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RESUMO

O constante aumento do acesso a Internet por dispositivos moveis, aliado ao crescente nimero
de aparelhos comercializados, foram os alicerces que impulsionaram a realizacdo deste
estudo. E interessante compreender como desenvolver aplicacdes voltadas para este plblico: o
usuario de dispositivos moveis. Sobretudo, é preciso saber como desenvolver projetos para a
plataforma web que atendam os mais variados tipos de resolugBes de telas com um dnico
layout. E exatamente este o principal objetivo deste projeto: desenvolver um sistema que
atenda esta necessidade, propondo explorar o conceito do web design responsivo para tratar
deste problema. Assim, desenvolveu-se um sistema para o controle de empréstimos de
materiais do IFSUL campus Passo Fundo. Este serviu como um estudo de caso para detalhar a
linguagem utilizada para a modelagem do sistema de acordo com os requisitos levantados,
estruturando o projeto em diagramas. Também foram apresentadas as melhorias das atuais
linguagens de desenvolvimento como: HTML5 e CSS3. Outras linguagens também foram
abordadas, assim como frameworks que auxiliam na elaboracdo de sites que fornegam uma
excelente visualizagdo, navegacdo e leitura, redimensionamento minimo com contingencia de
visionamento, sendo desenvolvido para varios dispositivos (desktops, tablets, smartphones
etc.) e, também, apresentadas ferramentas como ScreenQueries, Reposinator e o Device Mode
do Google Chrome para testar a adaptacdo do sistema desenvolvido em simuladores de
dispositivos e rede de internet. Nos Ultimos capitulos deste trabalho é apresentado os
resultados alcangados apds a conclusao do estudo.

Palavras-chave: Dispositivos moveis. Resolucdes de telas. Web design responsivo.

Frameworks. Ferramentas de teste.



ABSTRACT

The frequent increase of Internet access by mobile devices, combined with growing number
of equipment sold, were the foundation for accomplishing this study. It is interesting to
understand how to develop applications for mobile users. Mostly, it is more important to
know how to develop projects for web platforms that comply with the most varied types of
screen resolutions with a single layout. This is exactly the objective of this project: to develop
a system that meets this need, exploring the concept of responsive web design to resolve such
problem. Therefore, a system that controls the loans of material at IFSUL campus Passo
Fundo was developed. It served as a case study to detail the language used to model the
system according to the raised requirements, structuring the project in diagrams. It was also
presented the improvements on current development programming languages like HTML5
and CSS3. Other programming languages were also discussed, as well as frameworks that
support the development of websites that provide an excellent view, navigation and reading,
minimum resizing with vision contingency, being developed for many devices (desktops,
tablets, smartphones) and also, presenting tools such as ScreenQueries, Reposinator and
Google Chrome Device Mode to check the adjustment of the developed system in devices
simulators and internet. In the last few chapters of this project, the results archived from this
study were presented.

Keywords: Mobile devices. Screen resolutions. Responsive web design. Frameworks. Testing
tools.
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1. INTRODUCAO

Cada vez mais as pessoas estdo acessando a internet por meio de dispositivos
mdveis. Este habito, vem se consolidando em virtude do nimero de aparelhos vendidos, como
smartphones, que cresce a cada ano. SO no Brasil, em 2014, mais de 43 milhdes de pessoas
estavam acessando a internet por estes dispositivos, de acordo com os dados do Instituto de
pesquisas Datafolha. Ainda conforme a pesquisa, 1 em cada 4 entrevistados, pensavam em
comprar um smartphone no primeiro semestre daquele ano. (DATAFOLHA, 2014)

Segundo pesquisa realizada no Brasil pelo Instituto Brasileiro de Pesquisas e
Estatisticas (IBGE), divulgado em 2015, revelou que, em 2013, 57,3% das residéncias
acessavam a internet por tablets ou smartphones, mas que, ainda assim, 0s
microcomputadores eram os principais meios de acesso a internet. (SALES, 2015)

Com base nestes dados, é possivel afirmar que, os usuarios buscam fazer acesso a
web pelo alto grau de sofisticacdo destes aparelhos. A capacidade de processamento dos
tablets e smartphones que encontram-se disponivel no mercado, podem igualar-se aos
desktops. A evolucgéo do hardware destes dispositivos ndo estdo limitados quando comparado
aos seus antecessores. Estes dispositivos moveis tem como principal caracteristica, seu uso
multifuncional.

Com este numero crescente de pessoas acessando a internet, sobretudo por
dispositivos moveis, observa-se problemas na experiéncia dos usuarios quanto ao acesso dos
websites, como a visualizagdo em telas menores e o redimensionamento da janela do
navegador, gerando assim, um desconforto na navegacao do site. Conforme Souza e lgarashi
(2012), os usuérios de dispositivos moveis estdo sendo prejudicados na navegacao de
websites, devido ao tamanho da dimensédo do visor dos aparelhos, uma vez que estes possuem
uma resolucdo inferior dos monitores nos quais 0os websites sdo produzidos para serem
apresentaveis.

Desta forma, este trabalho tem como objetivo apresentar o conceito de web design
responsivo como forma de solucionar o problema de navegacao de websites por diversos tipos
de dispositivos. Logo, foi desenvolvido um aplicativo de controle de empréstimos de
materiais, para o IFSUL campus Passo Fundo, como objeto de estudo de caso, onde foi
aplicado os conceitos a partir de estudo de metodologias, na aplicacdo e desenvolvimento de

um Unico layout que atenda as resolugdes de aparelhos que estiverem acessando o aplicativo.



1.1 MOTIVACAO

A motivacdo pela elaboracdo deste trabalho surge a partir da constatacdo que cada
vez mais as pessoas estdo conectadas a internet por diferentes tipos de dispositivos. A cada
ano, o numero de vendas de aparelhos como smartphones s6 aumentam e com isto, 0 acesso a
internet por estes dispositivos também, ou seja, as pessoas estdo utilizando mais a internet por
estes aparelhos.

Tendo como premissa estd afirmacdo, o presente trabalho foi elaborado afim de
mostrar como desenvolver um sistema para web que atendam as requisi¢es de telas dos
dispositivos que precisam acessar aplicacdes. Desta forma, foi desenvolvido um sistema como
objeto de estudo de caso, solucionando um problema do controle de empréstimos de materiais
do IFSUL campus Passo Fundo, onde este controle ¢ feito de forma manual e sem a utilizagdo
de recursos tecnoldgicos.

1.2  OBJETIVOS

Nesse capitulo, sdo apresentados o objetivo geral e os objetivos especificos a serem
atingidos com a concluséo deste trabalho.

1.2.1 Objetivo Geral
Modelar e desenvolver um aplicativo para o controle de empréstimos de materiais do

IFSUL campus Passo Fundo, aplicando o conceito do web design responsivo.

1.2.2 Objetivos especificos

o Conceituar 0 acesso a internet por dispositivos moveis e o web design responsivo;

o Realizar um levantamento dos conceitos das linguagens que irdo compor o projeto;

o Pesquisar os tipos frameworks e ferramentas para o auxilio de implementacéo e testes
do aplicativo;

o Fazer a analise e projeto do sistema proposto;

o Desenvolver, implantar e testar o sistema de controle de empréstimos no IFSUL.



1.2.3

Estrutura da monografia

O presente capitulo foi feito uma abordagem contextual destacando a motivacgéo

junto os objetivos desta monografia, os proximos capitulos estdo organizados da seguinte

forma:

Capitulo 2: este é o capitulo com a pesquisa bibliografica abordando inicialmente o
acesso a internet por dispositivos moveis correlacionando ao desenvolvimento de
aplicacdes web para estes dispositivos, descrevendo o conceito de design responsivo.
Também serdo abordadas as linguagens utilizadas no desenvolvimento deste projeto,
bem como, os principais frameworks disponiveis para o desenvolvimento de
aplicacBes responsivas, fazendo uma andlise particular de cada um deles. Por fim, as
mesmas analises serdo feitas com trés ferramentas de avaliacdo do design responsivo.
Capitulo 3: é apresentado a metodologia utilizada no desenvolvimento deste projeto,
quais foram suas etapas e o que foi realizado em cada uma delas.

Capitulo 4: dedicado a demonstrar o sistema desenvolvido com os padrdes do sistema
e os resultados dos testes aplicados.

Capitulo 5: por fim sdo apresentadas as consideracBes finais sobre o estudo e o
projeto desenvolvido, destacando o aprendizado construido, as dificuldades
encontradas, além de apresentar os estudos futuros que buscam complementar 0s

conhecimentos necessarios sobre o0 assunto.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo abordados assuntos relacionados ao design responsivo, as
linguagens utilizadas tanto na modelagem da aplica¢do quanto no desenvolvimento e, também
as caracteristicas dos trés principais frameworks e ferramentas disponiveis para o

desenvolvimento e testes respectivamente de aplicagdes responsivas.

21 WEB MOVEL

O acesso a internet ndo estd mais restrito a desktops, outros aparelhos como
smartphones e tablets, possuem funcionalidades de conexdo com a rede. Segundo o jornal
Correio Brasiliense (2015), a empresa GlobalWebindex! especializada em internet e
tecnologia, realizou um estudo em 2014 em mais de 32 paises, incluindo o Brasil, sobre 0 uso
de dispositivos digitais que contam com acesso a internet. Neste estudo, os participantes
responderam perguntas sobre o uso do dispositivo mdvel, o acesso a internet por estes
aparelhos. Destaca-se aqui, 0 tempo de uso da internet mével segundo a pesquisa, como

mostra a figura 1:

Figura 1 - Evolucéo do uso de conexdo movel

2014

Fonte: Correio Braziliense, (2015)

Na figura acima, é possivel notar que entre os anos de 2012 e 2014, houve um

aumento em todas as faixas etarias quanto ao tempo de utilizagdo da internet em dispositivos

! https://www.globalwebindex.net/
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moveis. As pessoas estdo acessando e passando mais tempo conectados na Web através destes
aparelhos. Desta forma, € preciso levar em consideracdo o conceito de Web Mobile.

Conforme Bouviér, o conceito de web mobile pode ser definido como:

[..]Ja forma de acessar a Web utilizando um dispositivo movel, acessando e
interagindo com qualquer pagina da Web independentemente do lugar de acesso,
podendo ser de qualquer lugar do planeta que disponha de uma conexao. (2013, p.
19)

A experiéncia de navegacdo na Web é um ponto que chama a atencdo, pois, existem
sites que ndo possuem recursos de adaptacdo as resolucBes de telas do dispositivo, trazendo
uma experiéncia negativa para o usuario.

Na figura 1 observa-se que 0s usuarios de uma maior faixa etéaria utilizam em menor
ndmero os dispositivos moveis para acesso a internet pois, estdo melhor adaptados aos
desktops. Ja a geracao mais nova surgiu na era dos smartphones facilitando e propiciando uma

maior utilizacdo destes dispositivos.
2.2 MOBILE FIRST

Com a popularizagdo do uso dos dispositivos moveis sobre tudo, os smartphones,
atrai a atencdo para um novo formato a ser projetado nas aplicacdes web. O crescimento do
acesso a internet por estes dispositivos, requerem aplicagdes que atendam as requisicdes
guanto a visualizacao por estes aparelhos.

O mobile first é um padrdo de desenvolvimento de aplicacfes web seguindo o
conceito de web design responsivo onde, é desenvolvido um template baseado nas
plataformas mobile e, progressivamente, o projeto segue uma serie de camadas afim de
atender outros dispositivos conforme a necessidade e objetivo de cada projeto. A figura 2

demonstra a ilustracdo do mobile first:
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Figura 2 - Exemplo do conceito do mobile first

Telas muito pequenas
(telefone de recursos)

Telas pequenas
{smartphones)

Tela média
{tablets)

Melhornia progressiva com base no tamanho da tela e recursos de cliente

Telas maiores
(desktops e TVs)

Fonte: GARDNER, GRIGSBY — (2013)

Conforma Gardner e Grigsby (2013), ao projetar para telas “muito pequenas”, usa-se
uma estrutura do Hypertext Markup Language (HTML) bésico, projeta-se um layout basico
onde deve ser utilizar imagens pequenas, com Cascading Style Sheets (CSS) e JavaScript
limitados. Ja para a estrutura de telas “pequenas”, algumas caracteristicas comegam a mudar
em relacdo a anterior, como: desenvolver a aplicacdo utilizando os recursos da linguagem
HTMLS5, considerando se, estes dispositivos ddo suportes a linguagem, o layout pode ser
simples, as imagens devem ser pequenas porém, podem ser maiores do que o projeto anterior
e, contar com mais recursos do CSS e JavaScript. Na categoria “tela média”, considerando ter
mais espagos que o0s dois projetos anteriores, podem ser acrescentados recursos opcionais
como por exemplo, barras laterais, além de poder inserir no layout mdltiplas colunas e
imagens com alta resolucdo. Por fim, no projeto “telas maiores”, o layout pode ser do tipo
widescreen? contando com imagens pesadas.

Sendo assim, 0 mobile first € um conceito para a inovagdo na maneira de como sao

projetadas as aplicacdes para web onde, deve-se planejar e construir primeiro para pequenos

2 Widescreen é um termo utilizado da lingua inglesa que em portugués diferencia os aparelhos como as TVs de
telas maiores.
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dispositivos e, gradativamente, acrescentado melhorias a fim de atender por ultimo os

dispositivos desktops que possuem resoluc@es de telas maiores.

2.3  WEB DESIGN RESPONSIVO

Segundo Zemel (2012), o termo web design responsivo surgiu em meados de 2010
quando o escritor Ethan Marcotte do site A List Apart3, escreveu um artigo intitulado de
Responsive Web Design, o0 que acabou gerando um novo conceito de design para web.

Compreende-se web design responsivo um conjunto de técnicas e procedimentos que
visam a criacdo de layouts de paginas webs que se adaptem em diferentes tipos de
dispositivos e navegadores que estejam acessando o contetdo (SILVA, 2013). O layout de um
site, que foi desenhado seguindo os conceitos de web design responsivo, se adaptard aos mais
variados tipos de resolucdes de telas e navegadores, que esta definido nas regras do CSS. A

figura 3 mostra um exemplo de site desenhado para ser responsivo.

Figura 3 - Exemplo de representacdo de um site desenhado para ser responsivo

==

Desktops Laptops Tablets Smartphones
Fonte: HOPMA, (2014).

Silva (2013), no livro jQuery Maobile, descreve os principais aspectos do conceito

web design responsivo:

8 http://alistapart.com/
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e Desenvolver um codigo para dispositivo movel que servira para outros dispositivos e
plataformas;

e Botdes, links e elementos interativos serdo acessiveis nos dispositivos moveis;

e Desenvolver seguindo o conceito de mobile first, ou seja, desenvolver primeiro para
dispositivo movel e depois fazer melhoria progressiva para desktops;

¢ layout tem que ser adaptavel a qualquer tamanho de tela;

e Usar as funcionalidades que ja sdo nativas dos dispositivos moveis;

e As imagens precisam ser redimensionadas a qualquer tipo de resolucao.

Portanto, o web design responsivo busca solucionar os problemas com as
visualizacdes do site de forma que adapta-se com o tamanho da tela do dispositivo acessado.
Esta € uma técnica inovadora e que passa a ser tendéncia, pois, o nimero de aparelhos méveis

e com diferentes tipos de resolucdes de telas cada vez mais estdo conectados a internet.

2.3.1 Layouts fluidos

“Layouts fluidos estdo sendo utilizados desde os primérdios, mesmo assim de uma
forma muito restrita porque dependendo do tamanho do site sdo bem dificeis de planejar.”
(EIS, 2011)

Os layouts fluidos sao utilizados nas paginas web com medidas ndo fixas como os
atributos em* e porcentagem no CSS. Com este método, as paginas se comportam de acordo
com as resolucgdes do dispositivo pelo qual estdo sendo visualizadas. Esta é uma das maneiras
de trabalhar com paginas responsivas.

Os sites que séo desenvolvidos com este tipo de layout ocupam todo o espaco das
telas, sem ficar com areas em branco, diferente dos sites que sdo desenvolvidos com um
layout de largura fixa em torno de 960 pixels, por exemplo.

Segundo Zemel (2012), existe uma formula simples para a conversao de sites com
medidas absolutas em medidas relativas. Conforme o autor, segue a “formula magica do web

design responsivo™:

Alvo/Contexto = Resultado

4em: E uma unidade escalavel de medida.
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¢ Alvo: Representa a medida atual do elemento alvo;
e Contexto: Onde se encontra o elemento alvo (elemento pai);

e Resultado: valor relativo procurado.

Considere uma seguinte situacdo: o elemento body é o elemento pai sendo assim, ele
representard 100% do viewport de um navegador. Neste caso, o body estara ocupando 100%
do viewport independente de qual seja a dimensdo da resolucédo da tela de um determinado
dispositivo. Agora considerando um container sem definigbes das dimensdes inserido
diretamente dentro do body, automaticamente ele assumira uma largura correspondente a da
resolucdo do viewport. Apo6s a insercdo de mais um container, mas, desta vez, com uma
largura declarada de 25%, este estard ocupando dentro do viewport, uma largura de um quarto
do primeiro container inserido anteriormente. Neste caso, 0 segundo container esta assumindo
uma dimensao relativa ao do primeiro container, ou seja, est responsivo.

