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Resumo

Este relatorio tem como objetivo descrever as atividades realizadas durante o Estagio
Curricular Supervisionado realizado na escola estadual de ensino médio Lyceu Paraibano,
localizada em Joao Pessoa, PB. As atividades foram exercidas no periodo de 03 de Margo
de 2015 a 15 de Junho de 2015. O estagio teve como objetivo aplicar, no desenvolvimento
de um sistema de visualizacao de Boletim escolar online, os conceitos teéricos e praticos
aprendidos durante o curso de Sistemas para Internet do Instituto Federal de Ciéncia e
Tecnologia da Paraiba (IFPB) e verificar até que ponto esses conceitos sao realizaveis na

resolucao de problemas do cotidiano escolar.

Palavras-chaves: Desenvolvimento de Sistemas, Boletim, Secretaria de Estado da Edu-

cacao, Educacao, Escola.
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1 Introducdo

Neste documento serao demonstradas as atividades de estagio realizadas na escola
estadual de ensino médio Lyceu Paraibano, expondo o contetudo técnico e pratico que
serviram para a criagao de um sistema de visualizacao de Boletim escolar online denominado
Magistro. O estagio foi desenvolvido no periodo de 03/03/2015 a 15/06/2015 sob orientagao
académica de Luiz Carlos Rodrigues Chaves e supervisao técnica da diretora escolar Telma
Maria Pereira de Medeiros Rodrigues. O foco do trabalho inicialmente foi fazer um
levantamento dos possiveis requisitos funcionais do sistema junto aos funcionarios da
secretaria da escola e apos o levantamento desses requisitos desenvolver o sistema. O
restante do relatéorio aborda com mais detalhes a descricao das atividades, descrevendo
as atividades realizadas, as ferramentas utilizadas e a metodologia usada para criacao do

sistema.

1.1 Objetivo

O estagio teve como objetivo desenvolver um sistema de visualizagao de boletim
escolar online, onde os professores, pais e alunos pudessem ter um acompanhamento das
notas, como também a geracao automatica de alguns documentos da escola que dependem

dessas notas.

1.2 A Empresa

A empresa concedente do estagio é a escola estadual de ensino médio Lyceu
Paraibano localizada na Av. Pres. Getulio Vargas - Centro, Joao Pessoa - PB. O Lyceu
Paraibano é reconhecido como a escola publica com mais destaque do estado da Paraiba,
pela qualidade dos seus professores ou por ser a escola de grandes nomes da histéria do

nosso Estado.

O Lyceu Paraibano foi fundado pela Lei n o 11, de 24 de Margo de 1836, e
permaneceu durante 117 anos como o tnico estabelecimento piblico de ensino secundario
na Paraiba. Funcionou por muito tempo no antigo edificio da tesouraria da fazenda,
correios e telégrafos, da assembleia legislativa e que hoje abriga a academia de direito da
UFPB. Em 1936 cem anos depois da sua fundagao, definitivamente o Lyceu ganhou sede
propria na avenida Getilio Vargas no cento da capital Paraibana na administracao do

entao governador Argemiro de Figueiredo.

De acordo com Censo de 2014 a escola conta com mais de 2111 alunos matriculados
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nos 3 turnos de ensino, 163 funcionérios, 18 computadores para os alunos e 8 computadores

para uso administrativo.

Devido a grande quantidade de alunos e de documentos gerados no final de cada ano
letivo a diregao escolar junto com o niicleo de apoio pedagogico (NAP) achou necessario o
desenvolvimento de um sistema que possibilitasse a visualizagao das notas dos alunos, a
frequéncia escolar e a geracao automética de alguns documentos que dependem dessas

notas.

1.3 Descricdo Geral das Atividades

Nessa secao sao apresentadas as atividades realizadas no decorrer do estagio que
estao em ordem cronoldgica para melhor organizacao.
e Levantamento dos requisitos funcionais e nao funcionais;
e Modelagem do sistema usando UML;
e Desenvolvimento do sistema;

e Testes de funcionalidade.

1.4 Organizacdo do relatério

Além desse capitulo, o relatorio esta dividido em outros 3 capitulos, brevemente

descritos a seguir:

e Capitulo 2 - Embasamento tedrico: Nesse capitulo sao descritas as tecnologias

adotadas no desenvolvimento do sistema, a metodologia e as ferramentas.

e Capitulo 3 - Atividades realizadas: Nesse capitulo sao descritas as atividades

realizadas no estagio.

e Capitulo 4 - Conclusao: Capitulo com o relato das experiéncias adquiridas, objetivos

alcancgados, trabalhos futuros e consideracoes finais.
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? Embasamento Tedrico

Neste capitulo sao descrito os conceitos e tecnologias envolvidas em todo processo

de desenvolvimento do sistema Magistro.

2.1 Scrum

Para o desenvolvimento do Magistro foi adotado o framework &4gil de desenvolvi-
mento de software Scrum. O Scrum foi escolhido por ser mais simples em relagao as outras
metodologias ageis e de facil adaptagao ja que todo o sistema foi desenvolvido por apenas

um desenvolvedor.

