data_expedicao DATE 1
F usuario VARCHAR(45)
aw YEAR orgao_expedidor VARCHAR( 10)
] Disciplina_Turma ¥ ly—— senha VARCHAR45)
3 - d
estado_civi INT
. dDisciplina_Tuma INT nivel_acesso INT
¥ nacionalidade VARCHAR(2D) !
| # dTurma INT # dFunconario INT
e e o aH dependentes TINYINT
| » idDisciplina_Serie INT >
| quant_dependentes INT
| # dFuncionario INT
| escolaridade INT
3 | sonmnpen o
1 curso_habilitacao TINYINT 0
A ¥
:‘ Turma v | nome_curso_habiitacao VARCHAR(45) :
Turma INT : data_admissao DATE |
turma CHAR | » dPessoa INT :
| 4
H—— [ LN
urmo CHAR
_] cargo \d
& idSerie INT g
diCamgo INT

>

-———

camo VARCHAR(45)
# dFuncionario INT

>

Figura 23 — Segunda versao do MR do Banco de Dados — Funcionalidades da Secretaria
Fonte: o Autor.

Depois de entregue este sprint passou-se a trabalhar no cadastro de notas,
procurando aperfeigoar o maximo o banco para evitar duplicagao de dados, ja que
este € um dos principais dados a serem guardados no sistema, que nao ficam
disponiveis apenas no ano atual, mas sdo conservados para a confecgdo do
historico escolar, apds saida do aluno da institui¢ao.

Foi muito dificil trabalhar com o Scrum em banco de dados, pois o que
poderia facilitar ao pensar somente no ponto em questao podeira faltar ao final do
projeto, e como o banco de dados € um dos elementos mais importantes dentro de

um sistema, uma alteragdo poderia destruir todo um trabalho ja produzido. E por
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mais que quiséssemos concluir cada etapa dentro do prazo, ndo podiamos deixar
lacunas erroneas no banco de dados.
A Figura 24 mostra como ficou o MR, sendo que as notas ficaram para o

proximo sprint, contendo neste MR apenas as notas.

¥
T
I
|
|
ara waRCARGD [y |

] Nota
dNota INT
nota FLOAT

| Disciplina_Serie v
idDisciplina_Serie INT
posicao INT
—i @ dDisciplina INT
tipo VARCHAR(45)
@ idSerie INT
@ dAluno INT
# idDisciplina_Serie INT
>
] serie v
idSerie INT
serie VARCHAR(RD) [, _ _ _ |

ano YEAR

¥
|
I
|
|
|

e —————

= "] Disciplina_Turma ¥
WDisciplina_Tuma INT
& dTurma INT
lg— —
¢ dDiscipina_Sere INT

& dFundonario INT

F
1
|
|
1
|

1

A

] Tuma v
idTurma INT

e e

~] Ano
idAluno INT
matricula VARCHAR(20)
# dResponsavel INT
@ dPessoa INT
® dTurma INT

Figura 24 — Modelo Relacional - Setor de nota dos alunos
Fonte: o Autor.

O Banco de Dados ainda sofreu varias outras altera¢cdes antes da versao
final, sendo aperfeicoado a cada sprint finalizado e notando que eram necessarios
mais ajustes a cada novo levantamento de requisitos. O resultado de todo processo
de producdo agradou, e a versao final do BD, pelo menos para a utilizagdo do