Finalizando, digamos que o elemento pai, neste exemplo o primeiro container, tenha
a largura de 600px e, sabendo que 0 nosso segundo container tem uma largura que representa
25% da largura do primeiro container, ou seja, 150px, podemos entdo considerar que, 0 N0SSO
alvo € o segundo container, que sera dividido pelo nosso contexto (primeiro container), desta
forma, teriamos um valor em porcentagem declarada para o segundo container de 0.25em.

Assim conforme Zemel (2012), esta é uma formula de célculo rapido e simples para
saber os resultados das conversdes das medidas absolutas do CSS para medidas relativas.
Desta forma, “[...Jisso vale tanto para o calculo de tamanho de fontes[...], quanto para

medidas de layout!” (ZEMEL, 2012, p. 26)

2.3.2 Tipos de medidas em CSS

Um dos itens mais importantes quando se fala em design responsivo é compreender
adequadamente o CSS, pois este, representa a forma como o layout do site seré visualizado no
navegador, sendo um layout fixo ou fluido.

Desta forma é importante compreender um dos elementos mais relevantes em relagdo
ao CSS como as unidades de medidas. Aqui sera especificado &s quatro unidades principais
segundo Zemel (2014):
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eEms (em): O em representa uma unidade escalavel. A unidade lem representa o
tamanho real do elemento pai. Por exemplo, uma fonte 12pt representa 1em. O em é
escalavel, assim 2em seria igual 24pt ou 0.75em igual a 8pt.

ePixel (px): Esta é a unidade fixa mais utilizada no CSS. O pixel é um ponto
indivisivel para a tela de exibicdo. Os desenvolvedores costumam utilizar esta
unidade pelo fato de ser considerada de pixel perfect, sendo assim, um layout pode
ser representado identicamente ao layout do projeto.

e Ponto (point): Geralmente utilizados em CSS de impressdo. Um ponto representa
1/72 polegadas e assim como pixel também s&o indivisiveis.

e Porcentagem (%): Esta unidade é muito parecido com em porém existem algumas
diferencas como, 12pt representa 100% na unidade de porcentagem. Assim, em
dispositivos moveis o texto consegue ser escalavel.

Depois da descri¢do destes elementos de mediadas em CSS é preciso observar os
dois elementos, em e porcentagem que possuem caracteristicas muito parecidas. Assim

segundo a explicacdo de Zemel (2014, p. 25):

[...] apesar de ser possivel usar qualquer um dos tipo de medidas relativas, existe
uma espécie de consenso entre os desenvolvedores]...]: usar porcentagem para
lidar com tamanhos no layout (larguras, margens, espacamentos, etc) e usar ems
para lidar com fontes. em pode até ser usado fora de textos, mas vai ser sempre
uma medida relativa ao font-size; jA o porcento é relativo ao font-size quando
usada em font-size, mas, quando usada com outras mediadas, é relativa a largura
do elemento pai.

A compreensdo destas unidades de medidas é importante para determinar em quais
situacdes devem ser usadas. Além disto, a medida tem que levar em conta o objetivo do
contexto em que sera aplicada, de forma que a visualizacdo do site tenha uma boa usabilidade.

2.3.3 Imagens e recursos flexiveis

As imagens e recursos flexiveis € uma maneira de tratar estes tipos de midias de
forma que néo fiquem distorcidas a medida que as resolugdes de telas véo se alternando. Esta
técnica de desenvolvimento tem que levar em conta qual é o melhor tipo de extensdo de
midia. Segundo Zemel (2012), precisa-se encontrar uma solucdo para o problema de

representacdo com imagens usando recursos flexiveis.
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Existem ferramentas como Riloadr que oferece controle de como as imagens vao se
comportar e, com controle de carregamento sob demanda além de ndo fazer mdltiplas
requisicdes para a mesma imagem, também dando suporte aos navegadores com o JavaScript
desabilitado. Outro exemplo de ferramenta € o jQuery Picture que € um plugin do jQuery que
auxilia no suporte de imagens responsivas nos layouts, igualmente, da suporte para 0s
elementos figure e picture. (ZEMEL, 2014). Este tratamento cria extensdes necessarias
para que as imagens ndo fiquem distorcidas a medida que as resolugdes de telas vao

diminuindo.

24  UML

Para o desenvolvimento de um sistema orientado a objetos, é preciso fazer uma
representacdo da aplicacdo, descrevendo através de diagramas, como cada etapa que vai
compor este sistema com base no levantamento de requisitos. Assim, é possivel ter uma visdo
de toda aplicacdo pode-se determinar cada componente antes de comecar a programar. Por
tanto, a Unified Modeling Language (UML) é o projeto base de um software.

A unido dos trés métodos de modelagens: Object-Oriented Software Engineering
(OOSE), de Rumbaugh, método Booch e o método Object Modeling Technique (OMT), fez
com que surgisse a UML. Para a unido destes trés métodos, foi fundamental o apoio e
financiamento da Rational Software. Sendo até a década de 1990, os métodos mais
conhecidos e utilizados pelos desenvolvedores nas modelagens de softwares orientados a
objetos. O projeto se iniciou com a unido do método OMT com o Booch, sendo langado em
1995 o Método Unificado. Em seguida ao langcamento deste método, Jacobson (método
OOSE), se juntou aos outros dois métodos na Rational Software, sendo incorporado na nova
metodologia. Assim, em 1996, surgiu a primeira versdo da UML. J& em 1997, apds o
lancamento da primeira versdao da UML, empresas atuante na modelagem e desenvolvimento
de softwares, comecaram a contribuir no projeto com sugestbes, propondo melhorias na
linguagem. A Object Management Group (OMG), adotou em 1997, a UML como linguagem
padrdo de modelagem. (GUEDES, 2011)
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2.5 DIAGRAMAS DE CASO DE USO

O diagrama de caso de uso representa por meio de uma linguagem simples, o
comportamento externo do sistema: destacando suas principais funcionalidades e, a interacdo
com o usuério. Na UML, o diagrama de caso de uso é considerado o mais informal, pela
forma abstrata como é representado. E o diagrama usado no inicio da modelagem do sistema,
junto com as analises e levantamento de requisitos. Pode ser modificado e alterado no

decorrer do desenvolvimento do processo. (GUEDES, 2011)

No diagrama de caso de uso esta representando os requisitos do sistema referindo-se,
as tarefas ou funcionalidades que foram identificados dentro da andlise de requisitos que
podem ser necessarios no desenvolvimento do software (GUEDES, 2011). Desta forma, os
atores, que sdo 0s agentes que vao interagir com o sistema, sdo utilizados para definir qual o
seu papel na utilizacdo do sistema. Da mesma maneira, a documentacdo descreve todas as
etapas necessarias a serem desenvolvidos no sistema como, as validacdes e restricGes tanto

quanto para 0 Usuario e sistema.

Sua representacdo € uma elipse que contém um texto expressando qual a sua
finalidade e a qual caso de uso se refere. De acordo com Guedes (2011), “[...] ndo existe um
limite determinado para o texto que possa estar contido dentro da elipse, mas em geral, a
descricdo de um caso de uso costuma ser bastante sucinta. ”. (p. 54)

26 DIAGRAMA DE CLASSE

O diagrama de classes € um dos principais diagramas para a visualizacdo das classes
que irdo compor o projeto. Na sua estrutura € definido a interacdo entre as classes, seus
atributos e métodos, transmitindo informagbes de comportamento e organizacdo. Neste
diagrama, € representado de forma estética, a relagcdo entre as classes. O diagrama de classes
pode servir ainda, para a elaboragéo de outros diagramas da UML. (GUEDES, 2011, p. 101)

De acordo com Booch, Rumbaugh e Jacobson (2012):

Os diagramas de classes também sdo a base para um par de diagramas relacionados:
os diagramas de componentes e os diagramas de implantacdo. Os diagramas de
classes sdo importantes ndo s para a visualizacdo, a especificacdo e a documentacéao
de modelos estruturais, mas também para a construcdo de sistema executaveis por
intermédio de engenharia direta e reversa. (p. 115)
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27 HTMLS5

A linguagem de marcacdo HTMLS5 teve seu inicio em 2004, por conta da decisdo da
World Wide Web Consortium (W3C) em encerrar o desenvolvimento do HTML em
favorecimento do eXtensible Hypertext Markup Language (XHTML). Posteriormente, a
decisdo foi revogada para a retomada dos estudos no desenvolvimento do HTML5, tendo
como base, 0 que j& vinha sendo trabalhado pela Web Hypertext Application Technology
Working Group (WHATWG). O desenvolvimento do HTML5 é feito de forma conjunta
entre a W3C e a WHATWG onde, ambas as partes, matem em seus sites as especificacdes da
linguagem com alguns detalhes diferentes. A WHATWG ¢é menos restritiva do que a W3C
como por exemplo: nas especificagdes com ilustracbes e informacOes de suporte e
funcionalidades que ndo constam na versdo apresentada pela W3C. (Silva, 2011)

Conforme Silva (2014), o HTML5 é uma tecnologia nova e, ao contrario das versdes
anteriores do HTML, estd sendo desenvolvida em ritmo crescente com engajamento das
comunidades de desenvolvedores e empresas de desenvolvimento de softwares que estdo
utilizando as funcionalidades da linguagem em suas aplicacdes.

O HTML5 tem como principal objetivo a facilitacdo na manipulacdo dos elementos
possibilitando, a modificacdo dos objetos de forma néo intrusiva tornando assim transparente
ao usuario final. Outro ponto importante, € a fornecimento de ferramentas do HTML5 para o
CSS e o JavaScript poderem fazer da maneira melhor possivel o seu trabalho. As Application
Programming Interface (APIs) da linguagem, permitem a manipulacdo das caracteristicas
destes elementos, mas tornam as aplicagfes ou websites leves e funcionais. O HTML5
também criou novas tags e modificou outras nas se¢fes comuns e especificas como a criagdo

de rodapés, cabecalhos, slidebar, menus entre outros. (FERREIRA, EIS)

Ainda segundo Ferreira e Eis:

O HTML5 modifica a forma como escrevemos codigo e organizamos a informagdes
na pagina. Seria mais semantica com menos codigo. Seria mais interatividade sem a
necessidade de instalacéo de plugins e perda de performance. E a criacdo de cdigo
Inter operavel, pronto para futuros dispositivos|...] (p. 10)

A nova versdo do HTML trouxe mudangas significativas no desenvolvimento de

conteudos para web. As principais caracteristicas sdo a possibilidade de desenvolvimento de
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paginas dinamicas e leves e a insercao de novos atributos que ndo possuiam na versao anterior
ao HTMLS.

2.7.1 Os novos atributos

O HTMLS5 introduziu novos elementos na marcacdo com o objetivo de oferecer

opcdes melhores na estruturagdo do documento. Conforme Silva (2011), os desenvolvedores

podem contar com 0s seguintes atributos:

article: é o atributo de marcacao autossuficiente em uma pagina, documento ou aplicacao.
A marcacdo do conteido por este atributo €, reusavel podendo de forma independente ser
reusavel como por exemplo: via RSS. Os conteddos que podem ser marcados pelo atributo
sdo: post de foruns, artigos de revista ou jornal, matéria que € publicada em blog,
comentario feito por visitante e, ainda, widget ou gadget interativo;

aside: destinado a marcacao de contetdo separado, mas que esteja relacionado com outros
conteddos a sua volta. Nas tipografias, sdo os contetdos em blocos que ficam nas barras
laterais. Os exemplos de contetdo a serem marcados pelo atributo sdo: propagandas em
textos ou banners, barras laterais e, conteddos que possam ser considerados separados do
conteudo principal;

audio: é o elemento utilizado para incorporar som ou stream de audio;

canvas: destinado para a criagdo dindmica de imagens como: gréaficos estaticos ou jogos e
gréaficos dindmicos;

command: este € um atributo que se destina ser evocado pelo usuario. Pode ser um
comando isolado na pagina ou ainda, fazer parte de um menu de contexto ou barra de
ferramentas criadas pelo elemento menu;

menu: é destinado a marcar uma lista de comandos utilizados com elemento container
para o atributo command;

datalist: o elemento foi criado com a finalidade de ser utilizado em conjunto com o
elemento input. Assim, o elemento destina-se a fornecer uma lista de sugestdes no
preenchimento do campo input permitido ao usuario, a selecdo das opg¢des definidas na
lista;

details: o elemento fornece ao usuario informagdes textuais ou formularios adicionais

sobre determinada pagina ou contetdo que se seja especifico da pagina em que se
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encontra. Como padrdo, o conteddo fornecido por este elemento ndo fica a vista do
usuario, mas, é mostrado mediante a acdo do usuario atraves do clique sobre o elemento;
summary: trata-se do fornecimento de rétulos ou sumarios com informacdes adicionais
sobre o details;

figure: este elemento pode ser utilizados como marcagdes de ilustracGes, diagramas,
imagens, graficos, fotos, videos, linhas de codigos ou similares. Destinado a servir
containers de contetido independente ao fluxo do documento principal;

figcaption: é destinado para o uso de legenda do elemento marcado como figure;

footer: usado para fazer a marcacao do rodapé da pagina ou sessdo de um documento com
as informagdes sobre 0s mesmos;

hgroup: este elemento € destinado a agrupacdo dos elementos h1-h6 quando existir mais
de um destes elementos em uma mesma pagina ou sessao;

keygen: utilizado na manipulacdo de um par de chaves criptografadas, publicas ou privadas
para a comunicacao através do envio de formularios ao servidor;

mark: é destinado a marcacdo de palavras em que se deseja dar énfase dentro de um texto
servindo como referéncia;

meter: o elemento é destinado a marcacdo de mediadas escalaveis compreendidas por
limites conhecidos;

nav: este elemento é destinado a marcacdo de uma se¢do da pagina que contenha links de
navegacao para outras paginas ou, para outras partes dentro da propria pagina;

Output: usado para representar um célculo dentro de um contéiner;

progress: mostra o progresso de uma tarefa marcada pelo elemento de forma
indeterminada (quando ndo ha uma medida indicando quanto falta para realizacdo de uma
determinada tarefa) e, determinada (quando pode mostrar em porcentagem, o progresso da
realizacdo da tarefa);

ruby: utilizado na marcacdo ou anotacdes sobre o texto, com informacgdes corretas de
pronuncias. Trata-se de elemento utilizado na escrita oriental;

section: destina-se a marcacdo de uma secao da pagina;

source: podem ser especificados varios arquivos utilizando este elemento para
disponibilizar video ou audio que foram codificados para varios tipos de navegadores em
formatos diferentes;

track: define as trilhas externas dos elementos audio e video podendo ser personalizado as

trilhas gravadas nos arquivos externos e posteriormente, inseridos no video;
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¢ video: é o elemento destinado para incorporacdo de filmes ou videos.

28 CSS3

O CSS3 representa uma evolucdo do CSS que, assim como o HTMLD5, teve algumas

mudangas significativas. Segundo Castro e Hyslop:

Nos dltimos anos, um dos desafios enfrentados pelos autores de sites foi 0 nimero
limitado de opgdes para produzir layouts elaborados utilizando o CSS. Na maioria
dos casos, isso significava usar HTML e CSS adicionais e muitas imagens. Como
resultado, as paginas ficaram mais complicadas, menos acessiveis, levavam mais
tempo para abrir e eram simplesmente mais frageis dificeis de manter. (2013, p. 371)

Isto significa que, com a nova versdao da linguagem, com a adicdo de novas
propriedades, os desenvolvedores contam com recursos para a criacdo de efeitos impossivel
na versdo anterior, resultando em criacdo de contetdos mais leves. Apesar do CSS3 contar
com recursos adicionais como, o uso de gradientes através de codigos, ndo significa que sua
utilizacdo ¢ facil. Isso se deve ao fato de que muitos navegadores ndo ddo suporte para todas
as propriedades do CSS3. (CASTRO e HYSLOP, 2013)

A sintaxe de utilizagdo do CSS é composta por: seletor e propriedade. O seletor
representa a estrutura, determinando a formatacdo do elemento. Os seletores podem ser
encadeados, agrupados ou complexos. J& a propriedade, determina as caracteristicas dos
seletores. Na figura 4, é demostrado os dois tipos de selecdo mais simples utilizados no CSS,

desconsiderando o tipo de selecdo complexa®:

Figura 4 - exemplos de seletores

Lado A: seletor encadeado Lado B: seletor agrupado
seletor 1 seletor 2 seletor 3{ seletor 1, seletor 2, seletor 3{
propriedade: valor; propriedade: valor

1 !
J J

Fonte: Do Autor

e Lado A: este seletor esta informando a formatagdo do seletor 1 que esta dentro do

seletor 2 que, por sua vez, encontra-se dentro do seletor 3;

S Lista de tipos de selecdo complexa atualizada podera ser vista no link: http://www.w3.0rg/TR/css3-
selectors/#selectors
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e Lado B: neste exemplo, é selecionado trés tipos de seletores e separados por virgula
para que herdem a mesma formatagéo de valores.
O CSS3 vem com muitas mudancas significativas nas propriedades. Uma delas, é a

opcao de bordas arredondadas, como mostra a figura 5:

Figura 5 - Exemplo de borda arredondada

Fonte: Do Autor

Este efeito é conseguido através da propriedade border-radius onde, pode ser
determinado o valor em pixel a ser aplicado no seletor. Criar efeitos de sombras em textos e
elementos também ficaram mais préaticos. As propriedades text-shadow e box-shadow
criam os efeitos em textos e bordas respectivamente. A figura 6 mostra um exemplo préatico

das propriedades text-shadow € box-shadow:

Figura 6 - Exemplo de efeito de sombra em texto e elemento

Fonte: Do Autor
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Outro recurso interessante no CSS3 é a criacdo do efeito de opacidade em seletores
ou imagens com a propriedade opacity. Para o mesmo efeito no IE® 8 ou anteriores, deve-
se utilizar a propriedade filter:alpha (opacity = valor da opacidade que deseja) .
O efeito perspectiva, é definido pela propriedade perspective onde, o valor de
profundidade é declarado em pixel, quanto menor for o valor, maior sera a profundidade
atribuida ao seletor. Esta nova versdo do CSS, traz o uso de gradientes que, € atribuido pela
propriedade linear-gradiente podendo variar de acordo com a combinacdo das

palavras chaves como mostra a figura 7

Figura 7 - Exemplo de efeitos obtidos pelo uso das palavras chaves

Gradientes CSS - transicdo de vermelho para verde
(pardmetro que define a linha do gradiente)

Palavra-chave

Fonte: SILVA (2014).