O Scrum foi concebido em 1993 por Jeff Sutherland da necessidade de encontrar

uma metodologia que abordasse o problema do desenvolvimento de software de uma forma
nao tradicional (FERREIRA et al., 2005), em 1995 Ken Schwaber refinou a metodologia

baseado na sua propria experiéncia no desenvolvimento de sistemas e processos.

O Scrum é um conjunto de atividades e praticas de gestao que devem ser seguidas
para garantir que no final do projeto seja entregue um produto como especificado pelo
cliente. Ela segue o paradigma iterativo e incremental onde a cada iteragao pequenas partes
do sistema sao entregues. Isso é importante pois garante que teremos partes funcionais
do sistema e essas passarao por todas as atividades até a implantacao. As principais
caracteristicas do SCRUM segundo Ferreira et al. (2005) sao:

e ¢é um processo agil para gerenciar e controlar o desenvolvimento de projetos;

e ¢ um wrapper para outras praticas de engenharia de software; € um processo que controla o
caos resultante de necessidades e interesses conflitantes;

e ¢ uma forma de aumentar a comunicagao e maximizar a cooperagao;

e ¢ uma forma de detectar e remover qualquer impedimento que atrapalhe o desenvolvimento
de um produto;

é escalavel desde projetos pequenos até grandes projetos em toda empresa.

2.1.1 Vocabulario utilizado pelo SCRUM:

Time Scrum: No Time Scrum nao existe um lider para ditar as regras do desen-
volvimento, o time ¢é autogerido. Por isso, a opiniao de todos os envolvidos é importante

para o progresso do projeto.

Scrum Master: O Scrum Master nao é o lider do time ja que o scrum nao possui
um, mas sim a pessoa com bom conhecimento técnico em Scrum que organiza o projeto

facilitando o andamento e garantindo que todos cumpram suas tarefas.
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Product Owner: E o responsével por traduzir as histérias do cliente em requisitos

para que a equipe possa trabalhar no Sprint.

Equipe de desenvolvimento: Sao aqueles que participarao na codificacao do

produto.
Eventos: Sao pequenas conversas com tempo fixo, objetiva e agil.

Sprint: E um ciclo de desenvolvimento ou em outras palavras um tempo determi-

nado para entregar uma tarefa. No final de cada Sprint é entregue algo concreto.

Reuniao de planejamento: Reunioes realizadas para definir os objetivos do
Sprint. Para calcular a quantidade méxima de horas de cada reuniao multiplicasse cada
semana do Sprint por 2, se um Sprint tem duracao de 1 semana, por exemplo, a reuniao

tera no maximo 2 horas de duracao.

Reuniao diaria: Reuniao com no méximo 15 minutos para revisar o andamento

do projeto.

Revisao da Sprint: Revisar os itens desenvolvidos e mostrar as novas funcionali-

dades.

Retrospectiva da Sprint: Serve para fazer um balanco geral da Sprint e verificar
o que funcionou bem, as melhorias que tem que ser feitas, os erros e o que sera feito para

melhorar.

Product backlog: E uma lista com tudo que o cliente desejaria como funcionali-

dade. E criado pelo product owner e sofre mudancas a cada solicitacio do cliente.

Sprint backlog: E uma lista com o que deve ser feito na proxima Sprint.

2.1.2 Scrum Solo

Scrum solo nao é uma nova metodologia, é apenas um denominagao dada a uma
adaptacao do Scrum para projetos que possuem apenas um desenvolvedor. Assim, a pessoa
envolvida no projeto tem a liberdade de remover algumas coisas desnecessarias do Scrum

quando se esta trabalhando sozinha.

Durante o desenvolvimento do sistema Magistro, foi utilizada a seguinte adaptagao
do Scrum:
e Uma lista das funcionalidades do sistema (Product backlog);
e Algumas funcionalidades selecionadas para desenvolver (Sprint backlog);

e Controle das atividades utilizando um quadro Kanban;
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e Cada produto entregue no final da Sprint era validado por funcionarios da secretaria

da escola;

e Reunioes com o pessoal da secretaria para reavaliar o Product backlog.

2.2 JavaScript

JavaScript é uma linguagem de programagao criada em 1995 por Brendan Eich na
Netscape (GOODMAN; 2001). Foi utilizada inicialmente no navegador Netscape Navigator
2.0 permitindo a criacao de contetidos dinamicos a partir da manipulagao de componentes.
Com ela, podemos manipular os componentes diretamente no browser sem a necessidade

de fazer requisi¢oes no servidor.

Apesar de ser conhecida por dar dinamicidade a conteudos web, a linguagem de
programacao JavaScript nao se limita apenas ao mundo web, ela pode ser também utilizada

em diferentes tipos de ambientes.