prototipo foi concluida.(Figura 25, MR completo para o protétipo).
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] Nota v
idNota INT
) Disciplina_Serie v
nota FLOAT ] pisciplina v
iaDiscipiina_Serie INT
posicao INT idDisciplina INT
_________________ & dDisciplina INT SO,
tipo VARCHAR(45) = 15 disciplina VARGHAR(45)
# dSerie INT
& AUNo INT >
] Auta v >
# kDisciplina_Serie INT
idAula INT ar W
>
conteudo_aula VARCHAR(300) } I =esis = ] Funcionario v
5 num_aula INT ey } I S INT idFuncionario INT
dt_aula DATE | I I 4| & serie VARCHARED) cpf VARCHAR(14)
& idDisciplina_Turma INT : | S data_expedicac DATE
! > 5 T orgao_expedidor VARCHAR(10)
| »
] Disciplina_Turma v e o
E3 - estado_civil INT
T idDisciplina_Turma INT
| | nacicnalidade VARCHAR(20)
r » idTurma INT |
| - I — H TINYINT
F & WDisciplina_Serie INT |
quant_dependentes INT
| Fata v % dFuncionario INT |
idFalta INT = I escolaridade INT ,
. [
S — v P 1 curso_habilitacac TINYINT i
= =< e INT } % nome_curso_habiltacac VARCHAR(45) I
I & kA R i ] Tuma v data_admissac DATE |l
# 1 = \L _____ idTurma INT ] Financeiro = & idPessoa INT —=t
~] Atuno v AR, idFinanceiro INT E
PrpE———— e Gn canvenio VARGHAR(45) *‘
=== - & idSeria INT
matricula VARCHAR(20) matricida FLOAT }
» .
. e - _ _ X mensaiidade FLOAT |
P |L anuidade FLOAT }
7777777777 " ;
# idTurma INT === vencimento INT |
> | parcelas INT i‘
|
desconto FLOAT
!I | | Pessoa v
i } e T idPessoa INT
} I $dAkina N5 foto VARCHAR(200)
|
| il nome VARCHAR (45}
|
|
$ ! _ _ _ _ 14| TG VARCHAR(20)
“In = sex0 INT
at_nasc DATE

idResponsavel INT
parentesco VARCHAR(15)
cpt VARGHAR(14)

profissac VARGHAR(45)
empresa VARCHAR(45)

& idPessoa INT

—————r

naturalidade VARCHAR(45)
uf_naturalidade GHAR(2)
nome_pai VARCHAR(45)
nome_mae VARCHAR({45)
fipo_usuario VARCHAR(45)

% idEndereco INT

S~

] contato v
idContato INT
telefone VARCHAR(14)
tipo INT

& idPessoa INT

] Login v
dLogin INT
usuario VARCHAR(45)
senha VARCHAR(45)
nivel_acesso INT

# KFuncionaric INT

] cargo v
idCarge INT
cargo VARCHAR(45)

& idFungionario INT

>

] Endereco v
idEndereco INT
logradouro VARCHAR(45)
numer VARCHAR(15)
baimo VARCHAR(45)
cidade VARCHAR(45)
cep VARCHAR(10)
uf CHAR(2)

Figura 25 — Modelo Relacional (completo) do protétipo do Sistema de Gerenciamento de

Informacgbes Escolares
Fonte: o Autor.

3.1.3 Implementagdo do HTLMS5, CSS3 e JavaScript

Para o desenvolvimento de um software, sdo necessarios cuidados,
principalmente nas primeiras fases, onde o levantamento de requisitos, tanto
funcionais como nao funcionais e as analises destes devem ser bem definidas para

que abranjam todas as necessidades do cliente.
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Mas ap0s ter todo esse material em maos, partimos para o desenvolvimento
da aplicagdo, onde um ponto importante foi sempre estarmos em constante
comunicagao com a equipe do colégio, reunides nao sé nas etapas de levantamento
de requisitos, mas também nas apresentagcdes das sprints de backlog onde os
funcionarios da instituigdo davam grande contribuicdo para o continuar do projeto.

O texto abaixo, retirado do livro de Sabbagh (2013), confirma e enfatiza
melhor o que foi discorrido sobre o desenvolvimento de um software quando o

cliente faz parte da equipe.

Por melhores que sejam as técnicas de levantamento de requisitos
utilizadas, ndao ha como se definir de anteméo o produto em detalhes.
Assim, uma longa fase de detalhamento no inicio do projeto gera um grande
desperdicio. Os clientes aprenderdo sobre o que esta sendo desenvolvido
ao longo do trabalho, @ medida que veem ou utilizam as partes do produto
demonstradas ou entregues. Assim, busca-se, a partir de seu feedback,
desenvolver e entregar o produto certo. Da mesma forma, quando decisbes
equivocadas sdo tomadas, o feedback dos clientes e demais partes
interessadas rapidamente gera visibilidade sobre o problema e permite a
correcao do rumo (SABBAGH, 2013, p.5).