A criacdo de animagBes é um recurso disponivel pela propriedade animation,
permitindo que um elemento mude para diferentes estilos. A propriedade keyframes
assegura os estilos que um elemento pode assumir em determinados momentos. As

propriedades de animag6es do CSS3 sdo listadas na tabela 1, como pode ser visto logo abaixo:

Tabela 1 - Lista de regras de keyframes e todas as propriedades de animac6es

Propriedade Descricdo
@Qkeyframes Especifica o cédigo da animacéo
Animation Um atalho para definir todas as propriedades
de animacdo (exceto animacdo-play-state e-

® |E ¢ a abreviacdo de Internet Explorer desenvolvido pela Microsoft.



fill-modo de animacao)

animation-delay

Especifica um atraso para o inicio de uma

animacéo

animation—-direction

Especifica se uma animagcdo deve
desempenhar no sentido inverso ou ciclos

alternados

animation—-duration

Especifica quantos segundos ou
milissegundos uma animacdo leva para

completar um ciclo

animation—-fill-mode

Especifica um estilo para o elemento quando
a animacdo ndo estd jogando (quando ele for

concluido, ou quando se tem um atraso)

animation—-iteration—-count

Especifica 0 numero de vezes que uma

animacao deve ser jogada

animation—-name

Especifica 0 nome da animacéo keyframes

animation-play-state

Especifica se a animacao esta em execucéo ou

em pausa

animation-timing-function

Especifica a curva velocidade da animacao

Fonte: http://www.w3schools.com/css/css3_animations.asp
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Independéncia da posicdo de estrutura com relacdo ao codigo HTML e uma das

caracteristicas mais importantes do CSS3. Conhecido como Object-Oriented Cascading Style

Sheets (OOCSS), faz a separacédo da estrutura e do visual e a independéncia do container em

relacdo ao conteddo. (EIS, 2011)

De acordo com Eis (2011), a separac¢do da estrutura e do visual se deve porque:

A maioria dos elementos estilizados em uma pagina web tem diferentes
caracteristicas visuais que sdo repetidas em diferentes contextos e situacgdes.
Algumas caracteristicas sdo faceis de identificar como cores, titulos, gradientes,
bordas etc. Essas sdo caracteristicas visuais. Contudo, existem também as
caracteristicas de estrutura, que ¢ onde nos “montamos” os elementos, definindo
tamanhos, distancias, medidas etc. Essas caracteristicas também sdo repetidas em
diversos elementos no decorrer do site.

A autonomia do container em relacdo ao conteudo, possibilita por exemplo,

aplicacdo de propriedades diferentes no mesmo seletor, sem que este afete os demais,

tornando aplicacdo independentes sem a necessidade de duplicacdo de codigos.
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Contudo isto, é preciso destacar que, muitos destes novos recursos como o uso de
animacOes, ndo sdo suportadas por algumas versdes dos navegadores. Mesmo assim, a

capacidade de producdo de aplicagcdes com alta qualidade é notoria.

2.8.1 Media queries

“Media Queries ¢ a utilizagdo de Media Types como uma ou mais expressdes
envolvendo caracteristicas de uma midia para definir formatagdes para diversos dispositivos.”
(EIS, 2011)

Com a utilizacdo da media queries é possivel capturar a resolucdo da tela do
dispositivo, direcionando conteidos que melhor se adaptam a ele. Outras caracteristicas da
media queries é definir o tamanho maximo da pagina web, entre outros recursos.

Este € um dos pontos fortes para se trabalhar com web design responsivo. Existem
diversos recursos Uteis na utilizacdo da media queries que podem ajudar no desenvolvimento
do site. Dessa forma, pode-se utilizar estes recursos como, por exemplo, para pegar as
caracteristicas do dispositivo e melhorar a forma como o contetdo serd disposto para o

usuario.

29 JAVASCRIPT

O JavaScript é uma linguagem de programacao criada por Brendan Eich, em 1995. E
baseada em script do lado cliente e dindmica orientada a objetos com a sintaxe semelhante a
linguagem C. Segundo Flanagan (2013), JavaScript € uma linguagem de programacédo Web. O

autor ainda define que:

A ampla maioria dos sites modernos usa JavaScript e todos 0s navegadores
modernos — em computadores de mesa, consoles de jogos, tablets e smartphones —
incluem interpretadores de JavaScript, tornando-a a linguagem de programacdo mais
onipresente da historia. (FLANAGAN, 2013, p. 1)

Apesar da semelhanca no nome com o Java, sdo duas linguagens opostas. O
JavaScript usa alguns métodos do Java, mas o seu nome se deve a uma jogada de marketing
para a popularizagdo da linguagem. Também emprega recursos que ndo existem em outras
linguagens orientadas a objetos como a linguagem C++ e Java. O JavaScript possui scripts

que facilitam a manipulagcdo do Document Object Model (DOM).
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O DOM ¢ uma API utilizada para manipular os contetdos de documentos como:
HTML e eXtensible Markup Language (XML). Os elementos HTML ou XML, séo
representados em um DOM como uma arvore de objetos. As marcagdes da linguagem
HTML, representam os nds da arvore contendo strings de textos e também os comentarios a
ser considerados nés para manipulacdo. (Flanagan, 2013)

Para uma ilustracdo, observe um codigo simples em HTML como mostra a figura 8

abaixo:

Figura 8 - Exemplo de cédigo em HTML

<html=
<head=
=title=Exemplo: DOM=/title=
</head=
=body=
<hl1= Exemplo simples de DOM </hl=
‘-iv‘bod_v'-:'
</html=

Fonte: Do Autor

Seguindo o exemplo da figura 8 anterior, a representacdo do DOM deste documento

ficaria como demonstra a figura 9:

Figura 9 - Representagdo em arvore do DOM do documento da figura 8

| Documento I

<html>

<body>

Exemplo: DOM Exemplo simples de DOM

Fonte: Do Autor
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A figura acima representa a arvore do arquivo HTML onde, existem trés tipos de nds
diferentes. O Documento é a raiz do arquivo portanto, em JavaScript € conhecido pela
subclasse Node como Document. Os atributos em HTML representam o Element do arquivo e
0 texto é o elemento Text. Os elementos Document e Text sdo as principais subclasses de
manipulagédo do DOM.

Segundo Flanagan (2013), a manipulacdo da maioria dos programas em JavaScript
no lado cliente, é feito através de um ou mais elementos de documento, assim, na execucao do
programa, pode-se utilizar de varidvel global document fazendo referéncia ao objeto
Document. Mas, para a manipulacao deste documento, é preciso selecionar os objetos Element
que referenciam os elementos de documento. Ainda conforme Flanagan (2013, p. 354), o
DOM define véarias maneiras para a manipulacdo dos elementos como:

e Fazendo a selecdo dos elementos pela identificacdo: neste caso, qualquer elemento em
HTML pode ter um atributo de identificacdo Unico: id. O valor de referéncia ndo pode se
repetir dentro do documento. A selecdo do elemento é utilizado pelo uso do método:
getElementById() ;

¢ Selecionando os elementos pelo nome: ao contrario do elemento id, name é um elemento
utilizado em HTML para a identificacdo em formuléarios quando estes sdo enviados para o
servidor, ndo precisando ser unico dentro do documento, uma vez que, € muito utilizado
em nomes de botdes e também, em caixas de selecdo dentro do formulério. Além disso, o
atributo name é valido somente em alguns elementos do HTML como: formulérios,
elementos de formularios e imagens. Para a sele¢do dos elementos em HTML como base o
atributo name, € utilizado do objeto Document 0 método: getElementsByName () ;

e Fazendo a selecéo pelo tipo do elemento: Todos os elementos de um tipo especifico de
marcagdo em HTML ou XML, podem ser selecionados pelo uso do método
getElementsByName() do objeto Document. A selecdo por um tipo especifico pode ser
constituido da seguinte maneira; getElementsByTagName (“span”). Neste
exemplo, esta selecionando todos os elementos span dentro documento. Desta forma, o
método getElementByTagName () assim como getElementsByName (), retornam
um objeto NodeList’;

e Selecionando os elementos com a classe do CSS especifica: este tipo de selecéo e feito

pelo atributo class de um HTML que possui uma lista separada de zero ou mais

" NodelList sdo objetos do tipo de retorno dos métodos getElementsByName() e getElementsTagName(),
semelhantes a um array somente para leitura
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identificadores por espaco. Assim, o atributo pode descrever a definicdo dos conjuntos de
elementos que séo relacionados no documento onde, todos os elementos que possuirem o
mesmo identificador no seu atributo pertencem ao mesmo conjunto. O class é uma palavra
reservada do JavaScript e, no lado cliente é utilizado pela palavra className contendo o
atributo do HTML class. O método para sele¢do € 0 getElementsByClassName () ;

e Fazendo a selecdo dos elementos com seletores CSS: os seletores do CSS tem uma
estrutura de sintaxe de selecdo muito bem estruturados que, descrevem bem os tipos de
elementos ou conjuntos, com inten¢do de manipulacéo dentro do documento. Os elementos
podem ser descritos pelos nomes (no caso as tags), grupos (onde pode ser definido pelo
atributo class) e, também pelo identificador Unico: id. A W3C fez a padronizacdo dos
seletores para 0 CSS3, descrevendo sua API de seletores especificos e, no JavaScript,
obtém-se os elementos que coincidem com determinados seletores. O método
querySelectorAll () do objeto Document, recebe argumento em strings que contém
0 seletor CSS e, retorna um objeto do tipo NodeList que possui todos os elementos

correspondentes ao seletor.

2.9.1 JQuery

O JQuery é uma biblioteca JavaScript de desenvolvimento rapido criada por John
Resig. Esta disponibilizado como software livre e de cddigo aberto sob a licenca do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) e General Public License (GPL). Assim, “isto
significa que pode ser utilizada gratuitamente tanto para desenvolver projetos pessoais como
comerciais.” (SILVA, 2010, p. 23)

Antes da criacdo do primeiro plug-in do JQuery em 2006, era necessario escrever
muitas linhas de codigos em JavaScript para se obter simples efeitos como: mascaras em
campos de formularios (CPF/CNPJ, data, valores, entre outros), utilizacdo do AJAX junto
com JQuery, etc. Agora, com poucas linhas e a inclusdo da biblioteca no projeto em
desenvolvimento, obtém-se os efeitos e se mantém uma organizagdo mais limpa no codigo
fonte. Praticidade e simplicidade s&o duas palavras que podem resumir bem esta biblioteca.

JQuery serve para dar dinamismo nas paginas web com mais interatividades, com
funcionalidades que visam incrementar de forma simples e objetiva 0s designs que seguem 0s
conceitos de usabilidade e acessibilidade. Ainda descrevendo a funcionalidade do JQuery, na

Opinido de Silva (2010), o framework pode ser usado nas paginas web para:
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e Ter interatividade;

e Usar animagdes e efeitos visuais;

e  Fazer requisicBes no servidor sem a necessidade de recarregar a pagina;
e Manipulacdo do DOM através do acesso;

o Simplificacéo de tarefas com uso de JavaScript;

e Alteracdo de conteldo;

e Modificacdo das apresentacdes e estilizagdes das paginas web.

Desta forma, é possivel fazer acesso, manipulacdo do DOM e adicionar animagdes
de forma facil, de maneira que designer e desenvolvedores com pouca experiéncia
conseguiram criar aplicagdes de maneira facil e descomplicada.

A principal caracteristica do JQuery é a interacdo no comportamento da péagina web.
Assim, “[...]¢é licito concluir que o principio de funcionamento do JQuery fundamenta-se em
sua capacidade de encontrar os elementos de HTML que constituem a pagina e a estes anexar
seus métodos.” (SILVA, 2010, p. 41)

2.9.1.1 JQuery mobile

John Resig o responsavel pela criacdo da biblioteca do JavaScript conhecida como
JQuery, anunciou em 2011, que estava desenvolvendo um framework junto com uma equipe,
baseado nas bibliotecas de JQuery e JQuery Ul para dispositivos moveis. Naquela ocasido
destacou que empresas como a Mozilla, Palm Inc., Blackberry, Nokia, Adobe, grupo Filament
e a DeviceAtlas estavam apoiando o projeto em desenvolvimento. (SILVA, 2013)

Na mesma ocasido comunicou que este framework teria uma interface unificada e
que assim poderia servir os navegadores dos smartphones mais usados como uma das
principais estratégias de servico do framework. Assim em 16 de outubro de 2010, foi lancado
a primeira versdo do framework que viria a ser conhecido como JQuery mobile versdo 1.0
Alfa.

Mas o grande destaque deste trabalho € as versdes a partir da 1.3 do JQuery mobile
que comegou a focar no desenvolvimento do web design responsivo. Até a data da elaboracéo
deste projeto a ultima versdo do JQuery mobile € a 1.4. Este é um framework desenvolvido
especificamente para o acesso de qualquer plataforma como desktops, tablets e smartphones,

ou seja, uma aplicacdo acessivel independentemente do dispositivo.
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Assim o desenvolvimento com JQuery mobile esta voltado para o fornecimento de:

[...Jmecanismos capazes de criar sistemas unificados de interface de usuario,
baseados em HTML5 e CSS3 e capazes de ser funcionais em todas as plataformas
moveis tendo como base de construgdo as bibliotecas jQuery e jQuery Ul. Tais
sistemas ndo apenas incluem funcionalidades para a criacdo do layout (listas,
painéis, layers etc), mas também disponibilizam um rico conjunto de controles e
widgets (sliders, toggles, abas etc.). (SILVA, 2013, p. 20)

Outro ponto interessante sobre o JQuery mobile é a possibilidade de personalizacdo
do framework de acordo com as necessidades de cada projeto onde, posteriormente, pode ser
baixado o arquivo personalizado. Conforme Silva (2013), as principais caracteristicas que se

destacam do JQuery mobile séo:

e O seu desenvolvimento teve como base a biblioteca JQuery sendo assim, incorporados as
funcionalidades e mecanismos da JQuery Ul. O aprendizado do framework €é rapido por
ter sua sintaxe baseada na biblioteca JQuery, ndo exigindo uma programacao sofisticada
que, é a caracteristica do JQuery;

e Tem compatibilidade com a maioria dos dispositivos moveis: tablets, e-readers e, também
das plataformas desktops e todos os navegadores modernos;

e Minima dependéncia de imagens o que proporciona carregamento rapido devido ao
tamanho reduzido;

e Possui uma arquitetura modular permitindo a personalizacdo de acordo com a selecdo dos
componentes a serem utilizados no projeto;

e Desenvolvimento agil com a minima dependéncia de scripts resultado da marcacdo do
HTML5 na estrutura e insercao de comportamentos da pagina;

e Desenvolvimento de aplicacdes ricas com a maximo de funcionalidades avancadas para
os dispositivos modernos com utilizacdo de técnicas que, ndo deixam bloquear
dispositivos mais antigos;

e Escalonamento automatico de interfaces das aplicacBes com desenvolvimento de técnicas
para servir dispositivos como: smartphones ou tablets e, também, desktops;

e Uso de navegacdo em AJAX que permitem fazer animagdes nas transi¢des de paginas
sem o comprometimento dos botdes de retrocesso e, 0 armazenamento dos favoritos e o
controle de URLs;

e Utilizacdo de APIs simples para dar suporte a interacdo ao toque, em eventos do mouse e

do foco;
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e  Widgets padronizados para a otimizacdo e interacdo da interface de usuario, sendo
sensivel ao toque, estilizavel e faceis de usar além de serem multiplataforma;

e Disponibilizagdo de framework nas aplicagdes de temas, ThemeRoller®, facil de usar e,
personalizavel;

e Personalizacdo dos scripts do framework com a utilizagdo de APIs proprias.