As principais caracteristicas da linguagem segundo Munzlinger (2011) sao:

e Interpretada: JavaScript nao necessita ser compilada, pois € uma linguagem interpretada
diretamente pelo navegador.

e Case sensitive: Em JavaScript deve-se respeitar letras maitsculas e minusculas.

e Fracamente tipada: JavaScript é chamada de fracamente tipada pois ao declarar as va-
riaveis nao definimos qual o tipo da variavel(inteira, ponto flutuante, array, booleana, etc).
Assim, podemos armazenar em uma variavel a informagao que desejamos, pois nao tem tipo
"definido"na declaragao.

e Dinamicamente tipada: Toda linguagem fracamente tipada é também dinamicamente
tipada. Isso significa que a variavel vai se tornar de um determinado tipo no momento da
atribuigdo do contetdo. Se o tipo do conteiido mudar durante a execugao do programa a
variavel vai mudar de tipo dinamicamente.

e Estruturada ou orientada a objetos: Originalmente a linguagem foi criada seguindo o
paradigma de programagao estruturada, mas também pode ser programada no paradigma de
programagao orientada a objetos.

e Acionamentos: Scripts podem ser acionados por eventos(passar o mouse, clicar, tempo, etc)
ou automaticamente na sequéncia em que o navegador interpreta o conteido da pagina e
localiza a linha de comando.

2.3 jQuery

JQuery é um framework JavaScript que nada mais é que uma cole¢ao de fungoes
pré-definidas e testadas. Foi lancado pela primeira vez em 2006 e hoje é usado por mais

de 67.9% dos sites mais visitados do mundo.!

De acordo com Silva (2008) a biblioteca fornece dinamismo e interatividade as

péginas web com o intuito de tornar agradéavel a experiéncia do usuario com a aplicagao,

L <http://w3techs.com /technologies /overview /javascript _library /all>
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além de fornecer diversas funcionalidades ao desenvolvedor para facilitar a criagao de scripts.
Esses scripts visam incrementar, de forma progressiva e nao obstrutiva, a usabilidade, a

acessibilidade e o design, enriquecendo a experiéncia do usuario.

2.4  Grails

O framework web Grails, segundo Anselmo (2010), é um framework completo para
a méquina virtual Java, por tirar proveito da linguagem de programagao Groovy e fornecer

uma experiéncia de desenvolvimento produtivo e de fluxo alinhado.

O Grails foi criado em 2006 influenciado diretamente pelo surgimento do Ruby
on Rails. Grails utiliza o paradigma de programacao por convengao o que reduz o
tempo gasto com configuragoes deixando assim o programador focado no desenvolvi-
mento do sistema. Possui mais de 1000 plugins que podem ser baixados no endereco
https://grails.org/plugins/.

Algumas vantagens oferecidas pelos Grails segundo FRANCO (2011) sao:

e uma camada para mapeamento objeto-relacional facil de usar construida no Hibernate;
e Uma tecnologia de visdo expressiva, chamada Groovy Server Pages (GSP);

e Uma camada de controle construida no Spring MVC;

e Um ambiente em linha de comando construido no Groovy: Gant.

e Um container TomCat integrado que é configurado para recarregar quando necessario;
e Injecao de dependéncia com o container Spring embutido;

e Suporte a internacionalizagdo (i18n) construida sobre o conceito MessageSource do nicleo do
Spring;

e Uma camada de servigos transacionais construida na abstragao de transagoes do Spring.

Seguindo o paradigma de convengao sobre configura¢ao o Grails possui uma estru-

tura de diretorios fixa onde cada arquivo tem seu lugar pré-definido da seguinte forma:

e Grails App Diretorio principal de um projeto Grails

— Conf — onde fica localizado os arquivos de configuragao.

— Controllers — os arquivos controladores seguindo o padrao MVC.
— Domain — os arquivos de dominio seguindo o padrao MVC.

— 118n — internacionalizacao.

— services — arquivos de servicos, remove a logica de negocio dos.

— Views — arquivos .GSP que tratam da camada de visualizacao.

A versao mais recente do Grails é a 3.0.9 e utiliza a versao 2.4 da linguagem Groovy.

Abaixo, a figura 2.4 mostra a arquitetura do framework Grails.
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Figura 1: Arquitetura do Grails

/ Applil:at:$n GRAILS \

Views (gsp) Services & Plug-in =3 Domains

SiteMesh
el SPRING

Java Enterprise Edition

JavaVirtual Machine

Fonte: http://eusoudev.blogspot.com.br/2014/03/visao-geral-do-grails-framework.html

241 Padrio MVC

No padrao MVC(Model-View-Controller) a aplicacao é dividida em 3 camadas,
figura 2.4.1.

Figura 2: Camadas do padrao MVC

Responsavel pela organizacao dos dados e
Modelo pelas regras do negocio

Responsavel apresentacéo e visualizacdo dos
dados

Responsavel pela integracio entre as camadas
de Visao e Modelo

Controlador

Fonte: http://www.devall.com.br/blog/show /1358

A camada de controle é a responsavel por processar as agoes do usuario e enviar
essas para as camadas de dominio ou de visualizagao. No Grails essa camada é uma
intermediacao entre as camadas de modelo e visualizagao, sendo uma prética ruim colocar
a logica do negocio nessa camada, para isso, Grails prové a pasta Services que é onde
deve ficar os servigos com as logicas de negocio da aplicagao. A camada de modelo é a
camada que contém as classes de modelo que sao classes que possuem a funcao de definir
os atributos e as regras de negocio. A camada de visualizacao é a camada responsavel por

fazer a ligagao entre o usuério e a aplicagao.