Um detalhe que esta intrinsecamente entendido e que ndo € mencionado
pelos autores € o pos-desenvolvimento, onde € realizado um treinamento com o
cliente ou disponibilizado um tutorial para utilizacdo do produto desenvolvido.
Quando o cliente que trabalhara com o sistema estd em constante comunicacao
com a equipe de produgao, ele ja tem um conhecimento prévio de grande valia para
a utilizagdo do sistema, pois ja estara familiarizado com as telas e funcionalidades
da aplicagao, preocupando-se apenas na inser¢céo de conteudo.

Outro fator relevante, € que a qualidade de um sistema ndo é medida
apenas em fung¢ao de sua programacéao ou algoritmos utilizados, um sistema pode
ter excelentes algoritmos codificados em seu software, e ser de péssimo
desempenho por defeito de desenho de seu hardware, rede ou banco de dados.
Cada um destes elementos pode pér a perder a confiabilidade e a usabilidade do
sistema (FILHO, 2001).

Entdo, quando vai-se desenvolver um software, precisa-se analisar onde e
como ele sera utilizado, evitando assim que meios externos prejudiquem a
desenvoltura e usabilidade do sistema, mantendo a qualidade na qual o software foi
pensado.

E como ja mencionado, este sistema foi totalmente projetado para funcionar
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em um servidor web, sem a necessidade de aquisicdo de equipamentos pela
empresa.

Para criar paginas web ou qualquer outra interface de usuario, o Pressman
(2011) defende trés regras consideradas por ele como regras de ouro, onde diz que
o usuario sempre deve estar no comando, sempre se deve reduzir a carga de
memoria do usuario, e tornar a interface consistente.

Na maioria das vezes os programadores buscam facilitar a vida do cliente e
seu modo de interacao e o resultado disso pode muitas vezes até ser uma interface
facil de ser construida, mas frustrante do ponto de vista do usuario. Deve-se entao
colocar o usuario a frente de todo projeto de interface, deixando-o aprovar telas e
sequéncias para utilizacao.

Pressman (2011) indica que quanto mais o usuario tiver que se lembrar de
sequéncias e agdes que devem ser tomadas, mais sujeita a erros sera a interagao
com o sistema. E por essa razdo deve-se fazer uma interface bem desenhada para
as agoes do usuario, mas nada disso deve atrapalhar na solidez das informacdes
apresentadas. Todas as informacdes visuais devem ser organizadas e com
mecanismos de navegacdo para passar de uma tarefa a outra de maneira
consistente.

Outra questéo bastante relevante para o nosso sistema, é que foi priorizado
a usabilidade do mesmo, sendo que 0 usuario conseguisse sempre o que queria
sem ter que passar por muitas paginas ou cliques, pois Pressman (2011) afirma que
a complexidade do sistema estad proporcionalmente ligada ao numero médio de
cliques que o usuario precisa dar para chegar a uma fung¢ao ou conteudo do site.

Com isso definimos que um dos requisitos do sistema era que todos os
usuarios deveriam conseguir realizar suas tarefas com no maximo quatro cliques do
mouse, 0 que pode ser visto na Figura 26 com as atribuicbes do Secretario.
Mostrando ainda que telas simples ndo deixam a pagina sem estilo, e ainda agilizam
o trabalho.

As primeiras telas do sistema foram um pouco mais trabalhosas, pois
tivemos que criar um design que atendesse todas as necessidades e né&o
dificultasse os acessos. Os préximos médulos desenvolvidos ganharam agilidade, ja
que nao era mais necessario ficar imaginando como apresentar as funcionalidades
ao usuario, precisando apenas inseri-las.

Isso esta voltado ao reaproveitamento de cédigo, onde se preparou a base
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da pagina e a partir dela eram feitas todas as outras.