2.10 PHP

O PHP é acronimo para PHP: Hypertext Preprocessor que surgiu como uma
linguagem representada por um conjunto de scripts executados pela linguagem Perl®,
desenvolvido em 1994 por Rasmus Lerdof. O PHP faz referéncia ao conjunto de scripts onde,
mais tarde, integraria com a ferramenta Forms Interpreter (PHP/FI), que é uma ferramenta de
andlise sintatica para consultas em Structured Query Language (SQL). De modo geral, o PHP
é definido como uma linguagem de criagédo de scripts junto com HTML que € executada pelo
servidor. (RAMOS, SILVA e AFONSO, 2007)

Conforme Niderauder (2011), diferentemente das linguagens como JavaScript e
HTML5, o PHP trabalha juntamente ao servidor fazendo o processamento das paginas
dindmicas de acordo com as requisi¢bes do cliente. Por possuir codigo aberto, acabou se
popularizando e sendo utilizado por milhGes de websites. Outra caracteristica é a sua
portabilidade e facilidade de integracdo com diferentes tipos de bases de dados.

2.10.1 Funcionamento do PHP

O PHP é uma linguagem de programagcdo server-side (lado servidor), muito utilizado
em paginas web por oferecer interatividade entre o usuario e a aplicacdo, tornando as paginas
dindmicas. Seu codigo fica embutido junto a linguagem de marcacdo do HTML. As
requisicdes sdo submetidas através da Uniform Resource Locator (URL) onde, vdo para o
servidor que se encarrega de interpretar o cédigo em PHP que faz a montagem da pagina em
HTML devolvendo para o navegador. Através destas requisicdes também € possivel fazer

consultas em base de dados.

8 ThemeRoller é um aplicativo do jQuery onde é possivel criar os proprios temas do seu aplicativo.
® Perl é uma linguagem de programacgéo que existe a mais de 27 anos.
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Para ilustracdo do modelo funcionamento do PHP, segue abaixo, a figura 10
ilustrando as etapas do processo de requisicdo e resposta dada quando o usuério faz uma

interacdo com a pagina de acordo com Malcher (2014):

Figura 10 - Funcionamento do PHP

SERVIDOR WEB

<HTML>
Conjunto de

Resposta —— <p>dados <¢— € egistros ™ \
</HTML>

I Servidor de Driver de -

dados dados

Navegador da Web

L <HTML>
SOlCItACAO i —_— — CONSUNE  —
</HTML>

Fonte: Malcher (2014)

1: Através do navegador web e feito a solicitacdo a pagina dinamica;

2: O servidor web faz a localizagdo passando a pagina para o servidor de aplicativo;

3: Depois que o servidor de aplicativo recebeu a pagina, comeca a ser feito o rastreamento na
busca por instrucdes;

4: Feito o rastreamento, o servidor de aplicativo faz o envio para o driver do banco de dados;
5: O driver faz a consulta no banco de dados;

6: Conforme a consulta, a base de dados devolve a resposta ao driver;

7: Depois de receber a resposta, o driver passa para o servidor de aplicativos;

8: O servidor de aplicativo pega os dados recebidos e insere na pagina e, repassa para 0
servidor web;

9: Por fim, o servidor web devolve a pagina montada para o navegador que fez a solicitag&o.
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2.10.2 Capacidade do PHP

Conforme Welling e Thomson (2005), o PHP tem muitas vantagens em relacdo aos

Seus concorrentes e, entre estas vantagens estao:

Desempenho: com um servidor de baixo custo, € possivel atender muitos acessos por dia;
Integracdo de banco de dados: o PHP possui nativamente muitos drivers disponiveis para
a maioria das bases de dados mais utilizadas;

Bibliotecas integradas: como o PHP foi desenvolvido voltado atender as aplicacdes web,
ele j& conta com muitas funcionalidades integradas como: geracdo de documentos em
Portable document format (PDF), criacdo de Graphics Interchange Format (GIF)
instantaneos, fazer conexdo a outros servicos de redes, enviar e-mails, trabalhar com
cookies, entre outras fungdes com poucas linhas de codigos;

Baixo custo: o PHP é gratuito e pode ser feito o download da Gltima versdo no site
http://www.php.net;

Facilidade de aprendizagem e utilizac&o: por ter uma sintaxe baseada nas linguagens de
programacdo principalmente C e Perl, qualquer desenvolvedor assimilara sua sintaxe
conhecendo estas ou, que tenham experiéncia em outras linguagens como: Java, C++, entre
outras;

Suporte a orientacdo a objetos: a partir da versdo 5 o PHP apresentou recursos bem
elaborados quanto a orientacdo de objetos. Algumas funcionalidades ja se encontravam
disponiveis nas versdes anteriores 3 e 4, porém, a versdo 5 tem um suporte orientados a
objetos mais completo;

Portabilidade: o PHP encontra-se disponivel para a maioria dos sistemas operacionais
existentes. E um “cdodigo bem escrito normalmente funcionara sem modificagdo em um
sistema diferente executando o PHP. ” (WELLING, THOMSON, 2005, p. XXIX);
Disponibilidade de cédigo fonte: o cddigo fonte € aberto caso se deseje fazer alguma
modificacdo ou adicionar a linguagem;

Disponibilidade de suporte: atualmente o PHP é mantido e financiado pela Zend
Techonologies e, oferece suporte e softwares relacionados numa base comercial.

2.11 SQL: INTRODUCAO AO BANCO DE DADOS RELACIONAL

A SQL é uma estrutura padrdo de acesso aos dados em um sistema gerenciador de

banco de dados relacional. Foi criada pela IBM no inicio dos anos 80. A American Nacional
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Standards Institute (ANSI), iniciou em 1980 o trabalho para a padronizacdo de uma
linguagem de banco de dados. Foi publicado nos anos de 1986 e 1987, a primeira
padronizacdo do SQL pela ANSI e a International Standards Organization (1SO) e, depois,
juntaram esforcos para a padronizacdo de um conjunto maior do SQL, criando o
popularmente conhecido SQL ANSI-92 ou ainda SQL/92/SQL2. Existe um grupo de trabalho
tentando criar um novo padrdo do SQL2 para que, incorpore as caracteristicas de orientacdo a
objeto estendendo para 0 SQL3. (NETO, 2007)

De acordo com Neto (2007), a maioria dos sistemas de gerenciamento de banco de
dados (SGBDs), implementam o SQL2 assim como, PostgreSQL, Oracle, DB/2, Interbase,
entre outros, porém, cada um deles possuem caracteristicas e fun¢des proprietarias. Ainda

conforme o autor:

Estas caracteristicas funcionais impostas pelo pelos mercados, aceitas e
implementadas pelos desenvolvedores de SGBDs, tém suas vantagens e
desvantagens. Ao atender a essas exigéncias de mercado, os softwares de banco de
dados oferecem facilidades aos seus usuarios, porém, em projetos que demandam o
uso de mais de um desses gerenciadores (por exemplo, em projetos multiplataforma,
em que um gerenciador ndo conseguira atender a todas as plataformas a usar), 0s
desenvolvedores terdo muitas dificuldades, usando essas facilidades, principalmente
ligadas & incompatibilidade nos codigos fontes, a ndo-implementagdo de algumas
facilidades por um ou outro SGBD a usar, tanto no uso de SQL quanto nas
Linguagens de Programagdo (um gerenciador implementa fungdes estendidas
inexistentes ao outro gerenciador a ser usado ou ainda, um SGBD implementa
algumas facilidades numa plataforma de sistema operacional, as quais ndo existem
nas outras plataformas). (NETO, 2007, p. 25)

E possivel ressaltar que os bancos de dados relacionais sdo os mais utilizados pela
facilidade de aprendizado, pois “[...] ndo precisa entender teoria relacional para utilizar um
banco de dados relacional [...], mas precisa entender alguns conceitos de banco de dados. ”.
(WELLING e THOMSON, 2005, p. 156)

As bases de dados tém em comum conforme Welling e Thomson (2005):

e Tabelas: compdem as relagbes do banco de dados onde tera um nome, colunas
correspondentes a cada fragmento dentro da tabela;

e Colunas: possuem nomes unicos dentro da tabela e contém dados diferentes tendo um tipo
de dado associado;

e Linhas: representam os valores diferentes, porém, os mesmos atributos. Também é

conhecido por registros ou tuplas;
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e Valores: conjunto individual do valor que corresponde a coluna sendo especificado o tipo
de dados pela sua coluna;

e Chaves: é o atributo de identificacdo Unico de cada registro na tabela. Existem dois tipos
de chaves: primaria e estrangeira. A chave primaria faz a identificacdo do registro dentro
da prépria tabela e, a chave estrangeira é utilizada dentro da tabela para identificar uma
relacdo entre tabelas, apontando para o identificador de outra tabela que esta compondo
esta relacgéo;

e Esquemas: é utilizado para modelar em forma de desenho a estrutura do projeto da base de
dados;

¢ Relacionamentos: estdo representados pelas chaves estrangeiras.

2.11.1 PostgreSQL

O PostgreSQL é um SGBD baseado no padrdo SQLZ2. Este SGBD permite a
utilizacdo da linguagem SQL, Triggers e programacédo idénticas a usados pela maioria de
outros SGBDs disponivel no mercado. A construcdo do PostgreSQL comegou em 1986, na
Universidade de Berkeley, Califérnia, a partir do seu descendente Ingres. Porém o
PostgreSQL somente obteve um interpretador de SQL em 1995, um trabalho que foi realizado
pelos profissionais Andrew Yu e Jolly Chen. Em 1996 teve a abertura do codigo fonte e, € a
partir desta época que o0 SGBD comeca a ser conhecido como PostgreSQL. Assim, varias
contribuicbes estdo sendo integradas ao SGBD tornando muito competitivo em nivel de
funcionalidades comparados aos outros SGBDs. (NETO, 2007)

O PostgreSQL € considerado um dos bancos de dados de cddigo aberto mais
avancado do mundo, se comparando com o0s bancos de dados comerciais da Oracle e DB2.
Alguns recursos oferecidos pelo PostgreSQL serdo descritos a seguir conforme (DRAKE e
WORSLEY, 2011):

e Possui um sistema de controle de concorréncia — Multi-Version Concurrency Control
(MVCC) — uma tecnologia usada pelo PostgreSQL evitando o bloqueio desnecessario
qguando, um leitor estiver tentando ler algo da base de dados ao mesmo tempo que,

alguém esta tentando escrever gerando uma atualizacéo;
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e O PostgreSQL conta com uma API flexivel que permite aos fornecedores oferecerem
apoio ao desenvolvimento do PostgreSQL pela interface RDBMS que incluem as
linguagens: Pascal, Perl, Python, PHP, ODBC, Java/JDBC, Ruby, entre outras;

e Por ser altamente extensivel o PostgreSQL da suporte as operac¢des definidas pelo usuario
como: métodos, funcdes e tipos de dados;

e Aarquitetura do PostgreSQL € do tipo process-per-user cliente/servidor onde € fornecido
uma conexdo para cada cliente tentar se conectar no PostgreSQL;

e O PostgreSQL fornece suporte a integridade referencial como modo de protecdo das

validades de dados.

212 FRAMEWORK PARA O DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES
RESPONSIVAS

No inicio do desenvolvimento orientados a objetos foi sugerido que os objetos eram
as abstracdes mais apropriadas para o reuso. SO que as experiéncias mostraram que os objetos
séo especializados e pequenos de mais para a utilizagédo em aplicacgdes especificas. Com tudo,
notou-se que os objetos sdo melhores utilizados no reuso de processos apoiando 0S processos
orientados a objetos nas abstracGes de aplicacbes maiores conhecido como framework.
(SOMMERVILLE, 2007)

A utilizacdo de um framework no desenvolvimento é muito atil, o que acaba
acelerando o processo de desenvolvimento abstraindo muito codigo. No caso deste projeto,
sera analisado nas proximas secdes alguns frameworks para o desenvolvimento do aplicativo
onde, seré feito consideracdes sobre os trés frameworks — Bootstrap, Skeleton e Fundation e,

posteriormente escolhido um para o auxilio na implementacéo do aplicativo.

2.12.1 Bootstrap

O Bootstrap é framework de auxilio no desenvolvimento fornt-end composto pelos
documentos HTML e CSS e tambem, por arquivos em JavaScript. Criado em 2011 por Mark
Otto e Jacob Thontom para o auxilio no desenvolvimento de aplicagbes do Twitter e
posteriormente aberto a comunidade de desenvolvedores que, contribuem com o projeto
fornecendo codigos, tornando o Bootstrap um dos framework open-source mais utilizados na

categoria.
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A estrutura de composicao do Bootstrap este dividido em pastas da seguinte forma:

Figura 11 - Arquivos do Bootstrap

v & bootstrap

v & s
bootstrap-theme.css
bootstrap-theme.css.map
bootstrap-theme.min.css
bootstrap.css
bootstrap.css.map
bootstrap.min.css
v & fonts

i glyphicons-halflings-regular.eot

Ed [0 EJ BEJ D EJ

glyphicons-halflings-regular.svg

B3 glyphicons-halflings-regular.ttf

3 glyphicons-halflings-regular.woff

(3 glyphicons-halflings-regular.woff2
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[&) bootstrap.js

[& bootstrap.min.js

npm.js

Fonte: Do Autor

e CSS: nesta pasta contém os arquivos de folhas de estilos pré-definidos que compdem a
estrutura basica do template fornecido pelo framework;

e JS: ¢é a pasta onde se encontram os arquivos desenvolvidos em JavaScript. Estes arquivos
tratam das requisicdes do layout e suas validacdes como por exemplo, tratar de atributos
que ndo sdo suportados por alguns navegadores;

e Fonts: aqui ficam arquivos com alguns temas pré-definidos no Bootstrap.

O arquivo completo do Bootstrap com todos os temas e bibliotecas ndo ultrapassam
1MB, sendo considerado um arquivo leve para desenvolvimento de aplicacGes web. Existe
também a possibilidade de personalizar os arquivos que se deseja utilizar do framework como

mostra a figura 12:
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Figura 12 - Opcoes de customizacdo do Bootstrap

Common CSS Components JavaScript components
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Fonte: http://getbootstrap.com/2.3.2/customize.html - (2015)

A figura acima é um exemplo da estrutura geral personalizivel, mas existem outros
componentes que podem ser personalizados antes de compilar e baixar o arquivo como:
plugins da biblioteca jQuery, a personalizacdo das variaveis do CSS, cores, definicdo de
atributos dos estilos globais do framework, tipografias que definem as cores do corpo do texto
e titulos, alteracbes do nomes e cores da Iconografia, definicdo do preenchimento dos
componentes comum, defini¢cdo de tabelas com os valores a serem atribuidos, botdes entre
outras coisas.

O Bootstrap foi desenvolvido para dar suporte na visualizagdo tanto em desktops
quanto para dispositivos moveis levando em consideracdes as Ultimas versbes dos
navegadores, que compilam as linguagens HTML5 e CSS3. Porém, a visualizacdo da pagina
em navegadores antigos também é possivel de forma diferente, mas totalmente funcional.

Abaixo a figura 13 mostra as versdes suportadas por cada navegador:
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Figura 13 - Navegadores que suportam o Bootstrap

Chrome Firefox Internet Explorer Opera Safan
Android + Supported + Supported X Not Supportec
I0S + Supported N/A N/A ®X Net Supported + Supported
Mac OS X + Supported « Supported « Supporned « Supported
Windows v Supportea + Supported v Supported v Supported X Not Supported

Fonte: http://gethootstrap.com/getting-started/ - (2015)

Segundo as informac0es apresentadas no site do Bootstrap, outros navegadores para
o0 sistema operacional Linux - Chrome e o Firefox, apresentam suportes satisfatorios quanto a
apresentacdo nestes navegadores. No entanto, para as versées 7 e 8 do IE, embora tenham
resultados positivos quanto a visualizagdo neles, alguns atributos do HTML5 e CSS3 néo séo
suportados:

Figura 14 - Lista com os principais atributos ndo suportados pelo navegador IE versdo 7 e 8

Feature Internet Explorer 8 Internet Explorer 9
= -radiu X Not supported + Supported
X Not supported v Supported
transform X Not supported v Supported, with -ms prefix
transition X Not support
placeholder X Not supported

Fonte: http://getbootstrap.com/getting-started/ - (2015)

Para tentar solucionar estes problemas com a compatibilidade, a utilizacdo do Respond
que “[...] um polyfill que faz com que IE6-8 reconhecam min-width € max-width para o
uso de média queries.” (ZEMEL, 2013, p. 138). Com tudo, salienta-Se a importancia quanto a
utilizacdo do Respond devido ao conflito de interpretacdo do navegador, para isto, €

importante ler atentamente a documentagdo do framework.
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2.12.2 Foundation

O Foundation é um framework desenvolvido pela companhia ZURB que foi fundada
por Bryan Zmijewski com sede na cidade Campbell no estado da Califérnia Estados Unidos.
A companhia é da éarea de desenvolvimento web e lancou em 2011 a versdo 2.0 do
Foundation. Atualmente o framework estd na versdo 5 onde conta, entre outros recursos,
funcionalidades que contemplam a acessibilidade — navegacdo pelo teclado e acesso para
leitores de telas. Em junho de 2014 a companhia ZURB comunicou através do seu blog que, a
partir da versdo 5 o framework passaria a se chamar Foundation for sites e, a partir do 6
Foundation for apps, onde tera o foco no desenvolvimento de aplicagbes responsivas. Mas
desde a versdo 2.0 o framework ja vem adotando o desenvolvimento responsivo e, a partir da
versdo 4.0 adota o conceito de mobile first. (SILVA, 2014)

O framework é open-source com a licenca registrada no MIT. Sua utilizacdo consiste
em baixar o arquivo do site podendo também ser customizado conforme a necessidade de
cada projeto. Na customizacdo podera ser definido o tipo de grid, componentes como tabelas,
barra de progressos entre outros. Também poderé ser selecionados 0s arquivos em JavaScript
que ird compor o projeto, além da personalizacdo dos componentes — troca de cores,
mensagens de validacdes além das restricGes e mascaras do campo. A figura 15 demonstra um

exemplo de customizacéo:



Figura 15 - Customizacéo do Foundation
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Fonte: http://foundation.zurb.com/develop/download.html - (2015)
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Além da customizacdo o framework fornece alguns modelos de templates prontos

para serem adaptados de acordo com o projeto, como mostra a figura 16:
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Figura 16 - Modelos de template do Foundation
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Fonte: http://foundation.zurb.com/templates.html - (2015)

Entre outras caracteristicas do Foundation, destaca-se as seguintes conforme
Silva(2014):
e Semantica: a marcacdo HTML foi projetada para preservar o valor seméantico dos
elementos, o que resulta em uma estrutura limpa com um carregamento otimizado;
e Mobile first: utilizagdo do conceito mobile first no design responsivo, o que acaba
priorizando o desenvolvimento primeiro para dispositivos pequenos e, acrescentando
melhorias progressivas para atender os dispositivos com resolu¢des maiores até chegar aos

desktops, tendo assim boas praticas no design responsivo;
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e Personalizagdo: o desenvolvedor pode personalizar o framework definindo o download de
apenas dos plugins que deseja ser usado no projeto, bem como definir cores, tamanhos de

fontes entre outros.