Em Grails seguindo a convengao as requisi¢coes a uma determinada agao é feita
obedecendo a seguinte convencao de URL: http://localhost:8080/controlador /acao onde
controlador é um controlador qualquer da nossa aplicacao e acao é uma fungao ou closures

presente nesse controlador, a pagina .gsp por convengao deve possuir o mesmo nome da
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a¢aon, NO NOSSO Caso acao.gsp.

2.5 Groovy

Groovy é uma linguagem agil e dindmica para a plataforma Java, com muitas ferra-
mentas inspiradas em linguagens como Python, Ruby e Smalltalk, tornando-as disponiveis

aos programadores, usando uma sintaxe proxima do Java (KOENIG, 2011).

Para Koenig (2011), a linguagem possui as facilidades de outras linguagens como
Ruby e Python, e o poder e estabilidade do Java. O c6digo Groovy é compilado em
bytecodes Java, isso quer dizer que vocé pode escrever em Groovy e em Java diminuindo

assim a curva de aprendizagem.

Em Groovy, os seguintes pacotes Java sao importados por default:

e java.lang.*

java.util. *

e java.io.*

java.net.*

groovy.lang.*

groovy.util.*

java.math.BigInteger

java.math.BigDecima

Nao existe tipos primitivos em Groovy, tudo é um objeto, métodos gets e sets sao

criados dinamicamente e classes e métodos sao declarados como ptublico.

Alguns recursos presentes em Groovy:

Clousures

Tipagem dinamica e estatica

e Expressoes dento de Strings

Interpolar Strings

Alteracao de coédigo em tempo de execucao

Construtores especificos para colegoes
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2.6 UML

Unified Modeling Language (UML) é uma linguagem visual utilizada para modelar
sistemas computacionais por meio do paradigma de Orientacao a Objetos. Essa linguagem
se tornou, nos ultimos anos, a linguagem-padrao de modelagem de software adotada
internacionalmente pela industria de Engenharia de Software (GUEDES, 2014). A UML
disponibiliza uma forma padrao de modelagem de projetos de sistemas, incluindo seus
aspectos conceituais tais como processos de negbcios e fungoes de sistema, além de itens
concretos como as classes escritas em determinada linguagem de programagao, processos
de banco de dados e componentes de software reutilizaveis (SILVA; VIDEIRA, 2001)

A linguagem UML é composta por muitos elementos de modelo que representam
as diferentes partes de um sistema de software. Os elementos UML sao usados para criar
diagramas, que representam uma determinada parte, ou um ponto de vista do sistema. No

UML pode-se construir os seguintes diagramas de acordo com Hensgen (2015):
e Diagrama de Caso de Uso mostra os atores do sistema, casos de uso e seus
relacionamentos;
e Diagrama de Classe mostra as classes os relacionamentos entre elas e os atributos;

e Diagrama de Sequéncia mostra os objetos e a sequéncia das chamadas de método

feitas a outros objetos.

e Diagrama de Colaboragao mostra os objetos, seus relacionamentos, dando énfase

aos objetos que participam da troca de mensagens;

e Diagrama de Estado mostra os estados, mudancas dos estados e eventos em

determinado objeto ou uma parte do sistema;

e Diagrama de Atividade mostra as atividades e as mudancas de uma atividade

para outra de acordo com os eventos ocorridos em alguma parte do sistema;
e Diagrama de Componente mostra os componentes de programagao em alto nivel;

e Diagrama de Distribuicao mostra as instancias dos componentes e seus relacio-

namentos.

2.7 Draw.io

Draw.io ? ¢ uma ferramenta gratuita para criacao de graficos, diagramas, UML,

etc. Essa ferramenta permite que o usuario salve todo o seu trabalho no Google Drive,

2 <https://www.draw.io>
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Dropbox, no préprio computador ou no navegador web com o uso de plugins, permitindo

assim termos uma coépia do nosso trabalho localmente ou na nuvem.

A ferramenta possui uma interface amigavel e simples, permite a exportagao do
projeto em varios formatos como: JPG, PNG, PDF, SVG, HTML e XML.