\&‘E‘/‘ Instituto Fducacional [ s

Fra Gaviw Bem-vindo Celso a

SECRETARIA

Pagina da Secretaria

o

)
<body>

Figura 26 — Tela do sistema — Modulo Secretaria
Fonte: o Autor.

Desta forma, ficou definido o modelo da Figura 26 para todas as paginas
iniciais, de usuario logado (professor e sercretaria) e paginas com abas para quando

o usuario estiver dentro de uma das funcionalidades da pagina inicial (ver Figura 27).

\E@ nstituto Fducaciond e

Fre Gdvto Bem-vindo Adriana

RESPONSAVEL

Seja bem-vindo a pagina principal do responsavel.

Vocé pode escolher suas agdes clicando nas abas superiores entre as seguintes opgoes:

- Dependentes » pagina destinada para o responsavel visualizar todos os seus dependentes, podendo visualizar o boletim escolar de cada aluno e os dados pessoais
desse aluno

+ Perfil » pdgina destinada para o responsavel visualizar todas as suas informagtes
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Figura 27 — Tela do sistema — Modulo Responsavel
Fonte: o Autor.

3.1.4 Embutindo PHP na HTML

Por fim, chegamos aos “ultimos passos” no desenvolvimento de um sistema
web, a vinculagao entre o banco de dados e as informagdes que sao inseridas pelo
usuario. Utilizando o PHP, os sites tornam-se mais dinamicos e com possibilidade de

obter informagédo em tempo real.

<?php

("mySglConn.php");

Le=s _ManipulaDados

, $dados, $status, $fieldId, s$valueld;

mySqlConn{

s, $dba, $conn, $sql, $qr, $data, $status, $totalFields, $error

dba b
f::connect();

ter=Erro ao lecionar banco d

Figura 28 — Arquivos PHP responsaveis pela manipulagdo e conex&o com o banco
Fonte: o Autor.
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E na nossa aplicagcéo ainda faltavam as ligagdes das paginas web com o
banco de dados, o que foi realizado através de arquivos com a extensao “.php”
contendo as principais funcionalidades que o banco de dados aceita, ou seja, aqui
encontram-se as fungbes de inserts, deletes e updates. SO que para conseguir
realizar essas fungdes precisou também da existencia de uma conexao com o banco
e para isso, outro arquivo ".php" foi cirado e chamado através da funcao
include_once();. Essa chamada pode ser vista na Figura 28, juntamente com o
arquivo que faz a conexao abaixo.

Com essas duas paginas em funcionamento ja era possivel conectar e
manipular os dados através de fungdes PHP, partindo entdo para a modificagao das
paginas estaticas criadas com o HTML e transformando-as em dinadmicas.

As funcionalidades de conexdo e manipulagdo também s&o encaradas como
um suspiro para o desenvolvedor back-end, ja que com elas funcionando da forma
correta, as demais paginas nao terao mais dificuldade para enviar informagbes ao
banco de dados.

Esses pontos curingas do desenvolvimento devem ser pensados pelo
gerente de projetos, que ao definir prazos para cumprimento da criagdo de um
sistema, possa ganhar tempo que podem significar muito quando se deparam com
erros que geralmente tomam muito tempo para serem encontrados e corrigidos,
principalmente quando nao estao visiveis ao programador.

No nosso caso, nos deparamos com um erro até comum, porém dificil de ser
detectado, ainda mais quando a experiéncia em programagao web nao € tdo grande
ainda. Ao desenvolver uma funcionalidade com um editor de texto, testa-la e notar
que esta funcionando corretamente, passamos para outro editor de texto e inserimos
mais campos, e acabou que a funcionalidade ja testada ndo funcionava mais da
forma correta.