2.12.3 Skeleton

Desenvolvido por Dave Gamache em 2011, o Skeleton é framework no auxilio de
desenvolvimento de aplicagdes web focado no design responsivo. Este framework é composto
basicamente por um arquivo CSS com um grid que vai até 960px, além de formularios, botbes
e media queries. Por utilizar consultas de media queries do CSS3, ele ndo d& suporte para as
versdes antigas dos navegadores.

O Skeleton segue o conceito de mobile-first e ndo possui a op¢éo de personalizacao
do cddigo. Basicamente entre no site faz o download do arquivo e comeca a utilizacéo
seguindo a estruturacdo da linguagem do HTML5. As consultas definidas nas queries séo as
seguintes:

e  Desktop HD: 1200px;
e Desktop: 1000px;

e Tablet: 750px;

e Phablet: 550px;

e Mobile: 400px.

2.13 FERRAMENTAS PARA AVALIAR O DESIGN RESPONSIVO

Para auxiliar o teste de uma aplicacdo simulando a apresentacdo em diferentes tipos
de dispositivos, € essencial a utilizacdo de ferramentas que serdo apresentadas a seguir. Estas
ferramentas dao apoio na elaboracdo do projeto por, fazerem simulacdo como se estivesse
sendo acessados por dispositivos com as caracteristicas reais de cada um que estdo

disponiveis dentro de cada ferramenta.
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2.13.1 ScreenQueries

O ScreenQueries® ¢ uma ferramenta open-source disponivel na web para testes de
design responsivo onde € possivel escolher em uma lista, os navegadores padrbes de varios
aparelhos que deseja fazer a emulacdo da aplicacdo, podendo também inverter a posi¢do do
simulador em modo retrato/paisagem.

Para utilizar a ferramenta de teste é preciso criar uma conta e apds, fazer login no
sistema. Dentro do sistema o usudrio informa a URL da aplicacdo que deseja testar e espere
até que seja carregada. A utilizacdo é simples, porém, é recomendado pelos desenvolvedores
desta ferramenta, que a visualizacdo do teste serve apenas como referéncia, sendo o seu
resultado ndo ser totalmente confiavel quando se comparado com os dispositivos reais. A

figura 17 demonstra um exemplo de emulagéo do site do Bootstrap:

Figura 17 - Exemplo de emulag&o do site do Bootstrap no ScreenQueries

ENTER URL

CUSTOM  LUMIA TIOMO ~ GALAXY NEGA  XPERIA /3L

Bootstrap

Bootstrap is the most popular
HTML, CSS, and JS
framework for developing
responsive, mobile first
projects on the web.

Download Bootstrap

Fonte: http://beta.screenqueri.es/# - (2015)

2.13.2 Responsinator

O Responsinator!! ¢ uma ferramenta online que conta com uma Vverséo open-source

para teste de do design responsivo. Sua utilizagdo consiste em inserir a URL da aplicacéo

10 http://beta.screenqueri.es/
11 http://www.responsinator.com/
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(podendo ser local), onde apos € carregado toda a aplicacdo em seus dispositivos de teste de
uma so vez.

Ao contrério do ScreenQueries 0 Responsinator emula apenas em seis dispositivos
em modo retrato e paisagem todos ao mesmo tempo. Porém, o usuério consegue interagir com
aplicacdo em teste com todos os dispositivos. A figura 18 mostra exemplo de emulagdo do

site Bootstrap nos modelos de iPhone 5 e 6 representado no Responsinator:

Figura 18 - Exemplo de emulacdo no Reponsinator dos modelos do iPhone 5 e 6

Enter your site

Sootstrap —

Bootstrap s the most poputar HTML, CSS, and JS framework for
developing responsive, moblie first projects on the web

Fonte: http://www.responsinator.com/?url=http://getbootstrap.com/ - (2015)

2.13.3 Device mode do Google Chrome

O navegador Google Chrome possui uma extensdo o Device Mode que esta
disponivel em inspecionar elementos. Nesta fungdo, o usuario pode assumir a navegacdo de
uma aplicacdo em diferentes tipos de dispositivos disponivel em uma lista. Também é
possivel escolher um tipo de rede para testar a velocidade de conexdo quanto ao carregamento



47

da aplicacdo. A figura 19 mostra a emulacdo do carregamento do site do Bootstrap em um

dispositivo Samsung Galaxy S IV, com uma conexdo de rede 3G*%:

Figura 19 - Exemplo de emulagdo do site Bootstrap no Device Mode do Google Chrome

Bootstrap

Bootstrap is the most popular HTML,
CSS, and JS framework for
developing responsive, mobile first
projects on the web.

Download Bootstrap

ned for everyone

Fonte: Do autor

12 3G significa terceira geracgdo de rede de celulares e internet.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo é apresentado a classificacdo da pesquisa e a divisdo desta
metodologia em etapas. Cada uma das etapas compds um método de estudo e elaboracdo da

monografia.

3.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Este trabalho é classificado como uma pesquisa exploratéria devido ao fato fazer um
levantamento bibliogréfico referente ao tema, propondo um estudo de caso para exemplificar
o trabalho proposto. Conforme Gil (2002), as pesquisas exploratorias tentam familiarizar os
problemas como objetivo principal ou ainda, constitui-se hipoteses com vistas mais explicitas.
Assim, o “[...] planejamento da pesquisa exploratdria seja bastante flexivel, na maioria dos

casos assume a forma de pesquisa bibliogréafica ou de estudo de casol...]”. (GIL, 2002, p. 41)

3.2 ETAPAS DO PROJETO

Este trabalho seguiu as seguintes etapas de desenvolvimento conforme apresentado
na figura 20:

Figura 20 - Etapas da metodologia utilizada

Pesquisa Bibliografica

Analise do Sistema Existente

Modelagem do Sistema Proposto |

Desenvolvimento do Sistema

Testes no Sistema Desenvolvido |

Fonte: Do Autor
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3.2.1 Pesquisa bibliogréfica

A pesquisa bibliografica foi a primeira etapa no desenvolvimento deste Projeto.
Nesta etapa, foram feitas pesquisas sobre o tema do trabalho. Esta pesquisa se constitui no
levantamento do tema em livros, artigos publicados em periddicos e revistas e na internet,
blogs e foruns com assuntos correlacionados.

O referencial tedrico comeca destacando o cendrio da web movel. Logo a
monografia, traz o contexto de desenvolvimento de aplicagfes seguindo o conceito do mobile
first para, posteriormente abordar o design responsivo, dividindo este referencial em partes, de
modo que, seja possivel compreender o desenvolvimento de aplicagbes responsivas e suas
estruturas.

As linguagens de programacéo e de desenvolvimento de aplicagdes web, tiveram um
destague sobre suas Ultimas versdes até a data de escrita deste trabalho. O referencial focou os
ualtimos recursos que algumas linguagens incorporaram, destacando assim, suas novas
caracteristicas quanto suas implementacdes. Também foi apresentado uma definicdo da
linguagem UML, a qual foi utilizado para a etapa de anélise e modelagem do sistema.

Concluindo, o trabalho apresentou os trés tipos de frameworks que podem ser
utilizados no desenvolvimento rapido de aplicacBes responsivas e, trés ferramentas para
realizacdo de testes. Neste estudo, focou-se nas caracteristicas de cada um dos componentes

de cada framework e ferramenta.

3.2.2 Analise do sistema existente

O controle de empréstimos do IFSUL campus Passo Fundo é feito de maneira
manual, ou seja, todos os registros sdo anotados em uma ficha para o controle e registro das
informagdes pertinentes ao solicitante, junto com os materiais emprestados. Dentro deste
registro, sdo anotadas informacdes referentes a data de solicitacdo, a hora da retirada, 0 nome
do solicitante e o material retirado. Estas sé&o informagbes de entrada do registro. Outras
informacdes como motivo, data e hora e, por quem foi devolvido também constam neste
registro. A ficha de movimentacéo pode ser conferida no Anexo A.

Todos as informagBes ficam disponivel para conferéncia da secretaria do Campus,

porém, a dificuldade de controle se deve ao grande nimero de solicitagdes realizadas nos trés
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periodos do horério de trabalho no Campus. Os agentes envolvidos nos processos sdo: 0S
funcionarios administrativos, professores e, funcionarios terceirizados.
Através das entrevistas feitas com os envolvidos no processo de emprestimos, foram

definidos os requisitos do sistema que sera apresentado no préximo item do capitulo.

3.2.3 Modelagem do sistema proposto

A descri¢cdo de um sistema acaba compondo os requisitos de aplicacdo, definindo o
que o sistema tem que realizar, quais serdo os servigos disponibilizados e, que restricdes 0s
sistemas terdo. Desta forma, os requisitos servem de parametros para a modelagem da
aplicacdo antes mesmo de comegar o desenvolvimento. Sendo assim, o requisito “[...]ndo €
usado de forma consistente pela industria de software. Em alguns casos, o requisito € apenas
uma declaragdo abstrata em alto nivel de um servico que o sistema deve oferecer ou a
restricdo a um sistema. ”. (SOMMERVILLE, 2011, p. 57)

Segundo Sommerville (2011), os requisitos de softwares s@o classificados

frequentemente em requisitos funcionais e ndo funcionais sendo:

e Requisitos funcionais: sdo os servi¢os declarados que o sistema deve fornecer, como o
sistema deve reagir em determinadas entradas especificas e, ainda como é seu
comportamento em algumas situagdes.

e Requisitos ndo funcionais: descreve as restricdes aos servicos e as funcdes que sdo
oferecidas pelo sistema. Isto incluem, “[...Jrestri¢des de timing, restrigdes no processo de

desenvolvimento e restricdes impostas pela norma. ”. (SOMMERVILLE, 2011, p. 59)

Para que fosse possivel desenvolver o sistema de gerenciamento de empréstimos dos
materiais, foram feitas entrevistas com a secretaria do campus onde, foram definidos os
requisitos do sistema e, posteriormente, a modelagem conforme as especificacGes técnicas da
UML.

3.2.3.1 Requisitos funcionais

O sistema devera ter opgdes de acordo com o tipo de categoria do usuario. Sendo

assim, o administrador do sistema cadastra a pessoa fornecendo a ela um login e senha. Para
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os funcionarios efetivos do campus, o login utilizado sera o cracha com a identificacdo do
funcionario, para os demais, é fornecido um login estabelecido pelo administrador.
Sendo assim, foi desenvolvido uma area especifica de acordo com a categoria do
usuario composta pelos requisitos a seguir:
e Area da secretaria
o Fazer login;
o Manter categorias;
o Manter pessoas;
o Manter prédios,
o Manter locais,
o Manter tipos de materiais,

o Manter materiais.

e Area do professor
o Fazer login;
o Manter dados pessoais: alterar senha, telefone e e-mail,
o Consultar horérios;

o Efetuar retirada do material.

e Area do coordenador
o Manter disciplinas,
o Manter turmas,
o Manter cursos,
o Manter horarios,

o Efetuar retirada de material.

e Area do usuario
o Fazer login;
o Manter dados pessoais: alterar senha, telefone e e-mail,

o Efetuar retirada de material.



52

3.2.3.2 Requisitos néo funcionais

e O sistema deve ser acessivel no ambiente web por qualquer dispositivo que possua
navegador e acesso a internet;

e Aaplicacdo foi desenvolvida utilizando o SGBD PostgreSQL.

3.2.3.3 Diagrama de casos de uso

Os diagramas de casos de uso ajudam a descrever as sequencias de interacGes do
usuario com o sistema. Dentro deste modelo de diagrama, € utilizado um ator representando
suas acdes no sistema de acordo com a elaboracdo dos requisitos funcionais. Sendo assim,

abaixo serdo apresentados os diagramas de casos de uso elaborado para este projeto.

3.233.1 Diagrama casos de uso — area da secretaria

Para acessar o sistema a secretaria precisa fazer sua autenticacao, informando o login
e senha. Ela é a responsavel pelo cadastro de usuérios. Dentro do cadastro do usuério ela
preenchera as informagdes basicas como: selecionar a categoria da pessoa, informar o nome,
e-mail, telefone, situacdo (ativo/ndo ativo), permissdo e definir uma senha que, depois pode
ser alterado pelo usuario. Assim, sua representacdo no caso de uso fica desta forma, como

mostra a figura 21 logo abaixo:
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Figura 21 - Diagrama de casos de uso: secretaria
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Fonte: Do Autor

Além de ser responsavel pelo cadastro do usuario, também é de sua responsabilidade
manter as categorias. As categorias referem-se aos cargos que 0s usuarios possuem dentro do
campus: professor, coordenador do curso, funcionario administrativo, entre outros.

Manter os tipos de materiais segue a mesma logica das categorias. Os materiais sdo
classificados por tipos: projetor, apagador, extensdo elétrica, etc. Assim, no cadastro de um
novo material é informado seu codigo, selecionado seu tipo e, caso necessario, pode ser
descrito alguma observacdo, mas que nao é obrigatéria. E 0 mesmo caso acontece para
prédios e locais. Os prédios correspondem onde os locais se encontram. Dentro do cadastro de
prédios sdo informados sua descri¢cdo (exemplo: prédio da informética), o numero de salas

que este prédio possui e, também existe um campo observacdo, caso exista alguma
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informacdo extra que precise ser informado. Por sua vez, os locais estdo relacionados
diretamente com algum prédio e, o seu cadastro contém informacdes como: codigo, descricao
e a qual prédio pertence.

Portanto estas sdo as interacbes que a secretaria tem dentro do sistema. A

documentacao deste caso de uso esta disponivel no Apéndice A.

3.2.3.3.2 Diagrama de casos de uso — area do professor/coordenador

O diagrama de casos de uso da area do professor/coordenador, também elaborado de

acordo com os requisitos funcionais, possui a seguinte situacdo. Veja a figura a seguir:

Figura 22 - Diagrama de casos de uso: professor/coordenador
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Fonte: Do Autor
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Este modelo de caso de uso representa a acdo de uma pessoa que pode assumir a
acao de dois atores no sistema: a pessoa pode ser o professor e coordenador ao mesmo tempo.
Sendo assim, ao efetuar o login, o professor pode consultar o local de aula, fazer as alteragdes
dos seus dados pessoais como senha, telefone e e-mail e, também, fazer a retirada do material.

Ja o coordenador do curso € o encarregado de elaborar os horarios dos professores.
Para isto, o coordenador precisa cadastrar as disciplinas informando a descricdo e a
abreviatura. Para as turmas e cursos é preciso informar apenas suas descri¢@es. A partir destes
cadastros bésicos, é elaborado os horérios individuais de cada professor contendo as seguintes
informacdes: turma, curso, semestre, dia da semana, professor, disciplina, local e os periodos
de aulas. Também ¢é possivel fazer a edicdo ou exclusdo de um horério selecionado. A

documentacdo deste caso de uso encontra-se no Apéndices B e C.

3.2.3.3.3 Diagrama de casos de uso — area do usuario

Este € o diagrama de casos de uso mais simples dente projeto que tém em comum a
retirada de materiais e, também, pode verificar os dados pessoas como explicado nos modelos
anteriores. Sua documentacdo estd no Apéndice D e, sua representacdo ficou da seguinte

conforme a figura 23:

Figura 23 - Diagrama de casos de uso: usuario

o)

o

Efetuar Retirada/Devolugio

Usuario

Fonte: Do Autor



Este usuario pode ser um funcionario do campus/terceirizado e sua intera¢do consiste

através da autenticacao no sistema.

