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RESUMO

Engenharia de software é uma disicplina dificil de ser ensinada para os alunos, pois tem uma
grande quantidade de conteltdo teorico, poucas propostas inovativas disponibilizadas e muitos
niveis de abstracdo necessarios. Aplicar o contetdo tedrico para produzir as especificacdes e
modelos de um software € um dos desafios que o aluno encontra durante seu curso. Além
disso, o uso de aulas expositivas torna o ensino desse conteldo cansativo e pouco efetivo. A
partir da observacdo dessas nuances no aprendizado nasce esse trabalho, com a proposta de
uma estratégia de ensino a partir de préticas didaticas e a entdo, desenvolver um sistema que
apoia o compartilhamento dessas préaticas didaticas e seus respectivos materiais para auxiliar
professores de ES a tornar suas aulas mais dinamicas e incentivar os alunos a participar
ativamente da construcéo do seu conhecimento.

Palavra chave: Engenharia de Software; Ensino; Praticas Didaticas



ABSTRACT

Software engineering is hard to teach students, because many levels of abstraction are
required. In addition to, it has a large amount of theoretical resources but a small innovations
content are proposed. Applying the theoretical content to produce specifications and software
models in practice is the first challenge that students encounter during their course. Moreover,
the use of expository classes makes teaching content tiring and small effective. Watching
these problems at the learning process, this work proposes to support software engineering
teachers to try solve it. With a proposed strategy of teaching using didactic practice this
system was developed to support the sharing of these didactic practice and the own didacts
resources to support the software engineering teachers to turn the dynamic classes and to
encourage students to actively participate in building their knowledge.

Keywords: Software Engineering; Teach; Didactic practices.
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1. INTRODUCAO

Mudancas nas préaticas de ensino, sejam elas em aspectos de avaliacdo ou reproducao
de conhecimento, sdo importantes para a evolugdo do processo de ensino e aprendizagem.
Essas mudancas devem privilegiar a construgédo coletiva do conhecimento, tendo a tecnologia
como mediadora, na qual o professor tem o papel de orientar e intermediar esta construcéo
(ENRICONE, 2004). Um fator determinante para a necessidade dessas mudancas foi o
surgimento da chamada Geragdo Y, formada por pessoas que nasceram a partir de 1978 e
cresceram em contato com as tecnologias de informacédo (VELOSO et al., 2008). Esta geracédo
possui grande capacidade de trabalhar em rede e, devido a internet, tem acesso a um grande
volume de informacdo a sua disposicdo. Assim, ja chega a escola conectada com o mundo e
desafia diariamente as estratégias pedagdgicas, pois ja construiu diferentes formas de pensar e
de aprender (CASTANHA e CASTRO, 2010). Esse desafio também é percebido no ensino
superior, no qual ela é preparada para atuar profissionalmente em um novo paradigma
econémico e produtivo, onde o fator mais importante é o uso intensivo de conhecimento e
informacdo (BERNHEIM e CHAUI, 2008).

Como uma das propostas da universidade € preparar seus alunos para entrar no
mercado de trabalho, ela deve entdo propor técnicas que alcancem os diferentes tipos de
alunos tendo sempre que revisar suas técnicas de ensino. Engenharia de software trata-se de
um dos principais assuntos nos curriculos de graduacdo em Computacdo e Sistemas de
Informagéo. A qualidade do ensino em Engenharia de Software contribui para a melhoria dos
profissionais que trabalham com desenvolvimento de software na inddstria (SILVA et. al.
2011). No entanto, o ensino de Engenharia de Software tradicional, ou seja, focado em aulas
puramente expositivas, deve ser transformado para melhor preparar os alunos para as
atividades praticas que serdo exercidas no mercado de trabalho (BAKER et. al., 2005). O
professor € o principal responsavel pelo processo de ensino e cabe a ele escolher os recursos
didaticos mais apropriados para incentivar a participacdo dos alunos nas aulas, gerenciando
suas expectativas e habilidades (PRIKLADNICKI et. al. 2009). Esta ndo é uma tarefa
simples, pois o professor precisa ir além do formato de aula expositiva e criar novas técnicas

de ensino que incentivem o aluno a participar ativamente da construcao do seu conhecimento.
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Este trabalho propde um sistema para apoiar professores a compartilhar praticas
didaticas que possam tornar o ensino de Engenharia de Software mais pratico e dinamico.
Este sistema tem como base um Guia criado para apoiar o ensino de modelagem de software
contendo sugestdes de préticas didaticas que permitam ao aluno ter maior autonomia sobre a

construcdo do seu conhecimento.

1.1.  MOTIVACAO

Ao se observar as dificuldades que os alunos tém em acompanhar aulas expositivas e de
pouca interacdo como € o modelo ha tempos utilizado no ensino, em um contexto onde estéo
todos conectados com grande quantidade de informacdo presente na rede, surge o desafio de
repensar a forma como o professor deve passar o conteldo da sua disciplina. O professor
deixa de estar na posicdo de ser apenas a pessoa que vai transmitir o conhecimento e passa a
se colocar na posi¢do de guiar o aluno na descoberta do préprio conhecimento, levantando
questBes e motivagdes para que os alunos se aprofundem nos temas por conta propria através

de pesquisa em grupo, estimulo a davidas dindmicas.

Assim, foi criado um guia para auxiliar o professor na elaboracdo de aulas de engenharia
de software, &rea que apesar de ter algumas propostas de ensino diferenciadas
disponibilizadas na web, suas praticas nem sempre sdo de facil acesso ou redso. Desta forma,
este guia tem como principal estratégia a utilizacdo de préticas didaticas trabalhando muitas
vezes com analogias e metaforas quanto ao tema abordado na aula e os elementos presentes

na pratica.

Apbs a utilizacdo das praticas contidas no guia em sala de aula, foram levantadas
consideracOes a respeito desta abordagem, como observacGes, limitacdes, e uma forma de
evoluir a ideia e tornar mais democratico o acesso as praticas e possibilitar o
compartilhamento desta pratica entre professores, educadores e facilitadores. Sendo esta

evolugéo a maior motivacgdo para que este trabalho tenha sido realizado.

O sistema visa possibilitar a troca de experiéncias entre a comunidade académica, isto &,
apoiar os professores na criacdo dessas praticas didaticas, disponibilizar essas préaticas para
consulta de outros professores, consultar praticas de outros professores e reutilizar estas
praticas, facilitando a aplicacdo em diferentes realidades de cursos, institui¢fes e turmas.

13



1.2. OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo documentar e descrever uma solucdo que permita
professores de Engenharia de Software criarem e disponibilizarem suas praticas didaticas para
outros professores de forma que elas possam ser utilizadas para compor diferentes roteiros de

aula.

1.3.  JUSTIFICATIVA

O sistema proposto neste trabalho visa expandir e conectar a rede de professores e
educadores. Tratando de um trabalho escalavel, isto €, podendo ser evoluido a se tornar uma
plataforma de compartilhamento de praticas didaticas de quaisquer areas e dominios, possui
um significativo papel no processo de desenvolvimento do ensino propondo uma nova

abordagem que incentiva a construcao do proprio conhecimento.

Para a area de Engenharia de Software, pouco material de apoio foi encontrado
disponibilizado na web com propostas de aulas atuais, dindmicas e praticas. Do pouco
material encontrado, em sua grande maioria trata-se de propor a documentacao de um sistema
para um dominio especifico. O sistema tem a visdo de atuar como um grande repositdrio de
ideias de préaticas independentes a serem desenvolvidas em sala dando dinamismo e

possibilitando a mudanca nos paradigmas de ensino.

14



2. REFERENCIAL TEORICO

Por se tratar de um sistema colaborativo no dominio de Engenharia de Software, as
definicbes desses dois topicos foram levantadas e contextualizadas de acordo com o objetivo

deste trabalho.

2.1. SISTEMAS COLABORATIVOS

Sistemas Colaborativos sdo ferramentas de software utilizadas em redes de
computadores para facilitar a execugéo de trabalhos em grupos. Essas ferramentas devem ser
especializadas o bastante, a fim de oferecer aos seus usuarios formas de interacao, facilitando
0 controle, a coordenacdo, a colaboracdo e a comunicacdo entre as partes envolvidas que
compde o0 grupo, tanto no mesmo local, como em locais geograficamente diferentes e que as
formas de interagdo acontecam tanto ao mesmo tempo ou em tempos diferentes. Percebe-se
com isso que o objetivo dos Sistemas Colaborativos é diminuir as barreiras impostas pelo
espaco fisico e o tempo (CAMARGO, KHOURI, GIAROLA, 2005).

Existem varios termos para designar Sistemas Colaborativos, porém a idéia principal
ou objetivo desses sistemas continuam sendo 0S mesmos, que € 0 suporte e a promocao da
colaboracéo (OLIVEIRA, 2016).

Segundo Colleman (1997), existem sete taxionomias para sistemas colaborativos, isto &,
ferramentas que utilizam do conceito de sistemas colaborativos com finalidades diferentes e

plataformas diferentes. Séo elas:

e sistemas colaborativos de gerenciamento de contetdo: ferramentas para publicacdo
automatizada com a participacdo de diversas pessoas e grupos na elaboracdo do
conteldo;

e sistemas  colaborativos de gestao do conhecimento: ferramentas
de armazenamento, indexacdo, avaliagdo e distribuicdo de conhecimento tacito e
explicito;

e real time collaboration tools (RTC) (audio/video/data conferencing) : ferramentas

de colaboragéo sincronas que usam audio, video e dados;

15



e virtual Team Tools (DPM, virtual team and process-oriented tools) : ferramentas para
grupos de trabalho. Dividem-se em trés classes, a classe de gerenciamento distribuido
de projetos, a classe de local de trabalho virtual e a classe de processos e workflow

e customer resource management (CRM) : ferramentas para auxilio a processos de
venda e atendimento a clientes;

e portais e comunidades on-line : ferramentas para comunidade virtuais para troca de
informacdes e idéias;

e ferramentas e infra-estrutura para colaboragdo  Wireless:  ferramentas
para mensagens em dispositivos wireless. Normalmente se integram

com as demais solugdes de colaboracéo.

Segundo as defini¢bes dadas, este trabalho encaixa-se como um sistema colaborativo
de gestdo de conhecimento podendo ter caracteristicas de outros tipos de sistemas

colaborativos também.

De acordo com Tijiboy et al. (1999), as ferramentas de colaboragdo (sistemas
colaborativos) sdo classificadas de acordo com o lugar das interagdes (presenciais ou a
distdncia) e o tempo (sincronas ou assincronas). Ferramentas sincronas sdo aquelas que
requerem tempo de resposta imediato. Ja as ferramentas assincronas ndo necessitam de um
tempo de resposta curto ou imediato que € justamente a categoria a qual este trabalho se

encaixa.

2.2. ENGENHARIA DE SOFTWARE

Segundo (IEEE Computer Society, 2004) define Engenharia de Software como a
aplicacdo de abordagens sistematicas, disciplinadas e quantificaveis ao desenvolvimento,
operacdo e manutencdo de software, além do estudo dessas abordagens.

Ja para Sommerville (2011), engenharia de software € uma disciplina de engenharia cujo
foco esta em todos os aspectos da producdo de software, desde 0s estagios iniciais da
especificacdo do sistema até sua manutengdo, quando o sistema j& esta sendo usado. Os
aspectos de producdo de software incluem atividades como gerenciamento de projeto de
software e desenvolvimento de ferramentas, métodos e teorias para apoiar a producdo de

software.
16



Um software ndo é apenas um programa ou um conjunto de programas; ele inclui
também a documentacdo, que é composta por diferentes artefatos dependendo do modelo de

desenvolvimento de software adotado.

Segundo Sommerville (2011), um processo de software é um conjunto de atividades
relacionadas que levam a producdo de um produto de software. Essas atividades podem
envolver o desenvolvimento de software a partir do zero em uma linguagem padrdo de
programacdo. Existem muitos processos de software diferentes, mas todos devem incluir
quatro atividades fundamentais para a engenharia de software: 1. Especificacdo de software:
A funcionalidade do software e as restrigdes a seu funcionamento devem ser definidas. 2.
Projeto e implementacdo de software: O software deve ser produzido para atender as
especificacbes. 3. Validacdo de software: O software deve ser validado para garantir que
atenda as demandas do cliente. 4. Evolucéo de software: O software deve evoluir para atender
as necessidades de mudanca dos clientes. Em cada etapa, um conjunto de artefatos é
produzido.

A engenharia de software também se ocupa em tomar decisdes gerenciais de projeto,
como gerenciamento de riscos, gerenciamento de pessoas, recursos, escopos, testes e outras

variaveis que atingem ou sao atingidas direta ou indiretamente pelo projeto.

17



3. GUIA DE APOIO AO ENSINO DE ES

O Guia utilizado neste trabalho é o resultado de um projeto de monitoria desenvolvido
em 2015 para producdo e compartilhamento de diferentes praticas didaticas visando auxiliar
professores a tornar o ensino de modelagem de software mais dindmico. Ele tem como base
experiéncias praticas no ensino de Engenharia de Software realizadas em sala de aula. O Guia
estd organizado em quatro modulos independentes, definidos a partir do contetdo
programatico da disciplina de Engenharia de Software | do curso de Ciéncia da Computacdo
ministrada na Universidade Federal Fluminense em Rio das Ostras. Sdo eles: Modulo 1 —
Conceitos Basicos em Engenharia de Software; Modulo 2 — Engenharia de Requisitos;
Modulo 3 — Andlise de Requisitos; e Modulo 4 — Projeto de Software. Cada médulo é
dividido em roteiros que contém as praticas didaticas para apoiar o ensino dos temas que
serdo abordados nas aulas. O Guia também propde uma atividade complementar, na qual 0s
alunos fazem a modelagem de um produto de software genérico para um problema real. O
objetivo é dar aos alunos a oportunidade de aprender a trabalhar em equipe e vivenciar

algumas situacGes comuns do dia a dia dos profissionais de software.