Os livros base que nos davam seguranga no que faziamos nao traziam nada
a respeito, 0 que nos deixou ainda mais preocupados com a situagdo, o que nos
levou a documentacdo dos editores de textos e encontramos a diferengca na
configuracado de linguagem padréao dos caracteres de cada editor. O notepad++ tem
como padrao “UTF8 without BOM” e o Sublime Text 2 apenas “UTF-8" sendo
necessario a reescrita dos textos para resolver os problemas. A Figura 20 mostra a

configuracédo padrao de caracteres no sublime text 2.
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File" Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help

Open File... Cirl+-0 UTF-16 LE

Open Folder... UTE-16 BE
Open Recent ¥ o

5 5 Western (Windows 1252
Reopen with Encoding ¢ ( )

Western (IS0 8859-1)
Western (IS0 8859-3)
Western (IS0 B859-15)

New View into File
Save Ctri+S

Save with Encoding
Western (Mac Roman)

Save As... Shift+Ctri+S
Save All DOS (CP 437)
Arabic (Windows 1256) ) L

New Window Shift+Ctri+N f'-\rabic{ISO 8859-6) CEXemplo.
Close Window Shift+Ctri+WE Baltic (Windows 1257)
Close File Cerlewy,  Baltic(ISO 8859-4)
Revert File Celtic (ISO 8859-14)
Close All Eiles Central European (Windows 1250)

= Central European (ISO 8855-2)
Quit Curl+Q

Cyrillic (Windows 1251)
Cyrillic (Windows 866)
Cyrillic (IS0 8859-5)
Cyrillic (KO18-R)

Figura 29 — Configuragéo padrao de caracteres do Sublime Text 2
Fonte: o Autor.

Com problemas superados pudemos concluir o desenvolvimento das
funcionalidades de mais um sprint, agora o Modulo Il ja péde ser entregue, pois esse
ja havia sido implementado e estavamos apenas fazendo corregdes de erros
encontrados nos testes.

E dependendo das necessidades que a escola venha a ter futuramente
podera ganhar novos aperfeicoamentos, como um gestor financeiro que, apesar de

colher dados sobre os valores de matricula dos alunos, n&o foi implementado.

4 RESULTADOS

O protétipo do sistema de gerenciamento de informagbes escolares foi
desenvolvido a partir das informagdes colhidas durante todo o periodo de pré-
desenvolvimento e desenvolvimento, atendendo as necessidades basicas do que foi
proposto. Foi desenvolvido inteiramente para web, contendo menus simples e

objetivos.
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Foram dedicados mais de 170 dias para o desenvolvimento de todas as

funcionalidades sugeridas, deixando o sistema utilizavel e com boa aceitagdo nos

testes realizados, porém algumas funcionalidades s6 poderdo ser realmente

testadas com o tempo de uso, onde a quantidade de dados existentes poderao gerar

informacdes relevantes ao processo de funcionamento da instituicdo. Tendo em

consideragao ainda que a conclusdo do projeto se deu justamente ao término do

periodo letivo, s6 poderemos saber a real aceitacido do sistema com o passar do

tempo.

Foram entrevistados um total de 15 (quinze) responsaveis de alunos que

acessaram o sistema pela internet. E como resultado tivemos a satisfagdo pela

informacéao de forma pratica e sem a necessidade de deslocamento até a escola.

Foram desenvolvidos no médulo de secretaria as funcionalidade:

Cadastro de Disciplinas — inserindo cada disciplina que a instituicao
possui na sua grade curricular;

Cadastro de Séries — onde é possivel cadastrar todas as séries que o
colégio trabalha, além de informar quais disciplinas pertencem a série
inserida;

Cadastro de Turmas — aqui é selecionado a série e montado uma
turma, informando horario de funcionamento;

Cadastro de Professores — cadastro de todas as informacgdes
pessoais do professor como informando quais sdo as turmas que ele
ira estar vinculado;

Matriculas e Renovagdo de Matriculas de Alunos - duas
funcionalidades que diz respeito a inser¢ao de dados dos alunos e
responsaveis, depois do aluno matriculado, para renovar a matricula
no ano seguinte acessa o0 menu Renovacgéo e basta inserir os dados
referentes a nova série e turma que este estara vinculado;

Emissdo de Boletins — emissdo de boletins individuais do aluno,
basta escolher a série, a turma, aluno e imprimir;