3.2.3.4 Diagrama de classes do sistema proposto

Para poder visualizar as classes que compds este projeto, foi elaborado um diagrama

de classes descrevendo cada classe do sistema junto com seus atributos e relacGes entre as

classes. Desta forma, o diagrama ficou assim:

Figura 24 - Diagrama de classe do sistema proposto

Predio

- pre_codigo: Integer

- pre_descricao - String

- pre_numeroDeSalas | Integer
-pre_obs : String

Turmas

-tur_codigo : Integer
- tur_descricao : String

1

or

Local

-loc_codigo : Integer
- loc_capacidade | Integer

1
or

Horarios

Cursos

- cur_codigo : Integer
- cur_descricao : String

- hor_codigo : Integer

- hor_diaDaSemana : String
- hor_periodo1
- hor_periodo2
- hor_periodo? -
- hor_periodo4
- hor_pernodos :

: Sitring
String
String
String
String

Tipo

- tip_codigo : Integer
- lip_permicao : Integer
- tip_descricao : String

1
0+

Material

- mat_codigo : Integer
- mat_obs : String

1
g

Retirada

- ret_codigo : Integer

- ret_dataDaRetirada : Calendar
- ret_horaDaRetirada - Calendar
- ref_motivo . String

- ret_dataDevolucao : Calendar
- ret_horaDevolucao - Calendar
- ret_obs - String

- ret_tipoOperacac © Integer

a*
1

Pessoa

g~
1

Disciplinas

- dis_codigo : Integer
- dis_descricao . String
- dis_abreviatura : String

- pes_codigo  Integer

- pes_nome : String

- pes_matricula : Integer

- pes_email - String

- pes_telefone : String

- pes_situacao : Integer

- pes_senha: String

- pes_permissao | Integer
- pes_nunAcesso : Integer
- pes_dataDeAcesso - Date
- pes_ipAcesso : String

0"
1

Categoria

- cat_codigo : Integer
- cat_descricao : String

Fonte: Do Autor
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Como demonstrado na figura 24, o diagrama de classes possui a classe pessoa com
alguns atributos ndo mencionados no documento casos de uso da secretaria. Estes atributos:
data de acesso, numero de acessos e IP (Internet Protocol), sdo preenchidos automaticamente

pelo sistema cada vez que um usudrio faz um acesso.

Outro fato importante é a relacdo entre retirada e material e, retirada e local, porque,
esta relacdo é do tipo ndo obrigatéria. Quando um usuério solicita um item para a secretaria,
ao concluir a retirada, o sistema verifica se o codigo informado é do tipo material ou local,

fazendo a relacédo correspondente ao codigo informado.

3.2.4 Desenvolvimento do sistema

No desenvolvimento do sistema foi utilizado a Integrated Development
Environment®® (IDE) Netbeans'* versio 8.02 e o Sublime Text 3%5. Estas duas ferramentas
sdo open-source e tem um ambiente de configuracao de projetos muito simples.

Foram utilizadas as linguagens HTML5, CSS3, PHP, JavaScript e SQL, além da
UML para montagem do projeto usando os diagramas casos de uso e o diagrama de classe
visto anteriormente. O HTML5 para o desenvolvimento das interfaces fazendo os estilos das
paginas com a insercdo do CSS3. Foi implementado as medias queries do CSS3 para definir
estilos de acordo com as resolugdes de telas. Por sua vez, o PHP por ser uma linguagem
interpretada do lado do servidor e por ter caracteristicas dinamicas, foi utilizado para criacdo
de scripts de autenticacdo de usuario e criacdo de menus de acordo com a sua permissao,
fazendo o uso de sessdes, testes antes de persistir os dados no banco de dados.

O JavaScript compds essencialmente as validagdes dos campos de senha, mascara no
campo telefone e ajudou a focalizar campos como na troca de abas da tela inicial. Mas o uso
do JavaScript codificado foi substituido pela insercdo da biblioteca JQuery. Para a criacdo de
listagem de dados, utilizou-se o DataTable do JQuery. E por fim, o uso do SQL para a criacdo
das tabelas da base de dados tendo como SGBD o PostgreSQL.

13 IDE é uma sigla em inglés para Integrated Development Environment que em portugués significa Ambiente
para Desenvolvimento Integrado. S&o ferramentas de computadores para o desenvolvimento de softwares que
tem como caracteristica, agilizar este processo.

14Disponivel em https://netbeans.org/

15 Disponivel em http://www.sublimetext.com/
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Para o desenvolvimento rapido de aplicacBes responsivas, este projeto fez a escolha

da utilizacdo do Bootstrap versdo 3.

3.2.5 Teste do sistema desenvolvido

A melhor forma para testar uma aplicacdo é aplicar os testes em maquinas reais.
Todavia, testar o design responsivo em varios dispositivos tornaria este processo
simplesmente complicado. Entdo a solugdo encontrada, foi utilizacdo de ferramentas que,
simulam dispositivos reais, como mencionado no capitulo 2.13.

Na avaliacdo das ferramentas optou-se neste trabalho pela utilizacdo da ferramenta
do browser Google Chrome, Device Mode. A escolha desta ferramenta se deve ao fato de
estar vincula ao navegador e sua utilizacdo esta no item inspecionar elemento ou f12 do
teclado. Esta ferramenta apresenta uma série de recursos ndo disponiveis nas outras
ferramentas apresentadas: Responsinator e ScreenQueries.

Os recursos disponiveis pelo Device Mode além dos simuladores de dispositivos, sdo
as opcdes de simulacio de navegacgdo escolhendo um tipo de rede de internet. E um recurso
fundamental para testar o design responsivo, assim, o desenvolvedor pode verificar por
exemplo, o tempo que uma requisicdo leva para atender conforme o tipo de rede de internet

simulada, acompanhado o tempo na janela network da ferramenta.
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4. SISTEMA DESENVOLVIDO

Este capitulo apresentara o funcionamento do sistema junto com algumas telas e o0s

padrdes do sistema.

4.1. FUNCIONAMENTO DO SISTEMA

O sistema desenvolvido ficou disponivel para o acesso internamente no campus onde

0 usuario acessava através de um navegador como ilustra a figura 25:

Figura 25 - Modelo de funcionamento do sistema desenvolvido

— Sistema
a1
o SR o
Smartphone “A
‘ ‘ p. http://baseteste.passofundo.ifsul.local
Usuario Tablet

1118

Servidor de hospedagem

Fonte: Do Autor

Para fazer a retirada de um material o usuario precisa acessar o sistema na recepcao
onde encontra-se uma maquina disponivel para utilizacdo, solicita o item desejado, informa o
cddigo de barras por um leitor e finaliza seu pedido confirmando no formulario de retirada. O
usudrio pode fazer outras consultas/acesso de qualquer lugar no campus e independentemente
de dispositivo.

41.1. Telainicial

A tela inicial do sistema foi desenvolvida para a realizacdo da autenticagéo do
usuario onde o mesmo informe o nimero do seu cracha/registro e sua senha. Também é

possivel salvar o login e senha selecionando a opgéo lembrar-me.
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Figura 26 - Tela inicial: login

Sys tret:

a]

DEVOLVER NOVA SENHA

Lembrar-me Entrar

Fonte: Do Autor

Outra funcionalidade na tela inicial é fazer devolucdo do material clicando na opgao
devolver. Nesta opg¢do, 0 usuério ndo precisa realizar a autentica¢do no sistema para efetuar a
devolucdo do material, basta simplesmente informar o cédigo de barras do item a ser

devolvido, como mostra a figura 27:

Figura 27 - Tela inicial: devolver item

IS ys et

&

DEVOLVER NOVA SENHA

Cadigo do ltem

Confirma

Fonte: Do Autor

A tela inicial também conta com a opgdo de gerar uma nova senha, para isto, 0
usudrio precisa informar o nimero de sua matricula e o sistema gera uma nova senha que €é

enviada para o e-mail cadastrado. A figura 28 mostra um exemplo:
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Figura 28 - Tela inicial: nova senha

IS ys trets

8]

DEVOLVER NOVA SENHA

Identifique-se

Solicitar

Fonte: Do Autor

4.1.2. Interface da area da secretaria

Como mencionado no capitulo 3 item 3.2.3.3.1 a secretaria é a responsavel pelo
cadastro de pessoas além dos materiais e locais do campus. Os materiais sdo entregues por ela

na recepcao onde, ela pode acompanhar as retiradas de cada usuario dentro da sua area.

Figura 29 - Simulacdo do acesso da area da secretaria em um dispositivo mével

HSys mes

& Secretaria do Campus ~
i Pesspas *

ko Materiais

9 Locais «

W Retiradas

Fonte: Do Autor
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A figura 29 acima mostra simulacdo do acesso a area da secretaria em um aparelho

com resolucéo de 240px. Nesta imagem é possivel observar as op¢des de menus carregados.

4.1.3. Padrdes do sistema

Os padrbes do sistema referem-se as opcbes que os usuarios tém em relacdo as
interacdes com aplicacdo. Como opcdo de novo onde, o sistema carrega um formulario para

cadastro de informagdes.

Figura 30 - Padrdes do sistema: botdo novo

Fonte: Do Autor

O botdo novo encontra-se no topo da listagem de cada item. Clicando neste botéo é
carregado um formulério correspondente ao item vinculado. A figura 31 ilustra um exemplo

de formulario:
Figura 31 - Padroes do sistema: formulario
& Formulario de Materiais
Patriménio
Categoria Cabos ¥

Observagio

i

Fonte: Do Autor

Este € um exemplo de formulario dos materiais, mas todos os formularios tém

funcGes semelhantes como:

e Botdo voltar: este botdo fica no topo do formulario no canto esquerdo tendo a

fungéo de retornar ao item anterior, no caso a listagem dos itens;



63

e Caixa de combinagdo: a caixa de combinagdo pode ser carregada com itens
definidos estaticamente pelo sistema ou, dinamicamente com no caso de
categoria. A categoria € carregada de acordo com os tipos de materiais
cadastrados no sistema;

e Botdo gravar: este botdo confirma os dados preenchidos no formulario para
que o sistema se encarregue da inser¢do na base de dados;

e Botdo limpar: estd € uma funcionalidade de limpar o formulario preenchido

através do clique neste botéo.

Outros dois botdes possuem funcdes essenciais no sistema que aparecem da listagem

de cada item como mostra a figura 32 abaixo:

Figura 32 - Padrdes do sistema: botdes alterar e excluir

Codigo Descrigao Permissao Alterar Excluir

F

33 Projetor 3 n

Fonte: Do Autor

Estes botbes ficam disponivel para cada item listado na tabela com as seguintes

funcdes:

e Botdo alterar: faz a edicdo do item selecionado. Ao clicar neste botdo é
carregado o formulario com os campos preenchidos os valores que estdo na
listagem, o usuério faz a edicdo do campo que deseja e salva;

e Botdo excluir: ao clicar neste o botdo o item correspondente é excluido da
base de dados.

Existem outras fun¢bes também disponiveis nas listagens como a ordenacgdo por item
como pode ser vista na figura anterior. As setas que aparecem com as descri¢cdes dos itens
possuem esta funcionalidade, basta clicar no item que deseja ordenar de forma crescente (seta

para cima) ou, decrescente (Seta para baixo).

Também é possivel fazer uma busca no sistema ou mesmo selecionar a quantidade de

itens que deseja visualizar por pagina.
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Figura 33 - Padrdes do sistema: registro por pagina e busca

Exibindo 10 v registro por pagina Buscar

C

1=1y]

L

100

Fonte: Do Autor

Para exibir a quantidade de itens basta selecionar a caixa de combinacédo e escolher
uma das opg¢des disponiveis. Por padrdo o sistema mostra dez registros por pagina. Logo ao
lado, o usuario pode fazer uma busca pesquisando por um item em: buscar. A paginacdo é
feita de forma dinamica de acordo com nimero de listagem por pagina e a quantidade de itens

existentes na base de dados. A figura 34 mostra um exemplo de paginacgéo:

Figura 34 - Padrdes do sistema: paginacao

Pagina 1de 4 Anterior - 2 3 4 Seguinte

Fonte: Do Autor

Uma mensagem no lado esquerdo mostra em qual pagina se encontra e quantas
paginas existem. No lado direito, é possivel fazer a navegacao entre paginas clicando no valor

correspondente ou, seguir alterando a pagina nas opcdes: anterior e proximo.

4.1.4. ValidagGes dos campos editaveis

Os campos editaveis sdo os campos dos formularios preenchivel pelo usuario do
sistema. Portanto, a validacdo é importante para que as informacdes correspondam
corretamente com o previsto. E fazer validacbes em formularios desenvolvidos usando
HTMLS5 ficou ainda mais facil pelo simples fato de ndo precisar utilizar o JavaScript. Agora
com 0s novos atributos: pattern, require e type atribuido com a tag input, possui um

mecanismo de validacdo ja incorporada na linguagem. Exemplo:
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Figura 35 - exemplo de um campo obrigatorio

Nome |
Preencha este campo.

Fonte: Do Autor

A figura 35 mostra um exemplo de um campo o obrigatério em que, se ndo estiver
preenchido ¢é disparado uma mensagem padrdo da propria linguagem HTML5. Para que seja
feita a validacdo, é importante incluir o atributo required dentro da tag input, como mostra a

figura 36 logo abaixo:

Figura 36 - Trecho de cédigo para um campo obrigatério

<input name="pes nome" type="text" value="<?php echo $res->fields[’'pes _nome'];?>" required="required”>

Fonte: Do Autor

A linguagem HTMLY5 incorporou outros tipos de validagdes para campos de e-mail,
data, telefone, campos numéricos entre outros. Veja o exemplo abaixo de um campo de e-

mail:

Figura 37 - exemplo de um campo de e-mail

Email thiago

Inclua um "@" no endereco de e-
mail. "thiago” esta com um "@"
faltando.

Fonte: Do Autor

Neste exemplo da figura 37 € ilustrado a mensagem disparada quando, 0 campo nao
é preenchido corretamente como o esperado. Esta validagdo também é bem simples, é preciso
selecionar dentro do atributo type o dado correspondente ao campo. A figura 38 a seguir,

ilustra um exemplo do trecho de cddigo correspondente a imagem acima:
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Figura 38 - Trecho de cédigo de um campo e-mail

4input name="pes email” type="email” value="<?php echo $res->fields[ 'pes email'];?>" required="required"”>

Fonte: Do Autor

4.1.5. Mensagens do sistema

Nesta sessdo serdo apresentados os dois tipos de testes realizados com o sistema. O
primeiro, utilizando a ferramenta Device Mode, e 0 segundo avaliando os usuarios que
utilizaram o sistema por um periodo de tempo.

As mensagens do sistema s&o formas de avisar ao usuério sobre uma agao executada
dentro do sistema. Esta mensagem pode informar se uma determinada ac&o foi bem-sucedida,

mostrando uma mensagem de sucesso como ilustra a figura 39:

Figura 39 - Padrdes do sistema: mensagem de sucesso

SUCESSO! Predio cadastradol

Fonte: Do Autor

Também pode ser mostrada uma mensagem de alerta informando que aquela acao
ndo pode ser concluida descrevendo o problema encontrado, como estd mensagem de

exemplo abaixo:

Figura 40 - mensagem de adverténcia

ATENGCAO! J3 existe este Prédio cadastradol

Fonte: Do Autor

A figura 40 acima traz uma mensagem de alerta informando o problema encontrado
gue no caso, ja possui um dado cadastrado com a mesma descricdo. Ao tentar excluir um
item, o sistema verifica se aquele item ndo esta relacionado com outro dado, caso afirmativo

uma mensagem € disparada, conforme a figura 41:
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Figura 41 - mensagem de erro

ATENGAO! N3o pode excluir pois & utilizado em outra tabelal

Fonte: Do Autor

Existe também uma mensagem que é disparada para o professor quando ele
acessa 0 sistema é vai fazer uma retirada. A mensagem informa a disciplina que ele vai

lecionar, a turma e o local de aula.

Figura 42 - mensagem informativa do professor

Cla Professor 1!
Hoje & Sexta-Feira
“Vocé ministrara a disciplina FMC, na turma TSPI - 1M1, na sala 512

Fonte: Do Auto
4.1.6. Teste com o Device Mode do Google Chrome

O primeiro teste foi com o Device Mode do Google Chrome onde, foi simulado o
uso do sistema em diferentes tipos de plataformas e uso de rede. Este teste mostrou-se

satisfatorio quanto a adaptacdo do sistema em dispositivos com resolugdes de telas menores.
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Figura 43 - Teste do sistema no Mode Device do Google Chrome
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Fonte: Do Autor

Neste exemplo da figura 43 mostra as opgdes de testes que a ferramenta disponibiliza
como a escolha do aparelho para simulacdo. No menu device é feito a escolha do aparelho
podendo, também, inverter a posicdo. Na opcdo network do menu ao lado do device, pode-se
escolher o tipo de rede de internet para o teste. Este teste de escolha de rede é visualizado na
aba da direita da ferramenta, clicando na opcdo network. Esta op¢do mostra uma linha com o

tempo de requisi¢do do sistema e, abaixo, 0s arquivos carregados.