3.1. ROTEIROS

Um roteiro corresponde a duas aulas de cinquenta minutos cada e descreve: oS
objetivos especificos que se pretende alcancar ao final daquele roteiro; o contetdo basico
contendo um resumo dos conceitos que serdo abordados nas aulas; a pratica didatica com as
atividades que podem ser realizadas com os alunos para o0 ensino desse conteido; o material
de apoio disponivel para a realizacdo das praticas; os recursos basicos para a execucdo do
roteiro (p. ex. data show, folha sulfite, cola, etc.); as atividades extraclasses (pesquisa, listas
de exercicios, etc.) sugeridas aos alunos como complemento a aprendizagem do contetdo; e
referéncias (livros, artigos, sitios web, etc.) que podem ser consultadas para complementar o

contetdo visto em sala de aula.

No Quadro 1 é possivel visualizar o objetivo geral do Modulo 1 e seus roteiros.
Também é possivel observar a estruturacdo do Roteiro 3, exceto sua préatica didatica que sera
abordada na secdo 3.2 deste trabalho. Neste Roteiro, a ideia € introduzir os conceitos de

abstracdo, modelagem e UML, ent&o todo o seu conteldo estara direcionado para estes temas.
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Quadro 1- Exemplo da estrutura do Guia e do roteiro

1.1 Roteiro 1 — Introdugdo a Engenharia de Software
1.2 Roteiro 2 — Processo de Desenvolvimento de Software
1.3 Roteiro 3 — Modelagem de Sistemas de Software e Apresentagcdo da UML

Modulo 1 — Conceitos Basicos

Objetivo Geral: Apresentar os principais conceitos relacionados a Engenharia

de Software e a Modelagem de Software utilizando a linguagem UML.

Objetivos Especificos:

Conteudo Badsico:

Introduzir o conceito de modelagem e sua importancia no
desenvolvimento de software.

Apresentar o conceito de abstracao em diferentes niveis.

Abordar o histérico do surgimento da linguagem UML e suas
principais caracteristicas.

Modelagem é uma pratica comum compartilhada pela maioria das
disciplinas de engenharia. Na Engenharia de Software, a modelagem
consiste na utilizacdo de notacdes graficas e textuais com o objetivo
de construir modelos que representam as partes essenciais de um
sistema, considerando-se diversas perspectivas diferentes e
complementares.

Um modelo é uma abstracéo que representa um ou mais aspectos de
um sistema, tais como sua func@o, comportamento, estrutura e
propriedades. Assim, modelos ajudam a gerenciar a complexidade
inerente  ao desenvolvimento de software, pois revelam as
caracteristicas essenciais de um sistema ignorando detalhes que nao
sao relevantes e que sé aumentariam a complexidade do problema a
ser tratado. Além disso, modelos permitem realizar uma previsao do
comportamento futuro do sistema e avaliar diferentes solucdes para
os problemas relacionados ao desenvolvimento do software. Desta
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forma, a modelagem pode ajudar a reduzir os custos no
desenvolvimento, uma vez que a correcao dos erros identificados em
modelos é menos custosa do que apos a implementagcdo do mesmo.
Por conter grande parte das informacdes relativas ao sistema,
modelos facilitam a comunicacdo entre as pessoas envolvidas na sua
construcdo, servindo como um ponto de referéncia comum [1].

A UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem visual utilizada
para modelar softwares baseados no paradigma da Orientacdao a
Objetos. E uma linguagem de propdsito geral que pode ser aplicada a
todos os dominios de aplicacao [2]. A UML ndo é uma linguagem de
programacao, mas sim uma linguagem de modelagem. Como tal, ela
fornece uma notacdo para criacdo de diversos documentos, que
podem ser graficos ou textuais. Na terminologia da UML, esses
documentos sdao denominados artefatos de software, ou
simplesmente artefatos. Os artefatos graficos podem ser produzidos
pela utilizacdo dos diagramas da UML. Um diagrama é uma colecao
de elementos graficos que possuem uma forma (sintaxe) e um
significado predefinido (semantica)[1].

Pratica didatica:

Material de Apoio:

Modelos, que ndo sejam da UML, de um mesmo objeto, com
diferentes abstracdes.

Diagramas da UML para um mesmo dominio.

Formulario sobre a UML.

Recursos: Projetor Multimidia; Computador.

Atividade Extraclasse: Resolucdo da Lista de Exercicios 2.

Referéncias:

1. Bezerra E. Principios de Andlise e Projeto de Sistemas com UML,
22 Edicdo. Editora Campus. Capitulo 1

2. Guedes, G. T. A. UML 2 — Uma Abordagem Pratica, 22 Edicdo,

Editora Novatec, 2011. Capitulo 1.
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Esta estrutura dos roteiros ilustrada no Quadro 1 é semelhante a estrutura dos planos
de aula tradicionalmente utilizados pelas Instituicdes de Ensino Superior (IES). No entanto, o
foco na elaboragdo desses roteiros foi a sugestdo de préaticas didaticas que possibilitem a
construcdo do conhecimento pelos alunos, e ndo apenas a organizacdo das aulas como
geralmente ocorre nos planos de aula. Nos roteiros, essas praticas descrevem atividades
elaboradas com o objetivo de despertar o interesse dos alunos pelo conteddo abordado e
incentivar a interacdo entre eles para a construcdo coletiva do conhecimento, minimizando a

exposicdo de contetidos nas aulas.

3.2. PRATICAS DIDATICAS

Uma prética didatica define uma abordagem para o professor trabalhar o contetddo de
um roteiro em sala de aula de forma dinamica, ou seja, de forma a promover a interacdo entre
os alunos. Cada roteiro define uma pratica didatica, que é organizada em: motivacao -
atividade introdutéria com o objetivo de despertar o interesse dos alunos pelo tema;
desenvolvimento - uma ou mais atividades praticas relacionadas ao conteudo, tendo material
de apoio préprio; conclusdo - revisdo dos conceitos principais abordados no roteiro; e

avaliacdo - sugestOes para o professor avaliar se a execucao do roteiro foi bem sucedida.

O Quadro 2 mostra um exemplo de pratica didatica, definida para o roteiro 3 do
Quadro representado na secdo 3.1 deste trabalho, tratando os conceitos de abstracéo,
modelagem e linguagem UML.

Quadro 2 - Exemplo de uma Prética Didéatica

Motivac@o: Apresentar diferentes modelos com diferentes abstra¢cdes de um

mesmo objeto que pode ser, por exemplo, uma casa ou um automovel.

Solicitar aos alunos que destaguem quais aspectos cada modelo representa e
discutam o motivo pelo qual existem diferentes modelos para representar o

mesmo objeto.

DESENVOLVIMENTO:
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Atividade 1:

Apresentar exemplos de modelos de software representados por
diferentes diagramas UML, previamente definidos para um mesmo
dominio.

Solicitar que os alunos, por meio da observacdo, descrevam quais
aspectos do software cada modelo representa.

Destacar o uso das diferentes notacOes graficas e pedir aos alunos
para tentarem descobrir a semantica (significado) de cada notacao.

Pedir que os alunos definam o que é um modelo e o que é um
diagrama.

Atividade 2:

Pedir que os alunos facam uma pesquisa rapida na Web, ou nas
referéncias, sobre a linguagem UML, com foco principalmente nos
tépicos: historia do surgimento da linguagem; quantos e quais sdo
os diagramas da UML; e qual a funcdo de cada um deles.

Com base nos resultados obtidos pedir que os alunos preencham o
formulario sobre a linguagem UML.

Pedir que os alunos criem uma definicao para a linguagem UML
com base na pesquisa realizada.

Conclusdo: Destacar a importancia da modelagem do sistema durante o
desenvolvimento de software e os aspectos que tornam a UML diferente das

linguagens de programacao.

Avaliagdo: A aula serda considerada bem-sucedida se os alunos, durante as
atividades, forem capazes de compreender o conceito de abstracdo e a

importancia da modelagem no desenvolvimento de software.
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As atividades sugeridas na préatica didatica visam auxiliar o aluno a aprender a buscar
as informacOes relevantes sobre o conteudo previsto no roteiro e a construir 0 seu
conhecimento a partir dessas informagdes e da sua interagdo com os outros alunos. O
professor tem o papel de orientar as atividades e ajudar o aluno a relacionar os conceitos. Para
a realizacdo das atividades s@o definidos materiais de apoio (reportagens, videos, diagramas,
formularios, jogos, etc.) que serdo utilizados em sala de aula, como mostra no Quadro 1. E
interessante observar que nas atividades sugeridas ndo ha a exposic¢éo tradicional de conteudo.
A construcdo do conhecimento acontece a partir dos exemplos fornecidos e das pesquisas e

definicdes elaboradas pelos proprios alunos.

3.3. ATIVIDADE COMPLEMENTAR

A Atividade Complementar consiste em utilizar as técnicas de modelagem e
especificacdo aprendidas em aula para documentar os requisitos e fazer a modelagem de um
produto de software genérico, simulando o trabalho de uma equipe de desenvolvimento real.
Trata-se de uma atividade totalmente pratica na qual os proprios alunos definem o dominio
que sera apoiado pelo software (p.ex.: veterindria, farmacia, imobiliaria, etc.) Dependendo do
tamanho da turma, mais de um dominio pode ser definido. Neste caso, sdo definidas
diferentes equipes, uma para cada dominio. O dominio deve ser escolhido de forma que o

sistema possa ser organizado em maédulos.

Inicialmente os alunos devem realizar o levantamento de requisitos e elaborar o
documento de requisitos para o sistema que sera modelado. Com base nesse documento, 0s
alunos devem modelar a arquitetura inicial do sistema agrupando os requisitos em modulos e
definir equipes menores que ficardo responsaveis pela modelagem de cada médulo. Durante a
modelagem, as equipes sdo incentivadas a trocar informagdes para encontrar solucdes de

projeto que facilitem a posterior integracdo dos modulos no sistema.

Alguns roteiros sdo especificos para a realizacdo de parte da Atividade Complementar
em sala de aula para que as equipes possam trabalhar juntas, validando as solugdes escolhidas
em cada modulo, identificando redundancias, conflitos, possibilidades de retso de

componentes e esclarecendo duvidas entre si, com o professor e com o0 monitor da disciplina.
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O Quadro 3 mostra um exemplo de roteiro especifico para a realizacdo da atividade

complementar.

Quadro 3 - Exemplo de roteiro especifico para atividade complementar

Roteiro 6 — Aula Prdtica: Documentagdo dos casos de uso da Atividade

Complementar
Objetivos Especificos:

= Revisar o Diagrama de Casos de Uso da Atividade Complementar.
= Abordar a documentacao dos casos de uso da Atividade
Complementar.

Pratica Didatica:

= Esclarecer possiveis duvidas sobre o documento de requisitos e o
diagrama de casos de uso da atividade complementar. ;

= A partir do diagrama construido no Roteiro 5, e das regras de
negocio levantadas no Roteiro 4, solicitar aos alunos que iniciem a
descricdo dos casos de uso primarios, considerando todas as
informacdes coletadas até o momento.

Atividade Extraclasse: Resolucdo da Lista de Exercicios 3; Pedir que os
alunos preparem uma descricdo das informacdes obtidas sobre o tema
definido para a Atividade Complementar.

= Solicitar aos alunos que apresentem as informacdes obtidas sobre o tema
da Atividade Complementar.

Na préatica descrita nesse roteiro, a atividade sugerida tem como objetivo incentivar os
alunos a definirem juntos os pacotes necessarios para organizar visualmente 0s requisitos
funcionais do sistema que esté@o trabalhando como atividade complementar, e decidirem qual

é a melhor forma de alocar os casos de uso definidos a esses pacotes.
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4. O SACPD - SISTEMA DE APOIO AO COMPARTILHAMENTO DE PRATICAS
DIDATICAS

A ideia do Guia de Aprendizagem Participativa em Engenharia de Software teve como
evolucdo a possibilidade de que as préaticas didaticas ndo ficassem restritas a apenas IES
especificas, mas que fosse criada uma grande rede de compartilhamento dessas préaticas.

O cddigo do projeto encontra-se disponivel para visualiza¢éo, obtengdo e evolucdo na
prataforma GitHub em: https://github.com/thaynaraCardoso/sacPD.

4.1. DESCRICAO DO SISTEMA

O Sistema de Compartilhamento de Praticas Didaticas, ainda em suas fases iniciais foi
pensado de forma que o professor realize seu cadastro inserindo dados como seu nome, e-
mail, instituicdo a qual pertence e area de atuacdo. Desses dados inseridos, o e-mail deve ser
unico no sistema e apds a realizagdo deste cadastro, o usuério tenha acesso ao sistema e possa
criar seus proprios roteiros, praticas didaticas e atividades. O usuario podera também

consultar e usar préaticas e roteiros criados por outros Usuarios.