Gerenciamento de Dados Pessoais — acesso aos seus dados
cadastrais para corregcdo de cadastro, e/ou troca de senha de

acesso.
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Para o mddulo dos professores existe:

Langcamento de Notas — o professor tem acesso a uma lista de
disciplinas no qual possui vinculo e basta clicar em uma para
aparecer a relagcao de alunos e possibilita-lo inserir as notas;
Visualizacdo de Notas com Graficos(médias do aluno, turma e
colégio) — selecionando um aluno ele pode visualizar a média do
aluno em comparagao a media da turma e do colégio, além da ultima
nota da disciplina selecionada, assim pode ver se o aluno melhorou
ou diminuiu sua nota;

Lancamento de Atividades — o professor tem acesso ao campo para
cadastrar quantas aulas foram ministradas em uma data e inserir o
assunto referente a data selecionada. A data pertinente a atividade
cadastrada tornar-se-a disponivel para langamento das faltas dos
alunos;

Langamento de Faltas — campo soO fica habilitado caso haja
atividades cadastradas para uma determinada data no més buscado;
Visualizagdo de Faltas com Graficos (porcentagem do numero de
faltas de um aluno) — apresentado para visualizagdo um grafico de
pizza constando a quantidade de faltas e presengas do aluno
selecionado;

Gerenciamento de Dados Pessoais — acesso aos seus dados
cadastrais para corregdao de cadastro, e/ou troca de senha de

acesso.

Para pais e alunos:

Visualizacdo de Notas com Gréaficos (médias do aluno, turma e
colégio) — pode ser visualizado a média do aluno em comparacéao a
média da turma e do colégio, além da ultima nota da disciplina
selecionada, assim pode ver se o aluno melhorou ou diminuiu sua
nota;

Visualizagdo de Faltas com Graficos (porcentagem do numero de

faltas)— apresentado para visualizagao um grafico de pizza constando
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a quantidade de faltas e presencas do aluno selecionado;
* Impressado de Boletins — emissdo de boletins individuais do aluno,
caso tenha mais de um dependente cadastrado precisa selecionar

primeiro o aluno.

Todos esses modulos e funcionalidades foram testados dentro do periodo de
desenvolvimento, aguardando agora apenas colocar em pleno funcionamento para

verificar as reais necessidades de manutencao e aperfeicoamento.
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5 CONCLUSAO

A informatica € uma area de atuacdo bastante abrangente, com diversas
possibilidades de mercado, e para os mais variados gostos. Em apenas um projeto
tivemos a oportunidade de conhecer diversos campos de atuagdo, como a geréncia
de projetos, a engenharia de software, engenharia de requisitos, gestdo de banco de
dados, design grafico, programador front-end, programador back-end dentre muitas
outras oportunidades. Na qual, tivemos a possibilidade de conhecer melhor dentro
de um projeto real e ainda o contentamento de apds a concluséo, vé-lo funcionar e
saber que cumprimos nossos objetivos. Desenvolver um protétipo de um sistema de
gerenciamento de informagdes escolares totalmente web nao foi uma das tarefas
mais simples, a cada novo requisito havia planejamento, reestruturagdo do banco de
dados, reorganizacédo dos formularios e paginas web e mudangas no php, mas com
certeza, nos gerou muito aprendizado. Tendo em vista que a programacao web esta
crescendo mais e mais a cada dia, abre um leque ainda maior de opgdes para quem
deseja aprofundar-se nesse setor. No entanto, nem todas as abordagens constantes
no protétipo foram testadas em um ambiente real, podendo assim apresentar
algumas falhas que poderdo ser corrigidas em trabalhos futuros e com o
amadurecimento da ideia. E, visto que, € praticamente impossivel prever como
acessaremos a internet no futuro, principalmente com a quantidade de dispositivos
existentes, e com tamanho de telas e resolugbes variadas, o Design Responsivo,
que trabalha cada pagina para se ajustar a tela independente do tamanho ou
configuragcdo, acaba sendo um dos poucos mecanismos que podem garantir uma

assessibilidade adaptavel em todas essas tecnologias.
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APENDICE A - TELAS DO SISTEMA