69

Figura 44 - exemplo de listagem de pessoas

Exibindo 10 v registro por pagina

Buscar

Codigo 27

Categoria Administrador

Nome Thiago Barbieri do

Amaral

Matricula 526

E-mail tba.marau@gmail.com

Telefone (54) 8400-1020

Situagdo v

Alterar

Excluir n

Fonte: Do Autor

A ilustracdo da figura 44 mostra um exemplo de avaliagdo aplicada no sistema
utilizando um dispositivo com largura de 384 pixel. Neste exemplo, foi avaliado a listagem de
dados da tabela pessoa onde, as linhas da tabela alinharam uma abaixo da outra, acompanhada
com o cabecalho de cada informacao na coluna a esquerda. Isto foi um resultado obtido com a
elaboracdo deste projeto, pois, o Bootstrap ndo oferece este mecanismo que foi aplicado.
Portanto, foi criado uma media querie afim de solucionar este problema, como mostra o
quadro abaixo:
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Figura 45 - media querie desenvolvida para a listagem dos dados da tabela de pessoas

td:nth

= e e
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—
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td:nth-
td:nth-
td:nth-
td:nth-

td:nth-
td:nth-
td:nth-
td:nth-

<fstyle>

<style type="text/css">
@media only screen and (max-width: 76@px),(min-device-width: 768px) and (max-device-width: 1024px) {

before {
before {
before {
before {
before {
before {
before {
before {
before {

td:before {position: absolute; top:
of-type(1):
of-type(2):
of-type(3):
of-type(4):
-of-type(5):
of-type(6):
of-type(7):
of-type(8):
of-type(9):
td:before {font-size: 15px;font-weight: bold;}
#colEmail {font-size: 1@px;}

content:
content:
content:
content:
content:
content:
content:
content:
content:

table, thead, tbody, th, td, tr { display: block;}
thead tfoot tr { position: absolute; top: -9999px; left: -9999px;}

td {border: none; border-bottom: 1px solid fteee; position: relative;padding-left: 50% !important; }

6px; left: 6px; width: 45%; padding-right: 1@px; white-space: nowrap;}
"Codigo™; }

"Categoria™; }

"Nome™; }

"Matricula™; }

"E-mail”; }

"Telefone™; }

"Situacao"; }

"Alterar"; }

"Excluir”; }

Fonte: Do Autor

Primeiramente, foi testado o script verificando se, o tamanho da resolucdo da tela do

dispositivo € menor do que o tamanho real desta tabela, 1024 pixels. Caso seja menor, é

aplicado um novo padrdo de estilo na tabela. Entdo os elementos da tabela s&o quebrados em

blocos, usando o valor da propriedade display: block dentro dos seletores das tags

table, thead, tbody, th, td e tr. Na linha 8, o cddigo esconde as propriedades que

correspondem a cabecalho da tabela e o rodapé. Entdo a partir da linha 10 até 19 é aplicado

valores que apareceram no lado esquerdo de cada listagem estaticamente.

Os formulérios obtiveram resultados positivos uma vez que, foi desenvolvido

seguindo os padrbes do Bootstrap. A figura 46 demostra a ilustracdo do exemplo de teste

realizado:
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Figura 46 - formulario de prédios

& Formulanrio de Predios

Doscrigho

W* de Salas

OlbBarvagao

. -

Fonte: Do Autor

Para realizacdo deste teste foi utilizado a ferramenta Responsinator essencialmente
para ilustracdo do exemplo. Como pode ser observado, o formulério se adapta corretamente
com a largura da tela do dispositivo. A largura da tela do dispositivo movel utilizado é de 320
pixel.

Os testes sdo realizados durante o desenvolvimento do projeto a fim de encontrar
erros na execucdo do sistema quanto, a visualizacdo da aplicagdo em diferentes tipos de

resolucdes de telas. Assim, as corre¢des sao feitas de maneira a obter resultados satisfatorios.

4.1.7. Teste com 0S usuarios

O sistema foi implantado no IFSUL campus Passo Fundo e ficou disponivel alguns

dias para que, fossem feitos testes diretamente com alguns usuarios selecionados. Estes
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usuarios foram convidados a utilizar o sistema e, depois foi aplicado um questionario com
algumas perguntas.

A primeira pergunta foi em relacdo as funcionalidades do sistema onde obteve as
seguintes respostas como mostra o grafico abaixo:

Figura 47 - Gréfico sobre as funcionalidades do sistema

@ Otimo @ Bom

Fonte: Do Autor

Mais de 57 porcento dos que avaliaram o sistema consideraram as funcionalidades
do sistema 6timo e, o restante, consideraram bom. Outras trés respostas, regular, ruim ou
péssimo ndo obtiveram pontuacdo. Foi questionado também, a agilidade do sistema e como 0s

usuarios avaliavam este item obtendo as seguintes consideragoes:

Figura 48 - Gréfico sobre a agilidade do sistema desenvolvido

@ Otimo @ Regular @ Bom

Fonte: Do Autor
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A maioria cerca de 57 porcento consideraram as funcionalidades do sistema 6timo
sendo, o restante, 28,6% regular e 14,3% bom. Também nesta pergunta, outras respostas: ruim
e péssimo ndo pontuaram. Em relacdo ao tempo de acesso ao sistema para efetuar a retirada

do material, a maioria dos usuarios avaliaram com normal, como mostrado a seguir:

Figura 49 - Gréfico sobre o tempo de acesso ao sistema

@ tlormal @ Demorado @ Agil

Fonte: Do Autor

A figura 49 mostra que duas repostas obtiveram a mesma pontuacéo cerca de 14,3
porcento cada uma e tendo uma opcao de resposta: muito demorado ndo obteve pontuacao.
Esta pergunta foi feito com intuito de verificar se o sistema agilizaria o processo de

empréstimos, que até entdo, é feita de forma manual.

Figura 50 - Grafico sobre a utilizagdo do sistema

@ Wuito facil @ Facil

Fonte: Do Autor
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A figura 50 ilustra o grafico com as respostas quando perguntado se na opinido deles
o0 sistema era facil aprender a utilizar. Mais de 70 porcento consideraram muito facil e, 28,6%
facil. Est4 pergunta também teve opcdes que ndo pontuaram. Quando perguntado sobre a

navegacao:

Figura 51 - Grafico sobre a navegagédo no sistema

@ WMuito facil @ Dificil @ Facil

Fonte: Do Autor

Conforme a figura 51 a maioria cerca de 71,4% consideram a navega¢do muito facil
e, empatados com 14,3% consideram facil ou dificil. Por ser um sistema responsivo, foi
guestionado se eles acessaram o sistema por algum tipo de dispositivo mével, e obteve as

seguintes respostas como mostra a figura 52:

Figura 52 - Gréfico sobre o0 acesso ao sistema utilizando dispositivo movel

@ Nio @ Sim
Fonte: Do Autor
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Apenas 14,3% fez 0 acesso meio de um dispositivo mével. Estas foram as perguntas
de multiplas escolhas onde o usuério assinalava uma opgao por pergunta.

A Ultima pergunta foi para que deixassem uma opinido/sugestdo em relacdo ao
sistema. Alguns usuarios sugeriram que o processo de retirada fosse mais fécil, que
apresentasse a pagina de retirada logo que o usuario faz a autenticacdo no sistema. A maioria
considerou o processo de devolucéo simples, pois ndo precisa fazer a autenticagdo no sistema.

O questionario foi enviado para 13 pessoas tendo 6 abstencBes. As perguntas com as
respostas podem ser visualizadas na tabela 2 abaixo:

Tabela 2 - Perguntas com as repostas do questionario aplicado aos usuérios

Perguntas Opcéao Resposta

1 - Em relacdo as funcionalidades do sistema, vocé Otimo 3
considera:

Bom

Regular

Ruim

Péssimo

2 — Como vocé avalia a agilidade do sistema: Otimo

Bom

Regular

Ruim

Péssimo

o O o N Pk b~ O o o B»

3 - Como vocé avalia o tempo de acesso ao sistema para Muito

efetuar a retirada/empréstimo de material demorado
Demorado

Normal

gil

4 - Na sua opinido, foi facil aprender a utilizar o

sistema?

Faca a classificacdo de 1 — 5, sendo 1 muito dificil e 4 muito facil.

g~ W N R
gl N o o o k| g ek




5 - A navegacao no sistema é: 1 0
Faca a classificagdo de 1 - 5, sendo 1 muito dificil e 4 muito fécil. 2 0
3 1
4 1
5 5
6 - Vocé fez alguma consulta do sistema usando algum  Sim 6
tipo de dispositivo movel? .
Nao 1

Fonte: Do Autor
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Desenvolver um sistema para o ambiente web e que seja acessivel
independentemente do navegador ou resolucdo de tela é desafiador. Todavia o repto €
superado com a disponibilizacdo de frameworks voltados para a geragdo de aplicagOes
responsivas, que ajudam a aligeirar o processo de desenvolvimento. Para a realizacdo de
testes, também, pode-se contar com ferramentas que simulam varios tipos de aparelhos dentro

de sua interface.

As dificuldades deste trabalho foram em projetar a aplicacdo de uma maneira que,
disponibilizasse os mesmos recursos independentemente do dispositivo que a estivesse
acessando. A listagem de dados resultou em um estudo fora dos recursos disponiveis no
framework utilizado, no caso, o Bootstrap. Conseguir fazer com que as tabelas ficassem
fluidas foi um dado obtido gracas a esse trabalho, pois, nenhum dos frameworks analisados
aqui, nas versdes apresentadas, possuem tabelas fluidas, todos eles, criam uma barra de
navegacao abaixo da tabela onde, o usuario precisa deslizar lateralmente para acompanhar as
informacdes obtidas.

Vale ressaltar que os objetivos deste trabalho foram todos alcancados. Foi
concretizado uma pesquisa bibliografica com o tema em foco: web design responsivo. Na
medida em que a pesquisa abordou inicialmente o usuario moével, pode-se perceber a
importancia no desenvolvimento de aplicacGes que atendam este publico, uma vez que, as
pessoas estdo cada vez mais conectas com a internet por diferentes tipos de dispositivos, e
passam cada vez mais tempo acessando a internet com os dispositivos moveis. A pesquisa

abordou as linguagens utilizadas no desenvolvimento da aplicag&o.

O sistema foi modelado de acordo com os requisitos levantados através de
entrevistas com o0s agentes envolvidos no processo de empréstimos de materiais do Campus.
Isto possibilitou o desenvolvimento do projeto e, posteriormente, implantar o sistema por um
periodo de teste. Os testes serviram para avaliar como este estudo pode melhorar o processo,
que até entdo, é feito manualmente sem o auxilio tecnoldgico. O sistema ajuda a gerenciar o

controle empréstimos e diminui os gastos com folhas de oficio.
Finalizando, este trabalho pode ser continuado realizando trabalhos futuros como:

e Criar um mecanismo para gerar relatorio especificos de acordo com o item

selecionado;



e Permitir que o usudrio possa fazer uma reserva de local/material;
e Facilitar o processo de retirada;
e Importar os horéarios dos professores direto do sistema académico;

e Realizar um estudo a partir dos resultados obtidos.
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Anexo A — Formulario do registro de retiradas

INSTITUTO FEDERAL SUL RIO GRANDENSE CAMPUS PASSO FUNDO/SERVICO PUBLICO FEDERAL MOVIMENTO DE CHAVES

HORARIO [ DATA |  IDENTIFICACAO DA AREA MOTIVO DA
| RETIRADA

RETIRADA POR DATADA | HORARIO |  DEVOLVIDA POR: i OBS: e

DEVOLUGAO

E—

Apéndice A — Documentacdo do Caso de Uso: Secretaria

Nome do Caso de Uso

Fazer Login

Ator principal

Secretaria

Atores Secundarios

Resumo

Descreve as acOes necessarias para realizacéo
do login no sistema

Pré-Condices

Acessar a pagina do Sistema

Pds-Condicbes

A Secretéria precisa estar cadastrada na base
de dados sistema.

Fluxo Principal
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Acoes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar na pagina inicial a opcao
Login

2 — Apresentar a tela de login

3 — Informar login e senha

4 — Abrir a area correspondente da Secretaria
no Sistema

Restricdes/Validagoes

1 — Autenticar login e senha, caso esteja
errado, voltar para o item 3 em AcgGes do Ator

Nome do Caso de Uso

Manter Tipos de Materiais

Ator principal

Secretaria

Atores secundarios

Resumo

Este modelo detalha os passos para que a
Secretaria possa adicionar um novo tipo de
matéria (projetor, notebook, caixa de som,
etc), e também, editar e excluir

Pré-Condicdes

A Secretaria deve estar cadastrada na base de
dados para realizar as acGes no sistema

Pds-Condicbes

Fluxo Principal — Adicionar Tipo de Material

Acdes do Ator

Ac0es do Sistema

1 — Selecionar a opgéo Tipo

2 — Carregar a tela de listagem com os Tipos,
se existir alguma cadastrada, com as opgdes
de: novo, editar e excluir

3 — Selecionar a op¢éo novo

4 — Carregar a tela com o formulério de
cadastro com o campo a ser preenchido:
permissdo e descricao

5 — Preencher os campos

6 — Confirmar pressionando o botdo gravar
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7 — Fazer a persisténcia dos dados na base de
dados

Restri¢cGes/Validagdes

1 — Os campos permisséo e descri¢do sédo do
tipo obrigatério

2 — O campo codigo ndo é editavel e, é
gerado sequencialmente pela base de dados

Fluxo Alternativo | — Editar Tipo de Material

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar na listagem da Tipo, a linha
correspondente que deseja editar e pressionar
0 botéo editar

2 — Carregar o formulario com o campo desta
manutencdo preenchidos com os valores
correspondentes ao registro selecionado
possibilitando a edigédo

3 — Fazer a alteragdo

4 — Confirmar a edicdo pressionando o botéo
gravar

5 Apresentar
confirmacéo

uma mensagem de

6 — Fazer o update na base de dados

7 — Retornar para a tela de listagem de
Categorias

Restricdes/Validagoes

As restricdes de validagdes do Fluxo
Alternativo | é o mesmo do fluxo principal

Fluxo Alternativo Il — Excluir Tipo de Materia

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar na listagem da Tipo a linha
correspondente que deseja excluir

2 — Confirmar a exclusao dos dados

3 — Deletar os dados correspondentes da base
de dados

Restri¢Oes/Validagdes

1 — O sistema devera verificar se, 0 codigo
deste item ndo esta sendo utilizado na tabela
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de Material, caso esteja, mostrar uma
mensagem para a Secretaria informando a
situacdo

Nome do Caso de Uso

Manter Materiais

Caso de Uso Geral

Ator principal

Secretaria

Atores Secundarios

Resumo

Este modelo representa as acdes referentes
aos Materiais onde, a Secretdria podera:
adicionar, editar ou excluir

Pré-Condicdes

A Secretaria deve estar cadastrada na base de
dados

Pds-Condicbes

Fluxo Principal — Adicionar Material

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar a op¢éo Material

2 — Mostra a tela de Materiais listando-o0s
junto com os botdes de opcdes: adicionar,
editar, excluir e cancelar

3 — Selecionar a opc¢éo adicionar

4 - Mostrar a tela com os campos do
Material: Patrimdnio, Observacgéo e Tipo

5 — Preencher os campos

6 — Confirmar pressionando o botéo ok

7 — Fazer a persisténcia dos dados na base de
dados

Restri¢cdes/Validagoes

1 — Os campos: Patrimbnio e Tipo sdo
obrigatdrios

2 — Verificar se o campo patrimdnio foi
digitado apenas nimeros

3 — O campo Cddigo ndo € editavel e, €
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gerado sequencialmente pela base de dados

4 — Se o botdo cancelar for selecionado,
carregar a tela inicial desta manutencao

Fluxo Alternativo | — Editar Material

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 - Selecionar na listagem do Material, a
linha correspondente que deseja editar e
pressionar o botdo editar

2 — Carregar o formulario com os campos
desta manutencao preenchidos com os valores
correspondentes ao registro  selecionado
possibilitando a edicédo

3 — Altera os dados necessarios

4 — Confirmar a edi¢do pressionando o
botdo salvar

5 — Apresentar uma mensagem de
confirmacéo

6 — Fazer um update na base de dados

7 — Carregar a listagem da manutengéo
correspondente

Restricdes/Validagoes

1 — As restricbes de validagbes do fluxo
alternativo | € o mesmo do fluxo principal

Fluxo Alternativo Il — Excluir Material

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 - Selecionar na listagem do Material, a
linha correspondente que deseja excluir

2 — Confirmar a exclusao dos dados

3 — Deletar os dados correspondentes da base
de dados

RestricGes/Validagdes

1 — O sistema devera verificar se, o codigo
deste item ndo esta sendo utilizado na tabela
retiradas, caso esteja, mostrar uma mensagem
para o usuario informando a situagéo
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Nome do Caso de Uso

Manter Categorias

Ator principal

Secretaria

Atores secundarios

Resumo

Este modelo representa as acOes referentes as
categorias dos tipos de pessoas (secretaria,
professor, coordenador, funcionario
administrativo, etc), onde, a Secretaria
podera: adicionar uma nova categoria, editar
ou excluir a categoria selecionada