A criacdo de um roteiro ou pratica didatica sera feita seguindo as mesmas estruturas
utilizadas no Guia para apoiar a Aprendizagem Participativa em Engenharia de Software,
ilustradas nas se¢Bes 3.1 e 3.2 deste trabalho. A ideia é que o sistema reflita exatamente a

organizacdo das informacdes proposta no Guia.

E possivel ainda a realizacdo de upload ou download de arquivos de até 15MB nos
formatos .mp4, .jpeg, .png, .pdf, .ppt, .docx e .xIs como material de apoio para quaisquer
atividades. Além de ser possivel a insercdo de links para acesso direto a web. Desta forma,
cada atividade que compde o desenvolvimento de uma préatica didatica podera ter ou ndo um

material de apoio necessario, podendo ser posteriormente consultado.

O sistema conta ainda com alguns recursos de seguranga, como controle de sessédo e
criptografia da senha dos usuérios em Message-Digest algorithm 5 (MD5), funcdo de
dispersdo criptografica unidirecional. O MD5 transforma um dado de entrada (no caso a senha

inserida pelo usuario) em um hash, mas que nédo é possivel transformar este hash gerado para
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se obter a senha original. Desta forma, o método de verificacdo é entdo, feito pela comparacéo

de duas hash (mensagem enviada e mensagem recebida) (TERADA, 2011).

4.2. ESPECIFICACAO E MODELAGEM

O sistema foi desenvolvido seguindo o modelo em cascata de desenvolvimento de
software, assim foram realizadas as fases de Levantamento de Requisitos, Anélise e Projeto
antes de iniciar a implementacao do sistema. Em cada fase foram criadas diferentes abstracdes

e também diferentes representacdes, que constituem a documentacgéo do sistema.

O primeiro passo no processo de desenvolvimento do sistema é justamente entender qual
o problema a ser atacado e quais as funcionalidades devem estar presentes, estas
funcionalidades representatam o0s requisitos funcionais do sistema. Para possibilitar a
rastreabilidade de cada artefato, seja requisitos, regras de negocio ou casos de uso, deve haver

um identificador associado a cada um.

No Quadro 4 estdo listados os requisitos funcionais do sistema. Na coluna “Identificador”
estdo os codigos referentes a cada requisito, facilitando assim a reastreabilidade nas
descricdes de caso de uso. Na coluna “Nome” estdo localizados os nomes dos requisitos

seguido da coluna “Descri¢ao” que é justamente a funcionalidade ou o requisito descrito.

Quadro 4 - Requisitos funcionais do sistema

Identificador [ Nome Descricao Caso de Uso
RF001 Realizar O sistema deve permitir que usuarios previamente Ccsuoo7
Login cadastrados realizem login e tenham acesso as
funcionalidades
RF002 Realizar O sistema deve permitir a realizacdo de cadastro de Csu008
Cadastro professores, solicitando: Nome, E-mail, Area de CsuU010
atuacdo e instituicao
RFO003 Criar O sistema deve permitir que usuérios autenticados Csuo004
Roteiro criem seus préprios roteiros contendo os dados

solicitados (titulo, objetivos especificos, contetido
basico, pratica didatica)

RF004 Criar O sistema deve permitir que usudrios autenticados CSU005
Prética criem suas proprias praticas didaticas inserindo os
Didatica | dados solicitados (motivagdo, conclusdo, avaliacéo e

desenvolvimento)

RFO005 Criar O sistema deve permitir que usuarios autenticados CSU006
Atividade criem suas proprias atividades com descrigdo e
material de apoio especificos
RF006 Consultar O sistema deve permitir que usuarios consultem CsSuU001

Roteiro seus roteiros ou roteiros publicos de outros usuarios
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RFO07 Consultar O sistema deve permitir que usuarios consultem Csu002
Pratica suas praticas didaticas ou praticas didaticas publicas

Didatica de outros usuarios
RFO008 Gerenciar O sistema deve permitir que usuarios do tipo CSU 009
instituigdo “administrador” criem, editem ou excluam
quaisquer instituicdes cadastradas no sistema
RF009 Gerenciar O sistema deve permitir que quaisquer usuarios CsuU010
usuarios autenticados encerrem sua secdo realizando logout
no sistema
RFO010 Gerenciar | O sistema deve permitir que quaisquer usuarios do Csuo11
areas de tipo administrador gerenciem as areas de atuacéo
atuacdo cadastradas no sistema, podendo inserir uma nova
area de atuacdo, editar ou excluir alguma presente
RFO11 Consultar | O sistema deve permitir que os usuarios consultem CsuU003

Atividades | suas atividades ou as atividades de quaisquer pratica
didatica puablica, incluindo descrigdo e material de

apoio
RF012 Encerrar | O sistema deve permitir que quaisquer usuarios com CSuU001, CsU002,
sessdo acesso ao sistema encerrem sua sessdo realizando CSU003, CSU004,
logout no sistema em qualquer momento CSU005, CSU006,

CSU007, CSU008,
CSU009, CSU010,
CSuU011

Como medida de seguranca, o sistema deve assegurar que todo usuario que esteja
acessando, possa encerrar sua Sessdo e consequentemente encerrar suas atividades no sistema
até o proximo login. Desta forma, é possivel visualizar o requisito funcional RF012,
responsavel por realizar justamente essa funcionalidade que deve estar presente em todas as
telas do sistema. No Quadro 5 estdo listadas as regras de negdcio e 0s casos de uso que estdo

associados a cada uma delas.

Quadro 5 - Regras de negdcio do sistema

Identificador Nome Descricdo Caso de Uso
RNO001 Visualizagdo O sistema s6 deve exibir roteiros ou préaticas didaticas CSu001,
de conteldo | que sdo do préprio usuario ou gue sdo do tipo “publico” CsuU002,
RNO002 Contetdo do | O material de apoio pode ser dos seguintes formatos de CsuU003,
material de arquivo: .docx, .pdf, .png, .jpeg, .ppt, .xIs, .txt de CSU006
apoio tamanho até 30MB
RNO003 Dado Unico Os dados do tipo “e-mail”,”area de atuagdo”, e CSu008,
“institui¢do” devem ser iNicos no sistema CSuU009,
Csu010,
CSuU011

E importante destacar que todos esses artefatos sofreram modificacdo desde o inicio do
processo de desenvolvimento e sempre serd necessario revisa-los e atualiza-los a medida que

0 processo de desenvolimento do sistema vai evoluindo.
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Na Figura 1 é possivel visualizar o diagrama de casos de uso onde as principais
funcionalidades do sistema séo representadas utilizando as nota¢des da linguagem UML 2.5
(OMG, 2017).

Figura 1 — Diagrama de Casos de Uso do sistema
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As funcionalidades sdo representadas como casos de uso (elipses) que serdo acessados
pelo ator professor, papel exercido pelo principal usuario no sistema. Ha interacdo entre
algumas funcionalidades como, por exemplo, ao se criar um roteiro, 0 usuario pode ou nédo
criar uma pratica didatica, e por isso 0 uso da relacdo “<<extend>>" entre 0s casos de uso

Criar Roteiro e Criar Pratica Didatica.

Para cada caso de uso, ha uma descricdo, requisitos funcionais, requisitos ndo-funcionais
e regras de negdcio associados. No Quadro 6 é possivel visualizar a descricdo do caso de uso

que descrve a rotina de criar um novo roteiro.
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Quadro 6 - Descricdo de caso de uso "Criar Roteiro"

CSU 004 — Criar Roteiro

Descrigdo: O ator cria um novo roteiro com suas proprias praticas didaticas ou com préticas
didaticas ja existentes no sistema

Pré-condicdes: Usuario estar cadastrado no sistema.

Ator principal: Professor

Fluxo Principal

1. O ator seleciona a opc¢éo de visualizar todos os roteiros criados;

2. Sistema exibe uma listagem contendo todos os roteiros criados pelo ator;

3. O ator seleciona a opcao de criar um novo roteiro;

4. Sistema solicita o titulo, objetivo especifico, contedo basico, palavras-chave e a
visibilidade do roteiro;

Ator insere os dados solicitados e conclui acao;

Sistema armazena os dados inseridos retorna para a listagem exibida no passo 2 do
Fluxo de Eventos, agora atualizada, de roteiros criados e o caso de uso termina.

IS

Fluxos Alternativos

Al - Fluxo alternativo (passo 6) - Ator deseja criar uma nova pratica didatica associada ao

roteiro criado

1. Ator seleciona a opcdo de criar pratica didatica;
2. Sistema executa o caso de uso “CSU 005 - Criar Pratica Didatica” e 0 caso de uso
termina.

A2 - Fluxo alternativo (passo 6) - Ator deseja associar uma pratica didatica de outros

usuarios a um roteiro especifico

1. Ator seleciona a opcéo de adicionar pratica didatica de terceiros a um roteiro que esta
sendo criado;

2. Ator insere uma palavra-chave para busca;

3. Sistema exibe uma listagem contendo todas as préaticas didaticas publicas que
contenham a palavra-chave de busca;
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4. Ator seleciona a pratica didatica desejada e adiciona ao roteiro selecionado.
5. Sistema armazena os dados, atualiza a listagem e o caso de uso termina.
Fluxos de Excecédo

Né&o se aplica

Como parte da especificacdo do sistema, as descri¢fes de casos de uso tem a principal
funcdo de dar entendimento ao comportamento do sistema para cada funcionalidade. Assim,

as descricOes dos casos de uso ficaram da seguinte forma:

CSU 001 — Gerenciar roteiro
Descricdo: O ator realiza uma busca por algum tema dentre 0S Seus roteiros e os roteiros
publicos ja cadastrados no sistema, editar ou apagar seus roteiros.

Pré-condicdes: Professor estar identificado no sistema.
Ator principal: Professor

Fluxo Principal

1. O professor solicita a consulta de roteiros publicos;

2. O sistema exibe o titulo, objetivos especificos e o conteido basico de todos os roteiros
criados por outros professor definidos como “publico”; (A2)

3. Professor deseja visualizar a pratica didatica associada a um roteiro da lista

4. O professor seleciona a opgdo de visualizar a pratica didatica associada a um roteiro da
lista;

5. Sistema executa o caso de uso “CSU 002 — Consultar praticas didaticas” e o caso de
uso termina.

Fluxo Alternativo

Al - Fluxo Principal (passo 1) — O professor deseja visualizar seus proprios roteiros

1. O sistema exibe o titulo, objetivos especificos e o contetdo basico de todos os roteiros
gue 0 UsUArio ja criou e o0 caso de uso termina

A2 — Fluxo Principal (passo 2) Professor deseja visualizar a préatica didatica associada a um
roteiro da lista

1. O professor seleciona a opcdo de visualizar a pratica didatica associada a um roteiro da
lista;

2. Sistema executa 0 caso de uso “CSU 002 — Consultar praticas didaticas” e 0 caso de
uso termina.
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A2 — Fluxo Alternativo (passo 2 do fluxo alternativo Al) — Professor deseja editar o um dos
roteiros exibidos

1. O professor seleciona a opgéo de editar o roteiro;

2. Sistema torna os dados do roteiro selecionado editaveis;
3. Usuario altera um ou mais dados e confirma;

4. Sistema atualiza os dados e o caso de uso termina;

A3 — Fluxo Alternativo (passo 2 do fluxo alternativo Al) - Professor deseja excluir um dos
roteiros exibidos

1. O professor seleciona a opg¢do de excluir um dos roteiros exibidos;
2. Sistema realiza acdo de excluséo, exibe a listagem de roteiros atualizada e o caso de
uso temrina.

Fluxo de Excecéo

Né&o se aplica

CSU 002 — Consultar prética didatica
Descricdo: O ator visualiza suas préprias praticas didaticas ou as praticas didaticas publicas
criadas por outros usuarios

Pré-condicdes: Professor estar cadastrado no sistema.
Ator principal: Professor

Fluxo Principal

1. O professor solicita a consulta de préaticas didaticas publicas; (Al);
2. O sistema exibe a motivacdo, concluséo e avaliagdo da pratica didatica e o caso de uso
termina; (A2)

Fluxo Alternativo

Al — O professor deseja visualizar suas proprias praticas didaticas

1. O sistema exibe a motivagdo, concluséo e avaliacdo de todas as suas praticas didaticas
e 0 caso de uso termina. (A2) (A3) (A4)

A2 — Professor deseja visualizar as atividades associadas a uma préatica didatica especifica
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3. O professor seleciona a op¢édo de visualizar atividades associadas a uma pratica
didatica da lista;

4. Sistema executa o caso de uso “CSU 003 — Consultar atividades” e o caso de uso
termina.

A3 — Professor deseja editar uma de suas praticas didaticas

1. Professor seleciona a opcao de editar uma préatica didatica;
2. Sistema torna todos os dados da prética didatica editaveis;
3. Professor edita os dados desejados e salva;

5. Sistema atualiza os dados e o0 caso de uso termina;

A4 — Professor deseja excluir uma das praticas didaticas exibidas

1. O professor seleciona a opc¢do de excluir uma das praticas didaticas exibidas;

2. Sistema realiza acdo de exclusao, exibe a listagem de préticas didaticas atualizada e o

caso de uso temrina.

CSU 003 — Consultar atividades
Descricdo: O ator visualiza as atividades associadas a uma determinada pratica didatica.