\ F& ) Instituto Educacional —
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SECRETARIA

Pagina da Secretaria

Gerenciar Séries e Disciplinas Gerenciar Aluno(a)
Gerenciar Responsavel Realizar Matricula do Aluno(a) Renovar Matricula do Aluno(a)

ol

1)
<body>

Imagem 1: Secretaria - Pagina Principal
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GERENCIAR FUNCIONARIO

Bem-vindo Adicionar Funcionario Pesquisar Funcionario

Dados Pessoais

Nome Sexo Masculing %

Data Nascimento Estado Civil Solteiro(a) bos

CPF RG

Orgéo Expedidor Data Expedigao

Pai Mae

Naturalidade Estado Acre X
Nacionalidade

Imagem 2: Secretaria - Cadastrar de Funcionarios
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GERENCIAR FUNCIONARIO

Bem-vindo Adicionar Funcionario Pesquisar Funcionario

Digite abaixo o nome do Funcionario(a) que deseja e clique em Pesquisar.

I - R R
1 Antonia Sof 011.186.031-01

Profe:

Visualizar Editar

2 sar Visualizar Editar
Fran Visualizar Editar

4 ulo Hi Visualizar Editar
Visualizar Editar

Visualizar Editar

T Visualizar Editar
G Visualizar Editar

) Paula D Visualizar Editar

Imagem 3: Secretaria - Listar Funcionarios
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GERENCIAR SERIES

Listar Disciplinas

Cadastrar Disciplinas Ver Disciplinas da Série Cadastrar Turma

Cadastrar Disciplina

Digite a disciplina ] Salvar

Disciplinas Cadastradas
« Espanhol

Matematica

« Portugués

« Histéria

« Inglés

Ensino Religioso

« Artes

« Educagéo Musical

« Educagéo Fisica

Imagem 4: Secretaria - Cadastrar disciplina
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GERENCIAR SERIES

Ver Disciplinas da Série | Cadastrar Turma

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Ciéncias Editar

Imagem 5: Secretaria - Listar Disciplina
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GERENCIAR SERIES

Cadastrar Disciplinas | Listar Disciplinas Cadastrar Turma | Ver Turmas

Ver Disciplinas da Série

Ver turmas

S—

Turmas - 2014

Turma coes
1 1* Ano A Manha Ver alunos
2 1% Ano B Tarde Ver alunos
3 2° Ano A Manha Ver alunos
4 2° Ano B Tarde Ver alunos
5 3" Ano A Manha Ver alunos
6 3" Ano B Tarde Ver alunos

Imagem 6: Secretaria - Ver Turmas
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REALIZAR MATRICULA

& Realizar Matricula

Responsavel Financeiro
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Imagem 7: Secretaria - Realizar Matricula
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GERENCIAR ALUNO

- :
f : do Gerenciar Aluno

Digite o nome do aluno(a) que deseja e clique em Pesquisar

I S R

Visualizar Editar Ver notas

Visualizar Editar Ver nolas

~
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Imagem 8: Secretaria - Gerenciar Alunos
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DISCIPLINAS
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4 7% Ano A Tarde Notas | Atividades | Frequéncias
5 8* Ano A Tarde Notas | Atividades | Frequéncias
9® Ano A Tarde Notas | Atividades | Frequéncias

¥

Nosso Facebook

Imagem 9: Professor - Lista de Disciplinas
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Imagem 10: Professor - Lista de Notas
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Disciplinas Graficos

Portugués - 5° Ano A Manha

Grafico de Notas

Aluno(a)

Ariel Santos v
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Imagem 11: Professor - Grafico de Notas
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Disciplinas Atividades
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Data

Quantidade Aulas
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Imagem 12: Professor - Cadastrar Atividades
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Frequéncia

Frequéncia - Portugués - 5° Ano A Manha
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Imagem 13: Professor - Langar Frequéncia - Selecionar Dias
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Imagem 14: Professor - Langar Frequéncias
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Imagem 15: Responsavel - Visualizar Dependentes
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Imagem 16: Responsavel - Notas de Dependente
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