A interface do draw.io pode ser vista na figura 3 a seguir:

Untitled Diagram_html Gieydson 5. Tavares ~ (B)
File Edit View Amange Extras Help
) 100% Q — + No other viewers O &
— Diagram
= = UsuarioPermissao
= —
= . P
= = = ", method (ype): type ' ® cro 10pt[>
ame
_ & cuides
1 B0 ) = e
& Background [ Image | [T

Bl =] —o 8 Usuario e Permissao

+field: type +field: type Options

o= ;methud(iyp«,a\):typeﬂ +method|type): type & connection Arrows
ﬁ 1) T , E:f.us \’\ & connection Points

Extends Extends & autosave
FrT@® = -
Aluno = Responsavel = Professor Paper Size
T 1 T T +field: type [——{ + field: ype + field: type A4(Z10mmx 297 mm) |~

T - X ) +method(type): type +method(type): type + method(type): type ® porrait ) Landscape
I \ Edit Data

—I] W I]:‘ F - tote - Turma Clear Default Style
o 1 Turma
Create Shape + fleld:type +ield: type
'
More Shapes. +method(type): type - +method(type): type
/ Please help us to § stars X, Confluence Plugin § JIRA Plugin T8

Figura 3: Interface do Draw.io
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3 Atividades desenvolvidas

Nesse capitulo sao dispostas as atividades realizadas durante o periodo do estagio

na escola estadual de ensino médio Lyceu Paraibano.

3.1 Levantamento de requisitos funcionais

A metodologia agil escolhida para o desenvolvimento do sistema foi a Scrum.
Geralmente essa metodologia é adotada por uma equipe de desenvolvimento, mas no caso
como existiria apenas um desenvolvedor foi decidido suprimir algumas caracteristicas

padrao do Scrum.

Sendo funcionario da escola, atuando na secretaria da mesma e assim estando por
dentro de todas as atividades, fui durante o desenvolvimento do projeto o cliente (product
owner). Sendo assim, também inseria algumas funcionalidades que o sistema poderia ter no
product backlog e validava-as quando com outros possiveis usuarios do sistema (professores,

alunos e diretores).

A primeira atividade depois de uma reuniao com a direcao e alguns professores foi
criar a lista de possiveis funcionalidades que haveria no sistema product bakclog. Cada nova
funcionalidade que aparecia era colocada em uma tabela conforme a Tabelal com os campos
ID, Titulo Descrigao e Sugerido por, conforme fossem aparecendo novas funcionalidades a
tabela era atualizada. Logo apos, foi feita uma sele¢ao das funcionalidades mais importantes
que entrariam no sprint backlog. Para cada log de implementacao foi estabelecido a duragao
maxima de uma semana e as reunioes entre os membros da equipe de desenvolvimento
que ocorrem diariamente segundo o padrao Scrum nao existiam. Um quadro Kanban foi
o unico artefato utilizado nessa etapa. Nesse quadro existia as funcionalidades a serem

desenvolvidas e os backlogs separados por categorias: To do, In Progress e Done.

O produto entregue(as funcionalidades implementadas no sprint backlog) eram

entao validadas por possiveis usuarios do sistema.

Algumas regras de negocio foram elicitadas apos a primeira reuniao com a direcao,

dentre as principais regras estao:

e alunos, professores e pais s6 podem acessar contetidos do respectivo perfil;
e professores podem dar aula em vérias turmas e em disciplinas diferentes;

e alunos e professores podem mudar de turma;
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[ Quadros

Magistro « & Particular

To-do In Progress

Done

-— -— -—
Criar relatérios de progresséo Opgé&o de matricula automatica Editar info. aluno
=] =] [=F]
— Adicionar um cartéo —
Criar requerer histérico Responsavel verificar notas dos
o1 seus filhos
(=]
-—

Criar requerer declaragéo
o1

-—
Editar info responsavel
(=]

Criar os usudrio da secretaria

=] .
Editar info. Professor

=3
Cadastrar a escola

Aplicar validagdo de login
Remover ano letivo finalozado =

-——

Langar uma nova disciplina
(=1

Adicionar um cartéo.

Adicionar um cartéo.

Figura 4: Quadro Kanban usando o trello

o administrador é o responsavel por cadastrar alunos, responsaveis, professores e

administrar o sistema;

o aluno caso maior de 18 anos pode ser responsavel por si mesmo;

as notas s6 serao lancadas apo6s o inicio do ano letivo e antes do término do ano

letivo;

um ano letivo s6 é encerrado quando todas as notas forem lancadas pelos professores;

e um novo ano letivo s6 é iniciado apés o encerramento do ano letivo anterior.

Tabela 1: Tabela de funcionalidades

3.2 Modelagem do sistema usando UML

Apos o levantamentos dos requisitos do sistema, foi feita uma analise desses
requisitos para a criagao do diagrama de classes do sistema usando Unified Modeling
Language (UML).

Segundo Furlan (1998), diagrama de classe trata-se de uma estrutura logica estatica
em uma superficie de duas dimensoes mostrando uma coleg¢ao de elementos declarativos
de modelo, como classes, tipos e seus respectivos contetudos e relagoes. A figura 3.2 mostra

o diagrama de classe do Magistro.
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Devido ao curto tempo para criacao do sistema e para evitar possiveis surpresas
durante o desenvolvimento, foi dada uma grande énfase nessa atividade para entender de

que forma o projeto seria conduzido.

O diagrama de classes é utilizado para se ter uma visao geral das classes e dos
seus relacionamentos. A figura 3.2 exibe o diagrama de classe do Magistro contendo as 11

classes e relacionamento entre elas.

UsuarioPermissao

+field: type

1
+ methoditype): type
name.