Pré-condicdes: Usuario estar cadastrado no sistema
Ator principal: Professor

Fluxo Principal

1. Usuério seleciona a opgdo de visualizar as atividades associadas a uma préatica
didatica;

2. Sistema exibe a descri¢do e o0 material de apoio de cada atividade e o caso de uso
termina.

Fluxos Alternativos

N&o se aplica

Fluxos de Excecdo

Né&o se aplica

CSU 004 — Criar Roteiro

32



Descricdo: O ator cria um novo roteiro com suas proprias praticas didaticas ou com praticas
didaticas ja existentes no sistema

Pré-condicdes: Usudrio estar cadastrado no sistema.
Ator principal: Professor

Fluxo Principal

7. O ator seleciona a op¢éao de criar um novo roteiro;

8. Sistema solicita o titulo, objetivo especifico, contetdo bésico, palavras-chave e a
visibilidade do roteiro;

9. Ator insere os dados solicitados e conclui agéo;

10. Sistema armazena os dados inseridos retorna para sua listagem, agora atualizada, de
roteiros criados e o caso de uso termina. (Al)

Fluxos Alternativos

Al - Usuério deseja criar uma nova pratica didatica associada ao roteiro criado

3. Usuario seleciona a opcao de criar préatica didatica;
4. Sistema executa o caso de uso “CSU 005 - Criar Pratica Didatica” e 0 caso de uso
termina.

A2 — Usuério deseja associar uma pratica didatica de outros usuarios a um roteiro especifico

6. Usuéario seleciona a opc¢do de adicionar pratica didatica de terceiros a um roteiro
especifico;

7. Sistema exibe uma listagem contendo todas as praticas didaticas publicas;

8. Usuaério seleciona a pratica didatica desejada e adiciona ao roteiro selecionado.

9. Sistema armazena os dados, atualiza a listagem e o caso de uso termina.

Fluxo Alternativo

Né&o se aplica

CSU 005 - Gerenciar Pratica Didatica
Descricdo: O ator cria uma nova pratica didatica com suas proprias praticas didaticas ou com
praticas didaticas ja existentes no sistema

Pré-condicdes: Usuério estar cadastrado no sistema.

Ator principal: Professor
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Fluxo Principal

1. O ator seleciona a op¢éo de criar uma nova pratica didatica associada a um roteiro;
Sistema solicita os dados (motivagdo, conclusdo e avaliacdo) da nova pratica didatica;
Usuario insere os dados solicitados; (Al)

Sistema armazena os dados inseridos, atualiza a tabela de préticas didaticas e o caso de
uso termina.

o

Fluxos Alternativos

Al — Usuério deseja criar atividades associadas a pratica didatica criada

1. Usuério seleciona a opc¢éo de criar atividades associadas a pratica didatica selecionada;
2. Sistema executa o caso de uso “CSU 006 — Criar Atividade”

Fluxos de Excecdo

N&o se aplica

CSU 006 — Gerenciar Atividade

Descricdo: Usuario poderad criar uma nova atividade, editar ou excluir alguma atividade ja
criada

Pré-condigdes: Usuério estar cadastrado no sistema. Nova atividade deve estar associada a
uma prética didatica ja existente.

Ator principal: Professor

Fluxo Principal

1. Usuario seleciona a opgao de criar uma nova atividade; (Al) (A2) (A3)

2. Sistema solicita que o usuario insira a descricdo da atividade e o contelido do material
de apoio da atividade;

Usuario insere a descrigdo da atividade e seleciona a opg¢ao de anexar um arquivo;
Sistema abre janela de busca de arquivos no computador;

Usuario navega até arquivo desejado e seleciona o arquivo desejado; (A3)

Sistema armazena a nova atividade associada a préatica didatica selecionada e o caso de
uso termina;(A4)

ook w

Fluxo Alternativo

Al — Usuério deseja editar uma atividade ja criada
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Sistema exibe uma listagem com todas as atividades associadas a uma pratica didatica
selecionada;

Usuario seleciona a aividade a ser alterada;

Sistema exibe sua descri¢do e material de apoio;

Usuario altera os dados desejados e salva; (A3)

Caso de uso segue no passo 6 do Fluxo de Eventos.

abrown

A2 — Usuério deseja excluir uma atividade ja criada

=

Sistema exibe uma listagem com todas atividades associadas a préatica didatica
selecionada;

Usuario seleciona a atividade desejada;

Sistema exibe os dados da atividade desejada;

Usuario seleciona a opcao de excluir atividade;

Sistema excluir atividade selecionada, atualiza a listagem de atividades e o caso de uso
termina; (A4)

arwnN

A3- Violacdo da Regra Negocio RN002
1. Sistema ndo aceita acdo e solicita novo arquivo e o caso de uso segue no passo 3 do
Fluxo de Eventos.
A4 - Usuario deseja adicionar mais uma atividade a prética didatica;
1. Usuério seleciona opc¢do de adicionar atividade e o caso de uso retorna ao passo 4 do
Fluxo de Eventos.

Fluxo de Excecéo

Né&o se aplica

CSU 007 — Realizar Login
Descricdo: Usuério realiza login e passa a ter acesso ao sistema

Pré-condicdes: Usudrio estar cadastrado no sistema.
Ator principal: Professor

Fluxo Principal

1. Usuario insere seu e-mail e senha de acesso ao sistema;
2. Sistema valida os dados inseridos e libera acesso as funcionalidades do sistema; (Al)

Fluxos Alternativos
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Al — E-mail e senha ndo coincidem com os dados presentes na base do sistema

1. Sistema exibe mensagem de erro e caso de uso segue no passo 1 do Fluxo de Eventos.

Fluxos de Excecdo

Né&o se aplica.

CSU 008 — Cadastrar dados pessoais

Descrigdo: Usuério cadastra dados pessoais para ter acesso ao sistema
Pré-condicdes: -

Ator principal: Professor

Fluxo Principal

1. Usuério seleciona a opc¢do de cadastrar dados pessoais para obter acesso ao sistema;

2. Sistema solicita os dados (nome completo, instituicdo, area de atuacdo, e-mail e senha
de acesso ao sistema);

3. Usuario insere os dados solicitados e salva;

4. Sistema valida e armazena os dados inseridos, cria 0 novo usuario, retorna a tela de
login e o caso de uso termina; (Al).

Fluxos Alternativos

Al — E-mail ja cadastrado no sistema

1. Sistema ndo finaliza a¢do e o caso de uso segue no passo 2 do Fluxo de Eventos.

CSU 009 - Gerenciar instituicao

Descricdo: Usuario gerencia as instiuicdes que poderdo ser selecionadas neste campo
Pré-condicdes: -

Ator principal: Usuério adminsitrador

Fluxo Principal

1. Usuério seleciona a opgéo de gerenciar as instituicdes presentes no sistema;
Sistema exibe uma listagem com as institui¢des presentes no sistema;
Usuario seleciona a opcao de editar uma instituicdo presente; (A1) (A2)
Sistema torna 0 nome da instituicdo selecionada editavel;

Usuério altera o dado desejado e salva;

abswn
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6. Sistema atualiza o dado a tabela de instituicdes e 0 caso de um termina;

Fluxos alternativos

Al — Usuério deseja excluir uma instituicdo ja presente no sistema

1. Usuério seleciona a instituicdo que deseja excluir;
2. Sistema exclui instituicdo selecionada e atualiza lista de instituicGes e o caso de uso
termina

A2 — Usuério deseja criar uma nova instituicao

Usuario seleciona a opcao de adicionar nova instituicao;

Sistema solicita 0 nome da nova instituicao a ser criada;

Usuario insere 0 nome da nova instituicao;

Sistema valida o dado inserido, armazena na base de dados e 0 caso de uso termina;

APwbhE

Fluxo de Excecéo
Né&o se aplica

CSU 010 — Gerenciar usuarios
Descrigdo: Usuério do tipo administrador gerencia todos 0s usuarios cadastrados no sistema

Pré-condigdes: Usuario ser do tipo “administrador” com acesso ao sistema

Ator principal: Usuario administrador

Fluxo de Eventos:

1. Ator seleciona a opg¢do de Gerenciar Usuarios;

2. Sistema exibe uma listagem contendo todos os dados (nome completo, e-mail de
acesso, instituicao, area de atuacdo e tipo*) de todos 0s usuarios cadastrados.

Ator seleciona a opcao de criar um novo usuario; (Al) (A2)

Sistema solicita os dados do novo usuario;

Ator insere os dados e salva;

Sistema armazena os dados inseridos e atualiza a lista e 0 caso de uso termina.

°o gk w

Fluxos Alternativos:

Al — Ator deseja excluir um usuério da listagem

1. Ator localiza o dado (usuario) que deseja excluir, e seleciona a op¢éo excluir;
2. Sistema realiza acdo, atualiza a base e a listagem exibidas e o caso de uso termina.

A2 — Ator deseja editar os dados de algum usuario presente na listagem
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Ator localiza o dado (usuario) que deseja alterar e seleciona a opcdo alterar;
Sistema torna os dados do usuério editaveis;

Ator atualiza as informacdes necessarias e confirma;

Sistema realiza acdo, atualiza a base e a listagem exibidas e o caso de uso termina.

*tipo: Usuério administrador ou usuario comum

CSUO011 - Gerenciar areas de atuacao

Descricdo: Usuario do tipo administrador gerencia as areas de atuacdo que poderdo ser

utilizadas no cadastro

Pré-condig¢des: Usuario ser do tipo “administrador” com acesso ao sistema

Ator principal: Usuario administrador

Fluxo de Eventos:

© oA~ W

Ator seleciona a opcéo de Gerenciar Areas de Atuago;

Sistema exibe uma listagem ordenada por ordem alfabética, todas as areas de atuagéo
cadastradas;

Ator seleciona a opgéo de criar uma nova area de atuacédo; (Al) (A2)

Sistema solicita 0 nome da nova area de atuacao;

Ator insere 0 nome da nova area de atuacao;

Sistema valida o dado inserido, armazena, retorna a listagem das areas de atuacao e o
caso de uso termina. (A3)

Fluxos Alternativos

Al — Ator deseja editar uma area de atuacdo ja presente na listagem

1.

Ator localiza o dado (nome da éarea de atuacdo) a ser alterado e seleciona a opcdo de
editar;

Sistema torna o dado editavel;

Ator insere 0 novo dado e salva e 0 caso de uso segue no passo 6 do Fluxo de Eventos;

A2 — Ator deseja excluir uma area de atuacéo ja presente na listagem

4.

S

Ator localiza o dado (nome da area de atuagdo) a ser excluido e seleciona a opgéo de
excluir;

Sistema apresenta mensagem de confirmacéo da agéo;

Usuario confirma;

Sistema realiza acéo e o caso de uso segue no passo 6 do Fluxo de Eventos;
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A3 — Dados ja existentes na base do sistema (violacdo da RN003)

1. Sistema apresenta uma mensagem de que o dado ja consta na base;
2. Usuario confirma e o caso de uso segue no passo 6 do Fluxo de eventos.

Uma vez validadas as funcionalidades que devem estar presentes no sistema através das
descri¢des dos casos de uso, é definido o diagrama de classes de analise, onde € possivel
visualizar as classes de dominio, sem atrelar necessariamente uma linguagem ou tecnologia de
desenvolvimento. Tem como finalidade o entendimento do dominio apoiado pelo sistema. Na
Figura 2 é possivel visualizar o diagrama de classes obtido a partir dos requisitos e
entendimento do dominio. O usuério tem um roteiro que esta associado a uma pratica que se
trata de um objeto com dados exclusivos, mas que também armazena uma colecédo de objetos
do tipo atividade, termo associado a cada atividade presente no desenvolvimento da pratica

didatica.

Figura 2 - Diagrama de classes de analise de dominio

*

*

- nomelnstituicao : String

- email : String
- senhafcesso : String
- imgAwvatar : String

Roteiro Pratica Didatica
- ohjetivosEsp : String | -fituto - string i
- ConteudoBasico : String Possui B | _ motivacan - String - descrigdo : String
— - - atvExtraClasse : String - conclusao ; String 1 «| - materialDeApaia ; byte
Visihilidade: - palavraChave : String 1.x 1 - avaliagdo ; String 1 < | - tipoAtividade : int °
Ruoteiro Publico - — - — }e-visibilidadeRaoteiro : boolean - visibilidadePD : booleang i
Roteiro Privado T
A — . TipoAtividads:
Gerencia visibilidadePD: Atividade Comum
Pratica Didatica Plblica Atividade Extraclasse
1.* Pratica Didatica Privada Atividade Complementa
Professor A ;
Gerencia
Instituicao 1.% S nqmelnsntuw_ao :_Stung 1%
- areaftuacan : String

A classe “Professor” representa cada usuario que ird interagir com o sistema. A classe
“AtividadeModel” representa cada atividade que sera realizada durante o desenvolvimento da
Prética Didatica. Ela pode conter um arquivo como material de apoio e uma descri¢do. Ela
tambem poder ser de 3 tipos: Atividade Complementar, referente a atividade citada na Segéo

3.3; Atividades Extraclasse que sao as atividades que os alunos devem executar fora de aula, e
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Atividades Comuns, que séo as atividades que normalmente compdem o desenvolvimento da

pratica didatica dentro de sala de aula.

Na Figura 3 é possivel observar o modelo entidade relacionamento dos dados.

Figura 3 - Modelo entidade relacionamento dos dados

pratica_didatica )
E‘ﬁ‘ idpratica_didatica: INTEGER

EO roteiro_idRoteiro: INTEGER. (FK)
G conclusao_pratica: VARCHAR

1@ avaliacao_pratica: VARCHAR

1% motivacao_pratica: VARCHAR

1 visibiidadePD: BOOL

:._a pratica_didatica_FKkIndexl

' @ roteiro_idRoteiro

Rel_05

&

roteiro |
# idRoteiro: INTEGER
@ usuario_instituicao_idInstituicao: INTEGER (FK)
@ usuario_jdUsuario: INTEGER. (FK)
% objEspecficoRoteiro: CHAR
4 conteudoBasicoRoteiro: CHAR
& visbiidade: BOOL
@ palavraChaveRoteiro: CHAR
& tituloRoteiro: CHAR
I3 Roteiro_FRIndex
@ usuario_idUsuario
4 usuario_instituicao_idInstituicao

Rel 06

Rel_10

Rel 05

usLario
¥ idUsuario: INTEGER
instituicao_idInstituican: INTEGER. (FK)
emailJsuario: CHAR
area_atuacao_idarea_atuacao: INTEGER (FK)
senhalsuario: CHAR
imgAvatarUsuario: BLOB
nomelUsuario: VARCHAR
perfillsuario: VARCHAR
I3 Usuario_mKIndex!

@ area_stuacao_idarea_atuacao
I3 usuario_FKIndex2

§ instituicao_idInstituicao

¥
)
@
<
@
&

@

atividade -
¥ idatividade: INTEGER
@ pratica_didatica_idpratica_didatica: INTEGER. (FK)
@ roteiro_idRoteiro: INTEGER (FK)
@ descricdo: CHAR
@ MaterialDeApoio: BLOB
& tipoAtividade: INT
|3 Atividade_FKIndex2
@ roteiro_idRoteiro
|3 atividade_FkIndex2
@ pratica_didatica_idpratica_didatica

Rel_08

©

area_atuacao ¥
¥ idarea_atuacao: INTEGER
@ descricao_area_atuacao: INTEGER

I
Rel_11

instituicao &
¥ idInstituicao: INTEGER
< nomelnstituicao: VARCHAR

As tabelas “instituicao” e “area_atuacao” armazenam Valores padrdo para que o0 usuario

possa selecionar durante o cadastro, evitando assim que usuarios diferentes insiram nomes

diferentes para uma mesma instituicdo por exemplo.

Uma vez que o dominio foi analisado, chega o0 momento de projetar o sistema visando

sua execucdo pratica. Assim, nas figuras 4a e 4b é possivel visualizar a estrutura de como o0s

objetos foram organizados agora considerando tecnologias e decisdes de projeto. Para facilitar

a leitura e visualizagdo dos objetos, as operacOes de get e set foram ocultadas do modelo

assim como a separagdo do diagrama em duas imagens, de forma que na Figura 4a estdo

40




representadas as classes de controle e as classes de fronteira, e na Figura 4b estdo as classes

de negdcio, onde sdo definidos os atributos dos objetos concretos da camada de modelo.
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Figura 4a - Diagrama de classes de projeto — Controladores e Interface (camadas control e view)

pkg
ApagarObjeto <<control==>
ObjetoController
+ listarObjetoAction(idObjeto - int) - ArrayList
+ manterObjetoAction() - void ManterObjeto
+ apagarObjetoAction() : void
ListarObjeto
T
<=control==
RoteiroController <<control==
ProfessorController
+ listarCbjetoAction(idObjeto : int) : RoteirolModel ; ) ) P
+ listarRoteiroPublicoAction() : ArrayList : lrf;irtce)rbcj)et‘)tjggciSt?c(alr?(?'béecfgléle?r? >R ]
+ manterCbjetoAction() : void ) )
<<control>> P — arObJ'etoAction(()roteiro ReteiroModel) - void - loginProfessorAction(email: String; senha:String) - boolean
InstituicaoController pag : i : - apagarObjetoAction() : void
|
+ listarObjetooAction(idObjeto - int) - InstituicacModel : X
+ manterObjetoAction() - void | |
+ apagarObjetoAction() : void _ _: <=control== :
T U PraticaDidaticaController :
I
1 ! !
: : —————————— + listarObjetoAction() : PraticaDidaticaModel :
i +manterObjetoAction() : voi I
\1, Wi ObjetoA (): void
: _l + apagarObjetoAction(roteiro | RoteiroModel) - void :
) . + listarPraticaDidaticaFublicaAction() - void i
. > Classes de Negocio ! <<control>=>
AreaAtuacaoController I AtividadeController
__________________________________________ |
K - listarObjetoAction(idObjeto : int) : AtividadeModel

+ manterObjetoAction() : void /:\
+ apagarObjetoAction()  void !
+ listarObjetooAction() . AreaDeAtuacaoModel

- manterObjetoAction() . boolean
- apagarObjetoAction() : void
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Figura 4b - Diagrama de classes de projeto — Classes de negdcio (camada de model)

pkgclasses concretas )

Visibilidade:
0 - Roteiro Publico
1 - Roteiro Privado

RoteiroModel

- objetivosEsp : String
- ConteudoBasico : String
- atvExtraClasse : String
- palavraChave : String
o- visibilidade : boolean
- idRoteiro : int

PraticaDidaticaModel

+loadByld(id : int) : RoteiroModel

%

InstituicaoModel

- nomelnstituicao : String

AreaDeAtuacaoModel

- nomeAreaAtuacao : String

1

- fitulo : string

- motivacao : String

- conclusao : String

- avaliacao : String

- visibilidadePB : boolean

ol-

+removeAtividade(a : AtividadeModel) : boolean

+ adicionarAtividade(novaAtividade : AtividadeModel) : Void

ProfessorModel

-nome : String
- email : String

. - senhaAcesso : String
S - imgAvatar : String

- tipoProfessor : boolean o ---~- - - -

k— |

- descricéo : String
- materialDeApoio : byte
- tipoMaterialApoio : int

1
visibilidadePD:
y 0 - Pratica Didatica Publica
1. 1 - Pratica Didatica Privada
AtividadeModel

- tipoAtividade : int o] -

PO |

TipoAtividade:

0 - Atividade Comum

1 - Atividade Extraclasse

2 - Atividade Complementar

tipoProfessor
0 - Professor Administrador
1 - Professor Comum
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Na Figura 4a a classe abstrata “ObjetoController” assina operacOes abstratas que seréo
implementadas em cada classe concreta herdeira, possibilitando o polimorfismo abstraindo as
origens de cada objeto. Cada classe controle, representadas pelo esteriotipo “<<control>>"
tem uma associacdo de dependéncia com exatamente uma classe contida dentro do pacote
“Classes de negdcio”, representadas na Figura 4b. Exemplo, “RoteiroController tem relagéo
de dependéncia com a classe “RoteiroModel”, assim como “PraticaDidaticaController” tem
associacdo de dependécia com a classe “PraticaDidaticaModel” e assim por diante.

Além disso, ainda no diagrama representado na Figura 4a é possivel visualizar as classes
de fronteira (view), representadas pela notacdo especifica da UML. Essas classes fazem a
ponte entre 0 usuario que esté interagindo com o sistema e 0s controladores que realizam as
acOes e buscam os dados necessarios direto nas classes de modelo, mantendo assim o modelo
MVC de desenvolvimento.

No diagrama da Figura 4b € possivel visualizar as classes de modelo “RoteiroModel”,
“ProfessorModel”, “PraticaDidaticaModel”, “InstituicioModel”, “AreaDeAtuacdoModel” e
“AtividadeModel”.

4.3. TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

Em cada fase do sistema, diferentes ferramentas e diferentes tecnologias foram usadas
para se obter cada artefato. Para a producdo dos diagramas de casos de uso e diagrama de
classes foi utilizada a ferramenta CASE Astah v7.2 (ASTAH, 2017) Astah é uma ferramenta
CASE que possui os principais diagramas presentes na linguagem UML 2.5, funcional,
intuitiva, de facil utilizacdo e que possui licenca para estudantes.

Ainda na fase de defini¢do do sistema, o diagrama de dados entidade-relacionamento foi
desenvolvido na ferramenta DBDesigner 4 (DBDESIGNER, 2018), ferramenta de criacdo de
modelos entidade- elacionamento, passando pela primeira, segunda e terceira forma normal,
simplificando assim a estrutura do modelo e diminuindo as dependéncias.

O sistema foi desenvolvido utilizando a linguagem de programacdo PHP v7.2 para
controle das classes de negdcio e comportamentes de controladores. PHP é uma linguagem de
script open source de uso geral, muito utilizada, e especialmente adequada para o
desenvolvimento web e que pode ser embutida dentro do HTML (MANUAL, 2009) .

Como sistema gerenciador de banco de dados relacional foi utilizado o MySQL 8.0 e

como servidor o wamp 3.1.4 apache.A IDE utilizada foi a Eclipse PHP 2018-09 por ter uma
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interface intuitiva e ndo gerar lixo no cddigo, deixando a cargo do desenvolvedor inserir

apenas arquivos e codigos pertinentes ao projeto.

4.4. IMPLEMENTACAO

O sistema desenvolvido para demonstrar a proposta do trabalho inclui as funcionalidades
de criagdo, edicdo, e exclusdo de roteiros, criacdo, edicdo e exclusdo de praticas didaticas,
assim como a criacdo de atividades com suas descri¢cGes e material de apoio, podendo ser de
qualquer dos formatos dentre .docx, .pdf, .png, .jpeg, .ppt, .xls, .txt de tamanho até 15MB. No
protétipo também foram implementadas operacGes de gestdo de usuarios, de areas de atuacéo

e instituicdo.

O padrdo de arquitetura MVC (Model-View-Controller) (KRASNER e POPE 1998) é
bastante utilizado no desenvolvimento de aplica¢fes para dispositivos mdveis, pois determina
a separacdo de uma aplicacdo em trés elementos. O Model é formado por entidades que
representam os dados da aplicacdo. A View tem por objetivo realizar a apresentacdo destes
dados e capturar os eventos do usuério sendo representada pelas telas. O Controller faz a
ligagéo entre o Model e a View, realizando o tratamento dos eventos, atuando sobre o Model e
alterando os elementos da View para representar a nova forma dos dados. Toda a
implementacdo do sistema foi feita com base no modelo MVC de desenvolvimento, tendo o
papel de cada camada muito bem definido facilitando assim a rastrabilidade de erros e
diminuindo as dependéncias das classes.

No Quadro 7 é possivel visualizar o trecho de codigo da operacao “loadByld” presente na
classe RoteiroModel que tem a funcdo de retornar todos os dados de um roteiro especifico de

id = “in_idroteiro” solicitado por uma classe controladora.
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Quadro 7 - Operacgéo da classe “RoteiroModel” para carregar os dados de um roteiro ja cadastrado

Retorna os dados de um roteiro referente

* a um determinado Idroteiro

g integer $in_idroteireo
RoteiroModel

ES _."

public function loadById{ %in idroteiro )

{

$st_query = "SELECT * FROM roteiroc WHERE idroteiro = $in idroteiro;™;
fo_data = $this-»o_db->query($st_query);

fo_ret = %o_data-»fetchObject();
fthis->setIdRoteiro(%o_ret->idroteirc);
fthis-»setTituleoRoteiro($o_ret->tituloroteiro);
fthis-:setObjEspecificoRoteiro(%o_ret-»ocbjespecificoroteiro);
fthis-:setConteudoBasicoRoteira($o_ret->conteudobasicoroteiro);
fthis-»setPalavrachaveRoteiro($o_ret-»palavrachaveroteiro);
$this-»setIdvisibilidade(%o_ret->idvisibilidade);

return &this;

A camada de modelo, onde as classes de negdcio estdo implementadas, conta com a

definicéo de seis classes de modelo como demonstrado no Quadro 8.

Quadro 8 - Classes da camada modelo do sistema

w (B models
7] AreaAtuacaoModel.php
[#] AtividadeModel.php
1] InstituicaoModel.php
[7] PraticaDidaticaMedel.php
IF] ProfessorModel.php
I#] RoteiroModel.php

As classes “AreaAtuacaoModel.php” e “InstituicaoModel.php” tratam diretamente de
dados referentes aos objetos da classe “UsuarioModel.php”. No entanto, a decisdo de coloca-
las em classes separadas surgiu para que um usudrio administrador possa cadastrar
instituicOes e areas de atuacdo padrdo e no momento que quaisquer outro USUArio precisar
inserir sua area de atuacgdo e instituicdo, basta seleciona-las dentre as ja presentes na listagem,
garantindo assim a escalabilidade dos dados.

Como classe de dominio, ficou definido que todo roteiro deve estar associado a
exatamente uma pratica didatica. Uma pratica didatica contém quantas atividades o usuario

desejar. Para que isto fosse implementado da melhor maneira, basta que a pratica didatica
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conheca quais atividades estdo associadas a ela, e a pratica didatica conheca o roteiro a que
pertence. No Quadro 9 e Quadro 10 é possivel visualizar a estrutura das classes de negocio
“AtividadeModel.php ”’, PraticaDidaticaModel.php” e “RoteiroModel.php”. Em cada uma

contém um atributo no formato“$in_(...)id” como uma referéncia ao objeto a qual pertence.

Quadro 9 - Estrutura das classes de negocio “AtividadeModel.php” e “PraticaDidaticaModel.php”.

= class AtividadeModel extends PersistModelAbstract

{

{
private $in_idatividade; 18 private $in_idpraticadidatica;
private $in_praticadidaticaid; 19 private $in_roteiroid;
private $in_descricacatividade; 20 private $in_conclusaopratica;
private $in_materialapoiocatividade; 21 private $in_avaliacaopratica;

private $in_tipomaterialapoic;
private $in_nomematerialapoio;

A estrutura da classe de negécio “RoteiroModel.php” contém o atributo
“$st_idusuario” como uma referéncia ao professor que criou 0 objeto e o atributo
“$st_idvisibilidade” que € responsael por controlar a visibilidade do roteiro, isto €, se ele sera
publico e qualquer outro usuario poderd acessa-lo ou se sera privado e apenas o proprio

usudrio criador do roteiro tera acesso a ele.