Usuario Permissao
+field: type + field: type
+ methoditype): type + methoditype): type
A (\7\
Extends Extends Extends,
Aluno Responsavel Professor
+field: type [ +field:type +field: type
+ method type): type ‘ww = + methoditype): type
Nota Turma
1 ProximaTurma
+ field: type + field: type

+ method(type): type + method(type): type

T~

AnoLetivo DisciplinaProfessor Disciplina
+ field: type +field: type -+ * +field: type
+ method(type): type + method(type): type + method(type): type

Figura 5: Diagrama de classe do Magistro

A seguir é apresentada uma breve descrigao das classes do diagrama (Figura 3.2):

e Usuario: Classe que contém os dados referentes a todos os usuarios do sistema;
e Permissao: Classe gerada pelo plugin springSecurityCore;

e UsuarioPermissao: Classe que contém os dados referentes a um usuario e sua

permissao;
e Responsavel: Classe que contém os dados referentes ao responsavel pelo aluno;
e Aluno: Classe que contém os dados referentes ao aluno;
e Turma: Classe que contém os dados referentes as turmas;
e Nota: Classe que contém os dados referentes as notas do aluno;

e AnoLetivo: Classe que contém os dados referentes ao ano letivo;
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Disciplina: Classe que contém os dados referentes as disciplinas;

Professor: Classe que contém os dados referentes aos professores;

DisciplinaProfessor: Classe que contém os dados referentes a disciplina e ao

professor que ministra a disciplina;

Usuario: Classe que contém os dados referentes a todos os usuarios do sistema;

3.3 Desenvolvimento do sistema

Nessa secao sao descritas as principais funcionalidades desenvolvidas do sistema.

3.3.1 Autenticacdo dos usuarios

O Magistro possui autenticacao para todos usuarios que acessam o sistema. Essa
autenticagao no Grails pode ser feita de forma convencional através de filtros e sessions

ou através de plugins.

No desenvolvimento do Magistro foi adotado o plugin spring-security-core *. O
spring-security-core é uma biblioteca com varias fungoes baseada no Spring Framework,
essas fungoes fornecem controle de acesso baseado em um usuério e em sua respectiva

permissao.

No Magistro, cada usuario possui sua permissao, as permissoes desenvolvidas para
o sistema foram as seguintes: aluno, professor, responséavel e admin. Abaixo o trecho
de codigo 3.1 mostra como ¢ realizado o controle de acesso para o método create do
controlador de alunos, através da anotacao @QSecured do spring-security-core é possivel

passar como parametro as permissoes que desejamos.

Codigo 3.1: Autenticagao do usuario

@Secured ([ i)
def create() {
def alunoInstance = new Aluno (params)

respond alunolnstance

Apenas o administrador do sistema possui a permissao de cadastrar o ano le-
tivo, alunos, professores, responséveis e gerenciar todo o sistema. Alunos, professores e

responséveis também possuem funcionalidades do respectivo perfil.

L <http://grails.org/plugin/spring-security-core >


http://grails.org/plugin/spring-security-core
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& @ [ localhost T Ok ® O =

8

Bem vindo ao Magistro
Visualizacao do Boletim escolar online

Por favor, fornega o usuério e a senha

Lembrar-me

Figura 6: Tela inicial de login

3.3.2 Geracdo do boletim editavel

Ao acessar a funcionalidade de lancar notas, o professor escolhe uma turma onde
ele ministra a aula, a disciplina e a etapa. E exibido para ele uma tabela com os campos

editaveis das notas e das faltas como nos mostra a figura 3.3.2.

Para essa funcionalidade de edi¢ao dinamica das tabelas foi utilizado um plugin
jQuery chamado jqGrid 2. Uma vez que os dados sao manipulados no lado do cliente o
plugin utiliza Ajazr para fazer a chamadas no lado do servidor e atualizar as notas dos

alunos.

Para criar uma tabela editavel usando o jgGrid é necesséario primeiramente criarmos
uma tabela HTML com uma ID e com a classe especifica do jq¢Grid como mostra o trecho
de codigo 3.2

Codigo 3.2: Tabela html jqGrid

<table id="notas_alunos_list" class=”scrolluquable”></table>

Apos isso, criamos uma fungao javaScript para manipular nossa tabela e atualizar

as notas no lado do servidor usando Ajaz. Codigo 3.3.