Quadro 10 - Estrutura da classe de negécio "RoteiroModel.php”

17= class RoteiroModel extends PersistModelAbstract
18 {

16 private $in_idroteiro;

2¢ private $st_tituloroteiro;

21 private $st_cobjespecificoroteiro;

22 private $st_conteudocbasicoroteiro;

2 private $st_palavrachaveroteiro;

24 private $st_idvisibilidade;

25 private $st_idusuario;

O sistema também conta com recursos de seguran¢a como o0 armazenamento da senha de
usuario utilizando MD5, funcdo hash criptogréfica unidirecional. E para isso, foi necessario
utilizar uma funcéo ja nativa do php onde € possivel criptografar uma string que retorna a

hash resultante de 32 caracteres.

As classes da camada de controle, responsaveis por obter as requisi¢es vindas da view,
processarem e manipularem os dados contidos nas classes da camada de negocio, precisam

ser 0 maximo coesas possivel, isto &, realizarem apenas agdes cujas responsabilidades sejam
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da prdpria classe. Isto porque se trata de uma camada com muitas requisi¢es e muitas trocas

entre 0s objetos, tornando confuso acompanhar o estado de cada objeto.

No Quadro 11 ¢é possivel observar um trecho de cddigo da classe
“PraticaDidaticaController” da camada de controle onde é definido o método para listar a
pratica didatica referente a um roteiro especifico representado pelo atributo “in_idroteiro”,
fazendo referéncia ao objeto roteiro o qual a pratica didatica pertence. Esta operacdo ainda
chama outro arquivo da view “listarPraticasDidaticas.phtml” para encaminhar os dados

obtidos através dos atributos “$o _roteiro” e “$v_praticasdidaticas ”.

Quadro 11 - Trecho de cddigo do controller “PraticaDidaticaController.php”

28 public function listarObjetoAction()
21 1
22 //caso o usudrio tente acessar diretamente a URL

if (!isset(%_SESSION[ 'idUsuario'])) {
header("location: index.php?controle=Usuaricfacac=loginUsuaric”);

B3 R B3 ha
oo

= m L

if{ isset($_REQUEST['in_idroteiro']) )
if( Datavalidator::isNumeric($_REQUEST["in_idroteirc']) )

{

a b

[
oo

%0 _roteiro = new RoteiroModel();
$o0_roteiro->loadById($_REQUEST['in_idroteiro']);

W

T
Wk @

%0 _praticadidatica = new PraticaDidaticaModel();

$v_praticasdidaticas = $o_praticadidatica->_list($_GET['in_idroteiro']);

$o_wview = new View( ' views/listarPraticasDidaticas.phtml’};

%0 _view-»setParams(array('oc_roteiro’ => %0 _roteiro,'v_praticasdidaticas’ =» $v_praticasdidaticas));
$0_view->»showContents();

W W
[ R Y R
e

A camada de view foi integralmente implementada em phtml, um hibrido de PHP e
HTML, e se ocupa basicamente por obter requisicdes vindas do usuério, e disponibilia-las
para acesso dos controladores ou entdo exibir os dados também passados pelos controladores.
No Quadro 12 é possivel visualizar um trecho da view “listarPraticasDidaticas.phtml”,
arquivo chamado na linha 34 do cddigo mostrado no Quadro 11. No trecho de cddigo
mostrado ocorre essa troca entre html e php, delimitada pela presenca do conjunto de
caracteres “<?php” que € quando se inicia o trecho em php e “?>" quando finaliza 0 mesmo

trecho. Fora isso, todo resto funciona com o html normalmente.
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Quadro 12 - Trecho de cddigo da view “listarPraticasDidaticas.phtml”

<?php

foreach($v_praticasdidaticas AS $o_praticadidatica)
{ Ftempratica = 1;
B

& w0

<tre

[

<td align="center">

<?php echo $o_praticadidatica->getConclusacPratica()?>
</td>
<td align="center">

-

LW WD D0 00 0O 0O 0O CO 0O 00 00 00 .
s T y s

3 <?php echo $o_praticadidatica->getAvaliacacPratica()?>
9 </td>
@ <td align="center">
1 <a href='?controle=Praticalidaticakacao=apagarPraticalidatica&in_idroteiro=
a2 <?php echo %o_roteiro->getIdRoteiro()?>&1in_idpraticadidatica=
a3 <?php echo $o_praticadidatica->getIdPraticaDidatica()?>"
94 class="bt_red'>Apagar</a>
a5 <ftd>
96 <td align="center">
a7 <a href='2controle=Praticalidaoticafacao=manterPraticalidatica&in_idroteiro=
93 <?php echo $o_roteiro->getldRoteiro()?>&in_1idpraticadidotica=
99 <?php echo $o_praticadidatica->getIdPraticaDidatica()?>
Loa ' class="bt_blue'>Editar</a>
Ll </td>
La2 </tr>
Las <?php
Lt
L85 ESS

A camada de front-end, aquela a qual o usuério tem acesso diretamente, ndo conta com
muitos recursos avangados como HTMLD5, por exemplo. Conta com um html e uma base de
CSS simples. Por isso o sistema tem uma interface bem simplificada de cores e fontes, nao
eliminando a possibilidade de um futuro incremento do mesmo. Uma vez que todo o back-end

esta finalizado e rodando corretamente, basta setar as variaveis corretas no novo layout.
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5. AVALIACAO DO SISTEMA

Nesta secdo serdo apresentados dois cenérios da funcionalidade de uso de um usuario
comum criar roteiro, a principal funcionalidade do sistema SACPD, dois cenarios de um
usuario administrador gerenciar as instituicdes e usuarios cadastrados e os resultados dos
casos de teste utilizados na avaliagdo. Primeiramente, sera apresentado um cenario onde o
usuario comum deseja criar com sucesso um roteiro contendo duas atividades em sua pratica
didatica. No segundo cenério, a sessdo iniciada no primeiro cenario serd encerrada, outro
login acessara o sistema e visualizara todos os roteiros publicos cadastrados no sistema,
inclusive o roteiro cadastrado no Cenério de Uso 1. No terceiro cenario o usuario
administrador ird excluir uma instituicdo cadastrada no sistema, € no quarto cenario o usuario

administrador ira editar os dados de algum outro usuario cadastrado no sistema.

5.1. CENARIODEUSO1

Neste primeiro cendario, o professor ird criar um novo roteiro, criard uma nova pratica
didatica e nova atividade. Na Figura 5 ¢ possivel visualizar que o usuario “Teste Usuario”

ndo possui nenhum roteiro cadastrado.

Figura 5 — Tela exibindo Listagem (vazia) de roteiros criados pelo professor “Teste_Usuario”

SACPD - Sistema de apoio ao compartilhamento de praticas diddticas

Old Teste_Usuario!

Home Meus Roteiros Roteiros Piblicas Encerrar Sessdo

Titulo do Roteiro

Adicionar Novo Roteiro

Ao clicar na opcdo “Adicionar Novo Roteiro”, o sistema solicita os dados do novo roteiro,
como representado na Figura 6.

50



Figura 6 - Tela para criacdo de novo roteiro

SACPD - Sistema de apoio ao compartilhamento de prdticas diddticas

Home Meus Roteires Roteiros Piblicas Encerrar Sessdo

Roteiro

TiTuLO VISIBILIDADE

® Roteiro Publico

INTRODUCKO A ENGENHARIA DE SOFTWARE 0 Roteiro Privado

ACOES

OBJETIVOS ESPECIFICOS

O Introduzir Os Conceitos Basicos De Engenharia De Software.

O Explicar O Desenvolvimento Profissional De Software.

O Apresentar As Principais Caracteristicas E Atributos De Um Bom Software.

O Identificar Os Principais Problemas E Desafios Relacionados Ao Desenvolvimento Profissional De Software.

CONTEUDO BASICO

O A “Crise Do Software” Foi Um Termo Cunhado Para Descrever As Dificuldades Enfrentadas No Desenvolvimento De -
Software No Fim Da Década De 60. Ele Surgiu Durante A Conferéncia Da OTAN Sobre Engenharia De Software (NATO

Estabelecer Praticas Mais Maduras Para O Processo De Desenvolvimento E Deu Inicio A Disciplina De Engenharia De
Software [1]. 4

PALAVRAS-CHAVE

Engenharia De Software

Ao concluir a agdo e selecionar a opgdo de salvar, o sistema atualiza a base de dados e retorna

para a listagem de roteiros criados, como mostrado na Figura 7.

Figura 7 - Tela de listagem de roteiros atualizada

SACPD - Sistema de apoio ao compartilhamento de prdticas diddticas

Ol Teste Usuariol

Home Meus Roteiros Roteiros Piblicas Encerrar Sesséo

Titulo do Roteiro Visibilidade

INTRODUCAC A ENGENHARIA DE SOFTWARE Roteiro Publico

Adicionar Novo Roteiro

Apo0s criar o roteiro, o professor tem a opcdo de continuar a descricdo do roteiro
criando uma pratica didatica ou apenas deixar nesse estado, finalizar em outro momento e

continuar a navegar no sistema.

51




Neste Cenario de Uso, o professor seleciona a opcdo de criar pratica didatica, e o
sistema solicita os dados da pratica didatica. Apo6s a criacdo da pratica didatica o sistema

atualiza os dados como mostrado na Figura 8.

Figura 8 - Tela de cria¢do da pratica didatica

Pratica Didatica

MOTIVACAD

0 Apresentar exemplos de modelos de software representados por diferentes diagramas UML, previamente definidos para um mesmo domini

d 5olicitar que os alunos, por meio d

diferentes notagdes graficas e pedir

observagdo, descrevam quais aspectos do software cada modelo representa. O Destacar o uso das
os alunos para tentarem descobrir a semantica (significado) de cada notagdo.

DESENVOLVIMENTO

AVALIACAD
A aula sera considerada bem-sucedida se os alunos, durante as atividades, forem capazes de compreender o conceito de abstragdo e a
importancia da modelagem no desenvolvimento de software

CONCLUSAD
0 Destacar a importdncia da modelagem do sistema durante o desenvolvimento de software e os aspectos que tornam a UML diferente das
linguagens de programagao.

ACOES

ﬁ Editar Pritica Diditica Apagar Pritica Didética

ApoOs a criacdo da motivacdo, conclusdo e avaliacdo da pratica didatica, é necessario criar o
desenvolvimento desta préatica,ou seja definir as atividades que serdo realizadas em sala de
aula, ou fora dela, onde é possivel adicionar material de apoio para cada atividade, como
mostra a Figura 9.
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Figura 9 - Tela de criagdo de atividades

Pratica Did4atica

MOTIVACAD

ntar exemplos de

Aprese plo

DESENVOLVIMENTO

TIPO DE ATIVIDADE

DESCRIC:E.D DA ATIVIDADE
# Atividade de Classe

0 Pedir Que Os Alunos Fagam Uma Pesquisa Rapida Na Web, Ou Nas Referéncias, L

. o . L Atividade Extraclaszse
Sobre A Linguagem UML, Com Foco Principalmente Mos Topicos: Historia Do Atividade Complementar
Surgimento Da Linguagem; Quantos E Quais Sdo Os Diagramas Da UML: E Qual A
Fungdo De Cada Um Deles. T ACOES

2 Com Base Mos Resultados Obtidos Pedir Que Os Alunos Preencham O Formulario s

MATERIAL DE APOIO m

Escaolher arguivo | anexo. PMG

rnam a UML diferente das

Para material de apoio o sistema aceita arquivos das extensdes .pdf, .jpeg, .png, .docx,
Xls, .ppt e .mp4 de até 15MB. Desta forma, o professor fica livre para usar quaisquer recursos
que desejar, podendo ser video, documento ou imagem. Assim como o tipo de atividade pode
ser definido no momento de sua criacéo, isto €, se trata de uma atividade para ser executada
em sala de aula (Classe), executada fora do horario da aula (Extraclasse) ou se trata da
atividade complementar (Atividade Complementar). E possivel ainda, realizar o download
dos arquivos anexados a cada atividade. Assim, o professor tem acesso a todo material de

apoio.
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Como conclusdo deste Cenario, agora € possivel agora visualizar todo o roteiro criado com

seus campos preenchidos, como mostrado na Figura 10.

Figura 10 - Tela de roteiro criado

Pratica Didatica

MOTIVACAD

0 Apresentar exemplos de modelos de software representados por diferentes diagramas UML, previamente definidos para um mesmo dominio. J Solicitar gque os
alunos, por meio da observagdo, descrevam quais aspectos do software cada modelo representa. 0 Destacar o uso das diferentes notagtes graficas e pedir aos
alunos para tentarem descobrir a semantica (significado) de cada notacdo.

DESENVOLVIMENTO

DESCRICAD DA ATIVIDADE

0 Pedir que os alunos fagam uma pesquisa rapida na Web, ou nas referéncias, sobre a linguagem UML, com foco
principalmente nos tdpicos: histdria do surgimento da linguagem: quantos & quais s3o0 os diagramas da UML; e TIFO DA ATIVIDADE

qual a fungdo de cada um deles
° Classe

MATERIAL DE APOIO [ apagar |

anexo.PNG

DESCRICAD DA ATIVIDADE

0 Pedir que os alunos criem uma definigdo para a linguagem UML com base na pesquisa realizada
TIFO DA ATIVIDADE

MATERIAL DE AFOIO Classe

Texto_Tela_sguarde.PNG

AVALIACAD

A aula sera considerada bem-sucedida s2 os alunos, durante as atividades, forem capazes de compreender o conceito de abstragdo e a importancia da modelagem
no desenvolvimento de software

CONCLUSAD

0 Destacar a importiancia da modelagem do sistema durante o desenvolvimento de software e o5 aspectos que tornam a UML diferente das linguagens de
programagac.

ACOES

m Editar Pratica Didatica Apagar Pritica Diditica
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5.2. CENARIO DE USO 2

Para este cenario de teste, consideramos que o professor (identificado no sistema como
Usuario2_Comum) possui trés roteiros criados, sendo dois deles pablicos e um privado, ou
seja, que apenas o proprio professor tem acesso, como ilustra a Figura 11. Neste cenario, um

segundo professor acessa o0 sistema realizando login como usuario “Usuario3_Comum”.

Figura 11 - Todos roteiros criados pelo usuario " Usuario2_Comum"

SACPD - Sistema de apoio ao compartilhamento de prdticas diddticas

Oldé Usuario?_Comum!

Home Meus Roteiros Roteiros Piblicas Encerrar 5essdo

Titulo do Roteiro Visibilidade

Titulo 2 Roteiro Plblico Dralicas_Didaticas

Titulo 2 Roteiro Publico
INTRODUGAO A ENGENHARIA DE SOFTWARE Roteiro Privado ‘Praticas_Didsticas

Adicionar Novo Roteiro

Ao realizar login, o professor “Usuario3_Comum” visualiza os roteiros publicos cadastrados

no sistema como mostra a Figura 12..

Figura 12 - Tela listagem de roteiros publicos

SACPD - Sistema de apoio ao compartilhamento de praticas diddticas

Dlé Usuario3_Comum!

Home Meus Roteiros Roteiros Pablicas Encerrar Sessdo

Titulo do Roteiro Visibilidade
INTRODUCAO A ENGENHARIA DE SOFTWARE Roteiro Pablico

PROCESS0 DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Roteiro Pablico

Praticas Didaticas

Apds essa tela, o professor Usuario3_Comum podera ter acesso a pratica didatica dos roteiros
publicos exibidos na listagem, assim como as atividades e materiais de apoio.

53. CENARIO DE USO 3

Neste cenario, o usuario do tipo administrador, ou seja que tem acesso a todas as
funcionalidades do sistema que inclui “Gerenciar de Usuarios” onde o administrador pode

visualiza, editar, criar ou escluir quaisquer usuario cadastrado no sistema, além da
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funcionalidade “Gerenciar Areas de atuacio” e “Gerenciair Instituicdes”, que assim como a
funcionalidade anterior, o administrador podera realizar quaisquer acdes sobre os dados

referentes a area de atuacao e instituicoes.

Na Figura 13 é possivel visualizar a tela de gerenciar instituicdes por exemplo. E
exibida uma listagem contendo todas as institui¢ces cadastradas no sistema, além das opc¢des

de “editar”, “apagar” ou criar uma nova instituicao.

Figura 13 - Tela do usuério "Administrador" - Gerenciar Instituicfes

SACPD - Sistema de apoio ao compartilhamento de préticas diddticas

Olé administrador!

Home Meus Roteires Roteiros Pablicas Gerenciar Usudrios Gerenciar Areas de Atuagdo Gerenciar Instituigdes Encerrar Sessdo

Nome da Instituigao

UFF o D
UNIVERSIDADE B [“aitar JM Apacar |
UNIVERSIDADE DO ESTADO MENTAL (" Editar ]
UNIVERSIDADE ESTADUAL DO RIO DE JANEIRO (" Editar |

Nova Instituicao

Ao realizar quaisquer alteracbes nesses dados, 0s usuarios que pertencerem as

instituices alteradas terdo este dado alterado.

Na Figura 14, o usuéario poderd editar o nome da instituicdo que esta cadastrada como
“UNIVERSIDADE DO ESTADO MENTAL”.

Figura 14 - Tela de editar uma instituicdo

SACPD - Sistema de apoio ao compartilhamento de prdticas diddticas

Olé administrador!

Home Meus Roteires Roteiros Pablicas Gerenciar Usudrios Gerenciar Areas de Atuagdo Gerenciar Instituigdes Encerrar Sessdo

Instituicao

NOME DA INSTITUICAOQ

UNIVERSIDADE DO ESTADO MENTAL

ACOES
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Apoés a alteracdo de nome, € possivel visualizar na listagem atualizada mostrada na Figura 15
agora com o0 nome “UNIVERSIDADE ALTERADA”.

Figura 15 - Tela de listagem de instituicOes (atualizada)

SACPD - Sistema de apoio ao compartilhamento de prdticas diddticas

Olé administrador!

Heme Meus Roteiros Roteiros Pablicas Gerenciar Usuarios Gerenciar Areas de Atuagdo Gerenciar Instituigdes Encerrar Sessdo

Nome da Instituigio

UFF
UNIVERSIDADE ALTERADA
UNIVERSIDADE B

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO RIO DE JANEIRO

Nova Instituicio

O administrador também pode apagar uma instituicdo qualquer da listagem, como
mostrado na apds a exclusdo das instituicées “UFF”, “UNIVERSIDADE B” como mostrado

na Figura 16.

Figura 16 - Tela com listagem de instituicBes atualizada

SACPD - Sistema de apoio ao compartilhamento de praticas diddticas

Old administrador!

Home Meus Roteiros Roteiros Piblicas Gerenciar Usuérios Gerenciar Areas de Atuagdo Gerenciar Instituicées Encerrar Sessdo

Nome da Instituigio

UNIVERSIDADE ALTERADA
UNIVERSIDADE ESTADUAL DO RIO DE JANEIRO

Mova Instituicao

5.4. CENARIO DE USO 4

Neste cenario, 0 mesmo usuario Administrador que foi utilizado na secéo 5.3, ird

gerenciar 0s usuarios cadastrados no sistema, editando o0 nome e e-mail deste usuario.

Na Figura 17 é possivel visualizar os trés usuarios cadastrados no sistema, sendo dois
administradores e 0 outro usuario comum, bem como suas insituicdes, area de atuacdo e
email.
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Figura 17 - Tela de Gerenciar Usuérios

SACPD - Sistema de apoio ao compartilhamento de praticas diddticas

Olé administrador!

Home Meus Roteires Roteiros Piblicas Gerenciar Usuérios Gerenciar Areas de Atuagio Gerenciar Instituigbes Encerrar Sessdo

Instituigio Area de Atuacio

Administrador 1 emailAdmin@email.com UNIVERSIDADE ALTERADA Riscos

administrador 2 teste1@email.com UNIVERSIDADE ALTERADA Implementagio
Usuario2_Comum teste2@email.com UNIVERSIDADE ESTADUAL DO RIO DE JANEIRO Requisitos

Nove Usuario

Ao clicar na op¢do de editar os dados do usuario comum “Usuario2_Comum”, o

sistema torna todos seus dados editaveis, como € possivel ser notado na Figura 18.

Figura 18 - Tela de edicéo dos dados de um usuario

SACPD - Sistema de apoio ao compartilhamento de prdticas diddticas

Olé administrador!

Home Meus Roteiros Roteiros Piblicas Gerenciar Usuarios Gerenciar Areas de Atuagio Gerenciar Instituigbes Encerrar Sessdo
Usuérios
NOME INSTITUICAQ

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO RIQ DE JANEIRO ¥ |

Usuario2_Comum

AREA DE ATUACAO

E-MAIL

Teste2@Email.Com

PERFIL

© Administrader
® Usuario Comum

ACOES

—

Ap0s a alteracdo dos dados nome e email do usuario “Usuario2_Comum”, é possivel
visualizar na Figura 19 a listagem agora atualizada com o nome alterado para
“USUARIOCOMUM_ALTERADO” e 0 email atualizado para
“EMAILCOMUMALTERADO@email.com”.
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Figura 19 - Tela de listagem de usuéario atualizada

SACPD - Sistema de apoio ao compartilhamento de prdticas diddticas

Old administrador!

Home Meus Roteiros Roteiros Publicas Gerenciar Usuéarios Gerenciar Areas de Atuagdo Gerenciar Instituicdes Encerrar 5essido

Instituigio Area de Atuagio

Administrador 1 emailAdmin@email.com UNIVERSIDADE ALTERADA Riscos Admin
UNIVERSIDADE ALTERADA
UNIVERSIDADE ESTADUAL DO RIO DE JANEIRO

administrador 2 teste1@email.com Implementagéo Admin

USUARIOCOMUM_ALTERADO EMAILCOMUMALTERADO@email.com Requisitos Comum

Novo Usuario

5.5. CASOS DE TESTE

Foram descritos e executados casos de testes para as funcionalidades de Gerenciar
Usuarios, Gerenciar Instituicdo, Gerenciar Areas de Atuacdo, Criar Roteiro, Criar Praticas
didaticas e Criar Atividades, as principais funcionalidades desenvolvidas no protétipo. O
apéndice A descreve, inicialmente, todos os casos de teste desenvolvidos e executados

utilizando o prot6tipo desenvolvido. .

Durante a execucdo dos casos de teste algumas telas sofreram alteracdo devido a poluicao
visual que causavam, a exemplo da exibi¢éo da listagem dos roteiros, onde eram carregados e
exibidos todos os dados de cada roteiro da listagem, incluindo Objetivos Especificos e
Conteudo Basico. Apos a alteracdo, as listagens exibem apenas o titulo, e a visibilidade do
roteiro, dando mais clareza na informacao. Desta forma, caso o usuério deseje visualizar todos

os dados de um determinado roteiro, podera entrar e ter acesso a tudo.

Outras funcionalidades precisam de ajustes e refinamento, como a busca através de filtros

ou palavras-chave por exemplo.
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6. TRABALHOS RELACIONADOS

Para que este trabalho tivesse inicio, foi feito um breve levantamento de trabalhos
voltados para o ensino superior em geral, e em engenharia de software. Muitos projetos de
diferentes areas foram encontrados, mas nenhum com a proposta semelhante a deste trabalho.
Este levantamento se deu através de pesquisas em artigos académicos e de bibliografias da
area.

Grande parte dos trabalhos relacionados basicamente apresentam plataformas que
funcionam como sistemas de apoio a comunicacdo entre alunos e professores. Em alguns
casos oferecem suporte para que professores disponibilizem material didatico, como €é o caso
da Plataforma Moodle de aprendizagem a distancia baseada em software livre. Seu sistema de
gestdo do ensino e aprendizagem (conhecidos por suas siglas em inglés, LMS - Learning
Management System, ou CMS - Course Management System), € um aplicativo desenvolvido
para ajudar os educadores a criar cursos on-line, ou suporte on-line a cursos presenciais, de
alta qualidade e com muitos tipos de recursos disponiveis (SABBATINI, 2007).

O sistema SWEnet se assemelha muito com a proposta deste trabalho, uma vez que o
objetivo do projeto € fornecer um repositdrio acessivel e expansivel de materiais educativos
de engenharia de software (LUTZ, 2003). No entanto, se difere do prototipo apresentado neste
trabalho, pois o objetivo é que educadores e alunos tenham acesso ao material presente no
SWEnet, enquanto no SACPD o objetivo é que o conteido presente seja acessado apenas por
professores, tendo assim outro formato.

Durante a pesquisa, também foi encontrado um trabalho de grande relevancia e
semelhante a proposta do guia pensado inicialmente para este projeto. O “Teaching a Project-
Intensive Introduction to Software Engineering” (TOMAYKO e JAMES, 1987) é um
trabalho no qual os autores relatam suas experiéncia durante a aplicacdo de uma nova
proposta de ensino. Esta proposta tem uma estrutura semelhante aos roteiros propostos neste
trabalho, divididos em aulas praticas de temas especificos. No entanto, na proposta de
Tomayko e James (1987) ha dependéncia entre as aulas, por exemplo, dados da atividade da
aula cinco podem depender de dados obtidos na aula quatro ou trés. Enquanto que a ideia do

SACPD é que os roteiros sejam independentes entre si.
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7. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho propde um sistema para apoiar o compartilhamento de préaticas didaticas
para o ensino de Engenharia de Software. O objetivo é estimular professores a definir e
compartilhar praticas utilizadas em sala de aula visando tornar as aulas de Engenharia de
Software mais dindmicas e motivar os alunos a buscar informacgdes e construir seu
conhecimento de forma individual e também coletiva. O sistema apresentado visa auxiliar 0s
professores na definicdo de seus roteiros de aula e na documentacdo e compartilhamento de
suas praticas didaticas utilizadas em sala. Desta forma, além de conectar professores com
finalidades comuns, auxilia a troca de experiéncias e de ideias. Por exemplo, uma prética
didatica que funciona muito bem com uma turma de quinze alunos pode ndo funcionar tdo

bem em uma turma de trinta alunos, e isto podera ser documentado.

Como trabalho futuro estdo o refinamento e evolugéo do sistema desenvolvido, como
exemplo a funcionalidade de usuarios comentarem e avaliarem praticas didaticas de outros
usuarios. O sistema também precisa da inclusdo de filtros nas buscas para exibicdes de
listagens assim como permitir que usuario incorpore praticas didaticas criadas por outros
usuarios nos seus proprios roteiros, funcionalidades que estiveram presentes no escopo deste

trabalho mas ndo foram possiveis de serem concluidas.