Codigo 3.3: fungao javaScript jqGrid
$ (document) .ready (function () {
$("#notas_alunos_list").jqGrid ({
url:’alunosDaTurmaDisciplina’,

cellurl:’editarNota’,

2 <http://www.trirand.com /blog/>


http://www.trirand.com/blog/

Capitulo 3. Atividades desenvolvidas 28

& @ [ localhost Y Ok ® @ =
!J Magistro 1.0 - Boletim Escolar Online =2 s

& Painel Principal

R Lancar Notas Lancar notas dos alunos

Turma: * Disciplina: * Etapa: * *
198 v Histéria v 1 Bimestre v
Aluno Bimestre Nota Faltas
Gleydson Tavares 1 0 0
R

Figura 7: Tabela editavel para lancamento das notas

datatype: s
cellEdit:true,
colNames:[’Aluno’,’Bimestre’,’Nota’,’Faltas’],
colModel: [
{name:’alunoNome’},
{name:’bimestre’},
{name:’nota’, editable:true,editrules:{required:true,number:
{name:’faltas’,editable:true,editrules:{integer:truelt}
1,
3

Entao temos os seguintes campos da nossa funcao:

e url: url que retorna como resposta um json;
e cellurl: url que serd chamada para atualizar os dados;

e datatype: o tipo de dado retornado ao acessar a url, pode ser um xml, json,jsonp,array,

xmlstring, jsonstring e script;
e celledit: se a tabela sera editéavel;
e colNames: o nome das colunas;

e colModel: o dos atributos do nosso model especificando quais deles serao editaveis,

as validagoes e o tipo;
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Apo6s as notas estarem preenchidas, é feita uma requisicao Ajar ao controlador
responsavel por atualizar as notas dos alunos. O co6digo 3.4 mostra como é feito esse

procedimento.

Codigo 3.4: Método responsével por atualizar as notas

@Secured ([ 1)
def editarNota (){
def nota = null
switch(params.oper) {
case
nota = Nota.findById(params.id)

if (params.nota){

nota.nota = params.double( )
}
if (params.faltas) {
nota.faltas = params.int( )
}
if (!'nota.save(flush:true)) {
nota = null
}
break

}

render nota as JSON

Segundo o codigo, é feito um switch em params.oper para saber qual tipo de
operacao esta sendo realizada, caso seja uma operacao de edi¢ao entao é buscado a nota
de forma dindmica pelo seu ID e a nota é atualizada pelo seu novo valor passado. No fim,

ela é salva e é retornado um JSON como resposta ao cliente.

3.3.3 Integracdo com o Twitter Bootstrap

A interface do Magistor é totalmente responsiva garantindo que o mesmo possa ser
utilizado em dispositivos com diferentes resolucoes de tela. O Twitter Bootstrap * foi a

biblioteca escolhida para fazer a responsividade do sistema.

Para integrar o Twitter Bootstrap com o Magistro foi mais conveniente utilizar um
plugin Grails chamado twitter-bootstrap 4. Para adicionar esse plugin no nosso projeto

foi preciso apenas editar o arquivo BuildConfig;groovy que é encontrado na pasta grails-

<http://getbootstrap.com />

4 <https://grails.org/plugin/twitter-bootstrap >


http://getbootstrap.com/
https://grails.org/plugin/twitter-bootstrap
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app/conf/, inserir a seguinte linha em plugins: runtime ’:twitter-bootstrap:3.3.5" e adicionar

os requeriments no Asset-Pipeline do projeto.

A imagem 3.3.3 mostra a funcao de cadastrar um ano letivo de forma responsiva

em um dispositivo com resolucao 480 x 800.

& & [ localhost Ok ® OO =

w Magistro 1.0 - Boletim Escolar Online = —

- =R g &~
@ Painel Principal
B4 Ano Letivo

Cadastrar Ano Letivo

Listar Ano Letivo

[# Turma <
& Professor <
# Disciplina <

+ Disciplina - Professor

= Aluno <

Cadastrar Ano Letivo

Os Campos com * sdo obrigatorios!

Ano letivo: *

-

Figura 8: Cadastro do ano letivo responsivo.

3.3.4 Buscas Ajax com formularios remotos.

Por padrao, Grails j& oferece para nos suporte nativo a Ajax através de um pequeno

conjunto de tags, tornando a tarefa de trabalhar com Ajaxr bem trivial Weissmann (2015).

No Magistro, o administrador possui a opcao de buscar alunos,professores, pais,
turmas, etc. Para fazer essa busca foi utilizado uma tag do Grails chamada g:formRemote
que dispara uma requisicao Ajax.

O exemplo de codigo 3.8 mostra o uso da tag formRemote para buscar um aluno

pelo nome.

Codigo 3.5: formRemote para buscar aluno pelo nome

<g:formRemote name="buscarAluno" update="resultado"

url="[controller:’aluno’,action:’buscarAluno’]">
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Nome: <g:textField name= />
<input type= value= />

</g:formRemote >

<div id= ></div> #template

No atributo update é definido um identificador da tag HTML que vai receber
o retorno da consulta. O atributo url define qual a action que deverd ser executada
Weissmann (2015).

Abaixo o método buscarAlunos do controlador Aluno.

Cédigo 3.6: action buscarAlunos

def buscarAluno (){
def alunos = Aluno.findAl1ByNomeLike (

render (template: ,model :[alunos:alunos])

E o template que exibe o resultado da consulta.

Codigo 3.7: template resultado

<table>
<thead>
<th>Nome</th>
</thead>
<tbody>
<g:each in= var= >
<tr>
<td>Aluno: </td>
</tr>
</g:each>
</tbody>
</table>

3.3.5 Geracdo de graficos de desempenho escolar

Quando o aluno acessa a sua péagina é possivel por meio da aba progressao visualizar
seu desempenho escolar durante o ano letivo ou se preferir pode também visualizar seu

desempenho em relacao a anos anteriores.
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Para criacao desses graficos foi utilizada uma ferramenta da Google chamada Google

chart tool ® que permite a visualizacao de graficos em linhas ou até graficos mais complexos.

Para utilizar essa ferramenta foi preciso adicionar algumas bibliotecas javaScript
na pagina web, fazer uma requisicdo Ajax para retornar as notas do aluno agrupadas por
bimestre em formato Json, selecionar a opgao de gréfico a ser utilizada e criar um grafico

com uma <diw> atribuindo uma Id a ser utilizada pelo Google Chart tool.

O trecho de codigo 3.8 exibe o codigo utilizado para criagao do grafico.

Codigo 3.8: Codigo para o grafico de desempenho escolar
<script type= >
google.load(’visualization’, ’1’, {’packages’:[’corechart’]});
google.setOnLoadCallback (drawChart);
function drawChart () A

var jsonData = $.ajax ({
url:
dataType: R
async: false
}) . responseText;

var data = new google.visualization.DataTable(jsonData);

var chart = new google.visualization.LineChart(

document . getElementById (’chart_div’));

chart.draw(data, {width: 900, height: 400});

}

</script>

A figura 3.3.5 exibe o gréfico de desempenho anual do aluno.

3.3.6 Testes funcionais com GEB

Os testes funcionais foram feitos para avaliar o comportamento da aplicacao
durante o desenvolvimento. Grails possui alguns plugins que auxiliam nessa parte de testes

funcionais.

O plugin utilizado para execucao dos testes funcionais no Magistro foi o GEB °.
GEB utiliza o Spock Framework” para realizar os testes. O Spock ao invés de usar funcoes
para realizar os teste como ¢é feito em teste unitarios ele nos incentiva a usar frases que

possam ser compreendidas por programadores ou nao.

5
6
7

<https://developers.google.com/chart />
<https://grails.org/plugin/geb >
<http://spockframework.github.io/spock/docs/1.0 /index.html>


https://developers.google.com/chart/
https://grails.org/plugin/geb
http://spockframework.github.io/spock/docs/1.0/index.html
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.J Magistro 1.0 - Boletim Escolar Online

@ Painel Principal
Aluno: Gleydson da Silva Tavares | Matricula: 20151001 | Matriculado em: 25-11-2015 Turma: 1°1
B Meu Boletim
N
Historico Escolar
L Progresséo Escolar

2 Solicitar Declaragéo

—— Portugués
— Histéria

1 Bimestre 2 Bimestre 3 Bimestre 4 Bimestre 5 Bimestre

Figura 9: Desempenho anual do aluno

Para utilizar o GEB o processo foi o mesmo para todos os plugins do Grails, apenas
inserir no arquivo BuildConfig.groovy a linha para o plugin: compile ":geb:0.12.2" e

inserir na pasta /test/functional o arquivo de teste.

O codigo 3.9 exibe o teste funcional para o CRUD de Aluno.

Codigo 3.9: Teste funcional para o CRUD de Aluno
@Stepwise
class AlunoCRUDFunc extends GebReportingSpec {
def O A

when :
to ListPage
then:

alunoRows.size() == 0

def O 1

when:
newAlunoButton.click ()
then:

at CreatePage

def O A
when:
nome =
cpf =
createButton.click ()

then:
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at ShowPage

A figura 3.3.6 exibe a saida do terminal para o teste funcional do CRUD do aluno.
O teste é rodado pelo terminal, entao o Grails abre um navegador web e roda todos os
testes funcionais, caso algum erro seja encontrado uma mensagem ¢é exibida junto com o

caminho para o log de erros.

Figura 10: Saida do teste funcional
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4 Consideracdes finais

Com a base adquirida no curso de Sistemas para Internet, nos livros, na elaboragao
desse relatorio final de estagio e no desenvolvimento do sistema Magistro, considero todas

essas coisas de grande valia para concretizar esse estagio.

O sistema Magistro permite o lancamento de notas por professores e o acesso dessas
notas pelos alunos e seus responséveis, e a emissao de alguns documentos e relatérios que
dependem dessas notas. Até o momento o sistema esta em fase de testes e vem cumprindo
com as expectativas da dire¢ao e dos professores, porém, so estaré disponivel integralmente
para a comunidade escolar a partir do préximo ano letivo por questoes do orcamento anual

e de adaptacao com o novo sistema.

A principal dificuldade encontrada foi em relagao ao levantamento de requisitos e
de gerenciar o processo de desenvolvimento, mas essas dificuldade foram supridas com o
aprendizado adquiridos nas cadeiras de geréncia de projetos de software e desenvolvimento
e execucao de processos de software sendo essas para mim as mais importantes durante o

estagio.

Um desafio futuro proposto pela direcao da escola é utilizar o sistema para gerenciar
atividades da secretaria escolar, como a criagao da caderneta do professor online e a emissao

automatica da ficha do aluno o que é impossivel no momento por questoes burocraticas.
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