Como trabalho futuro também fica proposta a realizacdo de um experimento
envolvendo professores de diferentes instituicdes para o protétipo e as ideias apresentadas

neste trabalho.
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1.1.

APENDICE A - CASOS DE TESTES E RESULTADOS

Criagdo de um novo roteiro

Pré-condicdes: Usuario ter acesso as funcionalidades do sistema.

Passo | Acéo Resultado Esperado
1.0 Entrar com login = “testel@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456”. possiveis de serem acessadas
2.0 Selecionar a opgdo “Meus Roteiros” O sistema ira exibir uma listagem com todos os titulos,
visibilidade e acBes (visualizar préticas didaticas,
editar, apagar) a serem tomadas em cada roteiro
3.0 Selecionar a op¢do “Novo Roteiro” O sistema exibe os campos para inser¢do dos dados do
novo roteiro:
Campos = titulo do roteiro , objetivos especificos,
conteldo  basico, palavras-chave do  roteiro,
visibilidade do roteiro e acbes (salvar ou cancelar)
4.0 Inserir dados do novo roteiro e apertar em | Sistema ird armazenar os dados do novo roteiro
“Salvar”
Titulo do roteiro: “Modelagem de Sistemas
de Software e Apresentacdo da UML”
Objetivos especificos:  “Apresentar 0
conceito de abstracdo em diferentes niveis.
Abordar o histérico do surgimento da
linguagem UML e suas  principais
caracteristicas.”
Conteudo Basico: “Modelagem é uma pratica
comum compartilhada pela maioria das
disciplinas de engenharia...”
Palavras-chave: “Modelagem”
Visibilidade: Roteiro Publico
Salvar
1.2. Cadastro de uma nova pratica didatica

Pré-condicdes:

e Usuario ter acesso as funcionalidades do sistema.
e Existir um roteiro ja criado para associar-se a nova préatica
Passo | Acdo Resultado Esperado
1.0 Entrar com login = “testel@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456”. possiveis de serem acessadas
2.0 Selecionar a opgdo “Meus Roteiros” O sistema ira exibir uma listagem com todos os titulos,

visibilidade e acBes (visualizar préaticas didaticas,
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editar, apagar) a serem tomadas em cada roteiro criado
pelo usuério

3.0

Localizar no roteiro desejado, o botéo de acdo
de cadastrar nova pratica didatica

O sistema solicitara os dados (Motivagdo, Avaliacao e
Conclusdo) da nova prética didatica

4.0

Inserir dados :

Motivacédo: “Apresentar diferentes modelos
com diferentes abstracGes de um mesmo
objeto que pode ser, por exemplo, uma casa
ou um automével.”

Conclusdo: Destacar a importancia da
modelagem do  sistema durante 0o
desenvolvimento de software e 0s aspectos
que tornam a UML diferente das linguagens
de programacao.

Avaliacdo: A aula sera considerada bem-
sucedida se os alunos, durante as atividades,
forem capazes de compreender o conceito de
abstracdo e a importancia da modelagem no
desenvolvimento de software.

- apertar em “Salvar”

Sistema ira armazenar os dados da nova pratica
didatica

1.3.

Cadastro de uma nova atividade

Pré-condicdes:

e Usuario ter acesso as funcionalidades do sistema.
e Existir uma prética didatica ja criada para associar-se a(s) nova(s) atividade
Passo | Acéo Resultado Esperado
1.0 Entrar com login = “testel@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456”. possiveis de serem acessadas
2.0 Selecionar a opcdo “Meus Roteiros” O sistema ira exibir uma listagem com todos os titulos,
visibilidade e agdes (visualizar praticas didaticas,
editar, apagar) a serem tomadas em cada roteiro criado
pelo usuario
3.0 Localizar no roteiro desejado, 0 bodo de acdo | O sistema exibe os dados (Motivagdo, Conclusdo e
de visualizar pratica didatica Avaliacdo) da prética didatica
4.0 Localizar na préatica didatica o bodo de acdo | Sistema solicita a descricdo, o material de apoio da
de cadastrar atividade atividade e i tipo da atividade
5.0 Inserir os dados da atividade Sistema armazena os dados inseridos e exibe a tela
com todos os dados do roteiro (titulo, objetivos
Descrigdo: “Apresentar exemplos de modelos | especificos, conteido basico e visibilidade do roteiro),
de software representados por diferentes | pratica didatica (motivagdo, avaliacdo e conclusio e
diagramas UML, previamente definidos para | dados das atividades (descrigdo,material de apoio e
um mesmo dominio. tipo de atividade)
Solicitar que os alunos, por meio da
observacdo, descrevam quais aspectos do
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software cada modelo representa.

Destacar o uso das diferentes notacdes
graficas e pedir aos alunos para tentarem
descobrir a semantica (significado) de cada
notacéo.”

Material de apoio: Diagrama UML.png

Tipo da Atividade: Classe

1.4.

Pré-condicdes:

Realizar download de material de apoio de uma atividade

e Usuério ter acesso as funcionalidades do sistema;
e Existir uma atividade com material de apoio anexado ja cadatrada
Passo | Acéo Resultado Esperado
1.0 Entrar com login = “testel@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456”. possiveis de serem acessadas
2.0 Selecionar a op¢ao “Meus Roteiros” O sistema ira exibir uma listagem com todos os titulos,
visibilidade e agdes (visualizar praticas didaticas,
editar, apagar) a serem tomadas em cada roteiro criado
pelo usuario
3.0 Localizar no roteiro desejado, o bodo de acdo | O sistema exibe os dados (motivacdo, concluséo e
de visualizar prética didatica avaliacdo) da pratica didatica
4.0 Localizar na pratica didatica o bodo de acdo | Sistema exibe a descrigdo, o material de apoio e o tipo
de visualizar atividade de atividade
5.0 Clicar sobre 0 nome.extensdo do arquivo para | Sistema realiza download do arquivo material de apoio
realizar download
1.5. Cadastro de uma nova instituicéo

Pré-condicdes:

e Usuaério ser do tipo administrador;

Passo | Acéo Resultado Esperado

1.0 Entrar com login = “teste2@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456”. possiveis de serem acessadas pelo administrador

2.0 Selecionar a opgdo “Gerenciar instituigdes” O sistema ira exibir uma listagem com to nome de

todas as instiuicdes cadastradas no sistema

3.0 Selecionar a opg¢do de “Nova Institui¢do” O sistema solicita 0 nome da nova instituicdo

4.0 Inserir o nome da nova instituicdo Sistema armazena o nome da nova instituicdo e exibe a
Nome: UNIVERSIDADE B tela de listagem de insitui¢cBas agora atualizada
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1.6.

Editar uma instituicdo ja cadastrada

Pré-condicdes:

Usuario ser do tipo administrador

Existir pelo menos uma instituicdo ja cadastrada no sistema

Passo | Acéo Resultado Esperado

1.0 Entrar com login = “teste2@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456. possiveis de serem acessadas pelo administrador

2.0 Selecionar a opcdo “Gerenciar institui¢des” O sistema ira exibir uma listagem com o nome de

todas as instituicdes ja cadastradas no sistema

3.0 Localizar a instituicdo a ser editada O sistema torna 0 nome da instituicdo editavel e
Nome: UNIVERSIDADE B e selecionar o | solicita a atualizagdo
botdo de agdo “editar”

4.0 Inserir o novo nome da instituigdo Sistema armazena atualiza a tabela de nomes e exibe a
Novo nome: UNIVERSIDADE C tela de listagem de insitui¢cBas agora atualizada

1.7. Excluir uma instituicdo j& cadastrada

Pré-condicdes:

e Usuario ser do tipo administrador
e Existir pelo menos uma instituicdo ja cadastrada no sistema
Passo | Acéo Resultado Esperado
1.0 Entrar com login = “teste2@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456”. possiveis de serem acessadas pelo administrador
2.0 Selecionar a op¢do “Gerenciar instituicdes” O sistema ira exibir uma listagem com o nome de
todas as instituicdes j& cadastradas no sistema
3.0 Localizar a instituicdo a ser editada O Sistema realiza a agdo de deletar a instiui¢do
Nome: UNIVERSIDADE C selecionada, e atualiza a tabela de nomes e exibe a tela
e selecionar o botdo de acdo “deletar” de listagem de nomes de insituicbas agora atualizada
1.8. Criar um usuario administrador

Pré-condicdes:

e Usuaério ser do tipo administrador
Passo | Acéo Resultado Esperado
1.0 Entrar com login = “teste2@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456”. possiveis de serem acessadas pelo administrador

2.0 Selecionar a opgéo “Gerenciar usuarios” O sistema ir& exibir uma listagem com o nome, email,
insituigcdo, area de atuacdo, senha e tipo de todos os
usudrios cadastradas no sistema

3.0 Selecionar a opgdo de “Novo usuario” O Sistema solicita os dados (nome,email, area de

atuacdo, instituicdo e tipo do novo usudrio
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4.0

Inserir os dados solicitados e salva
Nome: Usuariol _Comum

Email: email2@email.com
Instituicdo: UNIVERSIDADE C
Senha: “123456”

Tipo: Usuario Comum

O sistema armazena os dados, atualiza a base de
usuario e retorna a listagem de usuario agora
atualizada

1.9.

Editar os dados de um usuario

Pré-condicdes:

e Usuaério ser do tipo administrador
Passo | Acéo Resultado Esperado
1.0 Entrar com login = “teste2@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456”. possiveis de serem acessadas pelo administrador
2.0 Selecionar a op¢ao “Gerenciar usuarios” O sistema ira exibir uma listagem com o nome, email,
insituigcdo, area de atuacdo, senha e tipo de todos os
usudrios cadastradas no sistema
3.0 Localizar o usuario desejado e clicar no botdo | O Sistema torna os dados do usuario editaveis e
de acdo “Editar” solicita os novos dados
Nome: Usuariol Comum
4.0 Inserir os novos dados solicitados e salvar O sistema armazena os dados, atualiza a base de
Novo Nome: Usuariol_ComumAlterado usuario e retorna a listagem de usuario agora
Novo Email: emailalterado@email.com atualizada
1.10. Excluir um usuario

Pré-condicdes:

e Usuario ser do tipo administrador
Passo | Acéo Resultado Esperado
1.0 Entrar com login = “teste2@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456”. possiveis de serem acessadas pelo administrador
2.0 Selecionar a op¢do “Gerenciar usuarios” O sistema ira exibir uma listagem com o nome, email,
insituiccdo, area de atuagdo, senha e tipo de todos os
usudrios cadastradas no sistema
3.0 Localizar o usuério desejado e clicar no botdo | O Sistema excluir o usuério selecionado atualiza a
de agdo “Excluir” base de usuério e retorna a listagem de usuario agora
Nome: Usuariol ComumAlterado atualizada
1.11. Cadastro de uma nova area de atuacao

Pré-condicdes:
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e Usuario ser do tipo administrador;
Passo | Acéo Resultado Esperado
1.0 Entrar com login = “teste2@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456”. possiveis de serem acessadas pelo administrador
2.0 Selecionar a opg¢do “Gerenciar areas de | O sistema ira exibir uma listagem com o nome de
atuagdo” todas as areas de atuacdo ja cadastradas no sistema
3.0 Selecionar a opcdo de “Nova 4rea de atuagdo” | O sistema solicita 0 nome da nova area de atuacdo
4.0 Inserir 0 nome da nova area de atuacdo Sistema armazena 0 nome da nova area de atuacdo e
Nome: Requisitos de Sistema exibe a tela de listagem agora atualizada
1.12. Editar uma area de atuacéo ja cadastrada

Pré-condicdes:

e Usuaério ser do tipo administrador
e Existir pelo menos uma area de atuacao ja cadastrada no sistema
Passo | Acédo Resultado Esperado
1.0 Entrar com login = “teste2@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456”. possiveis de serem acessadas pelo administrador
2.0 Selecionar a opg¢do “Gerenciar Areas de | O sistema ira exibir uma listagem com o nome de
atuacdo” todas as Areas de atuacdo j& cadastradas no sistema
3.0 Localizar a Area de atuacdo a ser editada e | O sistema torna 0 nome da Area de atuacdo editavel e
selecionar o botdo de acdo “editar” solicita a atualizacdo
Nome: Requisitos de Sistema
4.0 Inserir 0 novo nome da Area de atuacio Sistema armazena atualiza a tabela de nomes e exibe a
Novo Nome: Requisitos de Sistema alterado tela de listagem de Areas de atuagdo agora atualizada
1.13. Excluir uma area de atuacdo ja cadastrada

Pré-condicdes:

e Usuario ser do tipo administrador
e Existir pelo menos uma éarea de atuacéo ja cadastrada no sistema
Passo | Acdo Resultado Esperado
1.0 Entrar com login = “teste2@email.com” e | Sistema exibe tela com todas as funcionalidades
senha = “123456. possiveis de serem acessadas pelo administrador
2.0 Selecionar a opgdo “Gerenciar areas de | O sistema ira exibir uma listagem com o nome de
atuacdo” todas as &reas de atuacéo ja cadastradas no sistema
3.0 Localizar a area de atuacdo a ser deletada e | O Sistema realiza a acdo de deletar a area de atuacdo

selecionar o botdo de acdo “deletar”
Nome: Requisitos de Sistema alterado

selecionada, e atualiza a tabela de nomes e exibe a tela
de listagem de insituicfas agora atualizada
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