Pré-Condicdes

A Secretaria deve estar cadastrada na base de
dados para realizar as a¢fes no sistema

Pds-Condicbes

Fluxo Principal — Adicionar Categoria

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar a opgéo categoria

2 — Carregar a tela de listagem com as
categorias, se existir alguma cadastrada, com
as opcOes de: novo, editar e excluir

3 — Selecionar a op¢do novo

4 — Carregar a tela com o formulério de
cadastro com o campo a ser preenchido:
descricdo

5 — Preencher o campo

6 — Confirmar pressionando o botdo gravar

Restricdes/Validagoes

7 — Fazer a persisténcia dos dados na base de
dados

1 — O campo descricdo é do tipo obrigatorio

2 — O campo cddigo ndo é editavel e, é
gerado sequencialmente pela base de dados

Fluxo Alternativo | — Editar Categoria

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar na listagem da Categoria, a
linha correspondente que deseja editar e




88

pressionar o botéo editar

2 — Carregar o formulario com o campo desta
manutengdo preenchidos com os valores
correspondentes ao registro selecionado
possibilitando a edigédo

3 — Fazer a alteragéo

4 — Confirmar a edicéo pressionando o botdo
gravar

5 — Apresentar
confirmacéo

uma mensagem de

6 — Fazer o update na base de dados

7 — Retornar para a tela de listagem de
Categorias

RestricGes/Validagdes

As restricdes de validagbes do Fluxo
Alternativo | € o mesmo do fluxo principal

Fluxo Alternativo Il — Excluir Categoria

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar na listagem da Categoria a
linha correspondente que deseja excluir

2 — Confirmar a exclusdo dos dados

3 — Deletar os dados correspondentes da base
de dados

Restricdes/Validagoes

1 — O sistema devera verificar se, o codigo
deste item n&o esta sendo utilizado na tabela
de Pessoas, caso esteja, mostrar uma
mensagem para a Secretaria informando a
situacao

Nome do Caso de Uso

Manter Pessoas

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Secretaria
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Atores Secundarios

Professor, Coordenador,

Resumo

Este caso de uso detalha os passos para que
a Secretaria possa incluir, editar, excluir ou
emitir relatorio das Pessoas

Pré-Condicdes

A Secretéria precisa estar registrada na base
de dados

Pds-Condicbes

Fluxo Principal - Adicionar Pessoa

Acoes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar a opcéo Pessoa

2 — Carregar todos os dados da Pessoa com
as opcOes: adicionar, editar, excluir e
cancelar

3 — Selecionar a op¢éo novo

4 — Mostrar a tela com os campos: cédigo,
nome, matricula, e-mail, telefone, categoria,
situacdo e senha

5 — Preencher todos campos

6 — Confirmar pressionando o botdo ok

7 — Fazer a persisténcia na base de dados

Restricdes/Validagoes

1 — Os campos: nome, matricula, e-mail,
telefone, categoria, situacdo e senha sdo
obrigatorios

2 — O campo nome sé pode ter letras

3 — Os campos: matricula e telefone s6 pode
ter dados numéricos

4 — O campo cédigo é ndo editavel sendo
gerado pela base de dados

5 — O campo senha tem que ser
criptografado antes de ser persistido na base
de dados

Fluxo Alternativo Il — Editar Pessoa

Acdes do Ator

Acdes do Sistema
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1 — Selecionar na listagem de Pessoa a linha
correspondente que deseja editar

2 — Carregar na tela os campos com 0s
dados selecionado para edicédo

3 — Alterar os dados necessarios

4 — Confirmar a edicdo pressionando o botao
salvar

5 — Apresentar
confirmacéo

uma mensagem de

6 — Fazer um update na base de dados

7 — Carregar a listagem da manutencao
correspondente

RestricGes/Validagdes

1 - As restricOes e validagdes sdo 0s mesmos
do fluxo principal.

2 — O campo senha ndo podera ser editado
na area da Secretaria, somente na area
correspondente do usuério

Fluxo Alternativo 111 — Excluir Pessoa

Acdes do Ator

Ac0es do Sistema

1 — Selecionar na listagem de pessoas a linha
correspondente que deseja excluir

2 — Confirmar a exclusao

3 — Deletar os dados correspondentes da
base de dados

Restricdes/Validagoes

1 — O sistema devera verificar se o cédigo
deste item ndo estd sendo utilizados nas
tabelas: Retiradas e Horarios, caso esteja,
mostrar uma mensagem para O usuario
informando a situacédo

Nome do Caso de Uso

Manter Prédios

Ator principal

Secretaria

Atores secundarios
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Resumo

Este modelo detalha os passos para a
Secretaria possa adicionar um novo Prédio,
também, editar e excluir

Pré-Condicdes

A Secretaria deve estar cadastrada na base de
dados para realizar as a¢Ges no sistema

Pds-Condicbes

Fluxo Principal — Adicionar Categoria

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar a opgéo categoria

2 — Carregar a tela de listagem com os
prédios, se existir alguma cadastrada, com as
opcoes de: novo, editar e excluir

3 — Selecionar a op¢do novo

4 — Carregar a tela com o formulério de
cadastro com o campo a ser preenchido:
descri¢do, nimero de salas e observacao

5 — Preencher os campos

6 — Confirmar pressionando o botdo gravar

Restricdes/Validagoes

7 — Fazer a persisténcia dos dados na base de
dados

1 — Os campos descri¢do e nimero de salas é
do tipo obrigatorio

2 — O campo cddigo ndo é editavel e, é
gerado sequencialmente pela base de dados

Fluxo Alternativo | — Editar Prédio

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar na listagem de Prédio, a linha
correspondente que deseja editar e pressionar
0 botéo editar

2 — Carregar o formulario com o campo desta
manutencdo preenchidos com os valores
correspondentes ao registro selecionado
possibilitando a edicédo
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3 — Fazer a alteragéo

4 — Confirmar a edigéo pressionando o botéo
gravar

5 — Apresentar uma

confirmacéo

mensagem de

6 — Fazer o update na base de dados

7 — Retornar para a tela de listagem de
Categorias

Restricdes/Validagoes

As restricbes de validacdes do Fluxo
Alternativo | € o mesmo do fluxo principal

Fluxo Alternativo Il — Excluir Prédio

Acoes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar na listagem de Prédios a linha
correspondente que deseja excluir

2 — Confirmar a exclusao dos dados

3 — Deletar os dados correspondentes da base
de dados

Restricdes/Validagoes

1 — O sistema devera verificar se, o codigo
deste item ndo estd sendo utilizado na tabela
de locais, caso esteja, mostrar uma
mensagem para 0 usuario informando a
situacéo

Nome do Caso de Uso

Manter Locais

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Secretaria

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso detalha os passos para que
a Secretaria possa incluir, editar, excluir.

Pré-Condigdes

A Secretéria deve estar cadastrada na base
de dados

Pos-Condicbes




93

Fluxo Principal — Adicionar Local

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar a opgéo Local

2 — Carregar todos os dados do Local com as
opcOes: adicionar, editar, excluir e cancelar

3 — Selecionar a opgdo novo

4 — Mostrar a tela com os campos: Cdédigo,
Sala, Capacidade e Prédio

5 — Preencher todos os campos

6 — Confirmar pressionando o botdo gravar

7 — Fazer a persisténcia na base de dados

RestricGes/Validagdes

1 — Os campos: Sala, Capacidade e Prédio
sdo obrigatorios

2 — O campo Capacidade s6 poderad ser
digitado apenas nimeros

3 — O campo cbdigo nao ¢ editavel

Fluxo Alternativo | — Editar Local

Acdes do Ator

Ac0es do Sistema

1 — Selecionar na listagem de Local a linha

correspondente que deseja editar

2 - Carregar o formulério com os campos
desta manutencdo preenchidos com o0s
valores  correspondentes ao  registro
selecionado possibilitando a edi¢do

3 — Alterar os dados necessarios

4 — Confirmar a edicdo pressionando o botao
gravar

5 — Apresentar
confirmacéo

uma mensagem de

6 — Fazer update na base de dados

7 — Carregar a listagem da manutencdo
correspondente
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Restricdes/Validagoes

1 — As restricbes de validacGes do fluxo
alternativo | € o mesmo do fluxo principal

Fluxo Alternativo Il — Excluir Local

Acoes do Ator

Acdes do Sistema

1 - Selecionar na listagem do Local, a linha
correspondente que deseja excluir

2 — Confirmar a exclusao dos dados

3 — Deletar os dados correspondentes da
base de dados

RestricGes/Validagdes

1 — O sistema devera verificar se, o codigo
deste item ndo esta sendo utilizado nas
tabelas: retiradas e horarios, caso esteja,
mostrar uma mensagem para O usuario
informando a situacéo

Apéndice B — Documentagdo do Caso de Uso: Professor

Nome do Caso de Uso Fazer Login
Caso de Uso Geral
Ator Principal Professor
Atores Secundarios
Resumo Descreve as etapas necessarias para

realizacdo do login no Sistema

Pré-Condices

Acessar a pagina do Sistema

Pds-Condicbes

Precisa estar cadastrado na base de dados

Fluxo Principal

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

Idénticos ao Caso de Uso — Secretaria (Fazer
Login), exceto que, 0 usuario tem que
selecionar o icone: Professor

Idénticos ao Caso de Uso — Secretaria (Fazer
Login), exceto que, quando o0 usuario
Professor logar no Sistema, apresentar a area
correspondente a0 mesmo

Restri¢cdes/Validagoes
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Nome do Caso de Uso

Efetuar Retirada/Devolucéo

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Professor

Atores Secundarios

Resumo

Descreve as etapas necessarias para a retirada
de materiais

Pré-Condicoes

Fazer login no Sistema

Ter permissao

Pds-Condicbes

Fluxo Principal — Fazer retiradas

1 — Selecionar a opcdo retirada

2 — Carregar a tela de retiradas com os
campos: data, hora, motivo e observacédo

3 — Preencher os dados do formulério

4 — Confirmar pressionando em ok

5 — Mostrar uma mensagem para 0 usuério de
confirmacéo

6 — Persistir as informacdes na base de dados

RestricGes/Validacdes

1 — Os campos: data, hora e motivo sdo
obrigatérios

2 - O campo codigo €é gerado
sequencialmente pela base de dados e néo
pode ser editavel

Fluxo alternativo — Fazer devolucao

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 — Passar o leitor de cddigos de barras
sobre o cddigo de barras do material
devolvido

3 - Mostrar uma mensagem de confirmagéo
de devolugdo com o nome do usuério data e
hora devolvidos
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2 — Persistir as informacdes: data devolugéo e
hora da devolugéo na base de dados

RestricGes/Validagdes

1 — Precisa informar o codigo do material

Nome do Caso de Uso

Manter Meus Dados

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Professor

Atores Secundarios

Secretaria

Resumo

Pré-Condicdes

O Professor deve estar cadastrado na base de

dados

Pds-Condicbes

Dados editados

Fluxo Principal — Editar

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar na listagem Meus Dados a

opcao editar

2 — Carregar o formulario com os desta
manutengdo preenchidos com os valores

correspondentes ao registro possibilitando o

registro
3 — Alterar os dados necessarios
4 — Confirmar a edi¢do pressionando o
botdo gravar
5 — Apresentar uma mensagem de

confirmacéo

6 — Fazer update na base de dados

7 — Carregar a listagem da manutencao

correspondente

Restri¢oes/Validages

1 — Todos os campos sao obrigatdrios

2 - O campo telefone s6 pode ser digitado

ndmero

3 — O campo e-mail tem que ser

correspondente ao formato
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Apéndice C — Documentagdo do Caso de Uso: Coordenador

Nome do Caso de Uso Fazer Login
Caso de Uso Geral
Ator Principal Coordenador
Atores Secundarios
Resumo Descreve as etapas necessarias para

realizacdo do login no Sistema

Pré-Condicdes

Acessar a pagina do Sistema

Pds-Condicbes

Precisa estar cadastrado na base de dados

Fluxo Principal

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

Idénticos ao Caso de Uso — Secretaria (Fazer
Login), exceto que, 0 usuario tem que
selecionar o icone: Coordenador

Idénticos ao Caso de Uso — Secretaria (Fazer
Login), exceto que, quando o0 usuario
Coordenador logar no Sistema, apresentar a
area correspondente a0 mesmo

Restricdes/Validagoes

Nome do Caso de Uso

Manter Disciplinas

Ator principal

Coordenador

Atores secundarios

Professor

Resumo

Este caso de uso detalha os passos para que o
Coordenador possa adicionar uma nova
disciplina e, também, editar e excluir

Pré-Condices

O Coordenador deve estar cadastrada na base
de dados para realizar as a¢Ges no sistema

Pds-Condicbes

Adicionado, editado ou excluido a disciplina

Fluxo Principal — Adicionar Disciplina

Acdes do Ator

Acoes do Sistema
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1 — Selecionar a opgéo disciplina

2 — Carregar a tela de listagem com as
disciplinas com as opcdes de: novo, editar e
excluir

3 — Selecionar a op¢do novo

4 — Carregar a tela com o formulério de
cadastro com o campo a ser preenchido:
descricdo e abreviatura

5 — Preencher os campos

6 — Confirmar pressionando o botdo gravar

RestricGes/Validagdes

7 — Fazer a persisténcia dos dados na base de
dados

1 — O campos descrigdo e abreviatura sdo do
tipo obrigatério

2 — O campo cddigo ndo é editavel e, é
gerado sequencialmente pela base de dados

Fluxo Alternativo | — Editar Disciplina

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar na listagem da Disciplina, a
linha correspondente que deseja editar e
pressionar o botédo editar

2 — Carregar o formulario com o campo desta
manutengdo preenchidos com os valores
correspondentes ao registro selecionado
possibilitando a edicédo

3 — Fazer a alteracdo

4 — Confirmar a edicdo pressionando o botéo
gravar

5 — Apresentar
confirmagéo

uma mensagem de

6 — Fazer o update na base de dados

7 — Retornar para a tela de listagem de
Disciplinas
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Restricdes/Validagoes

As restricdes de validacbes do Fluxo
Alternativo | € o mesmo do fluxo principal

Fluxo Alternativo Il — Excluir Disciplina

Acoes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar na listagem da Disciplina a
linha correspondente que deseja excluir

2 — Confirmar a exclusao dos dados

3 — Deletar os dados correspondentes da base
de dados

Restri¢cdes/Validagoes

1 — O sistema devera verificar se, o codigo
deste item ndo est4 sendo utilizado na tabela
de Horéarios, caso esteja, mostrar uma
mensagem para a Secretaria informando a
situacéo

Nome do Caso de Uso

Manter Turmas

Ator principal

Coordenador

Atores secundarios

Professor

Resumo

Este caso de uso detalha os passos para que,
o0 Coordenador possa adicionar uma nova
turma e, também, editar e excluir

Pré-Condicoes

O Coordenador deve estar cadastrada na base
de dados para realizar as a¢Ges no sistema

Pds-Condicbes

Adicionado, editado ou excluido a turma

Fluxo Principal — Adicionar Turma

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar a op¢édo Turma

2 — Carregar a tela de listagem com as
Turmas com as opg¢Oes de: novo, editar e
excluir

3 — Selecionar a opg¢ao novo

4 — Carregar a tela com o formulario de
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cadastro com o campo a ser preenchido:
descricdo

5 — Preencher o campo

6 — Confirmar pressionando o botdo gravar

RestricGes/Validagdes

7 — Fazer a persisténcia dos dados na base de
dados

1 — O campo descri¢do é do tipo obrigatorio

2 — O campo cddigo ndo é editavel e, é
gerado sequencialmente pela base de dados

Fluxo Alternativo | — Editar Turma

Acoes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar na listagem da Turma, a linha
correspondente que deseja editar e pressionar
0 botéo editar

2 — Carregar o formulario com o campo desta
manutencdo preenchidos com os valores
correspondentes ao registro selecionado
possibilitando a edicédo

3 — Fazer a alteracdo

4 — Confirmar a edicdo pressionando o botéo
gravar

5 — Apresentar
confirmacéo

uma mensagem de

6 — Fazer o update na base de dados

7 — Retornar para a tela de listagem de
Categorias

Restricdes/Validagoes

As restricdes de validacdes do Fluxo
Alternativo | € o mesmo do fluxo principal

Fluxo Alternativo Il — Excluir Turma

Acdes do Ator

Ac0es do Sistema

1 — Selecionar na listagem da Turma a linha
correspondente que deseja excluir

2 — Confirmar a excluséo dos dados
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3 — Deletar os dados correspondentes da base
de dados

Restricdes/Validagoes

1 — O sistema devera verificar se, o codigo
deste item n&o estd sendo utilizado na tabela
de Horéarios, caso esteja, mostrar uma
mensagem para a Secretaria informando a
situacdo

Nome do Caso de Uso

Manter Cursos

Ator principal

Coordenador

Atores secundarios

Professor

Resumo

Este caso de uso detalha os passos para que,
0 Coordenador possa adicionar um novo
Curso e, também, editar e excluir

Pré-Condicdes

O Coordenador deve estar cadastrada na base
de dados para realizar as a¢Ges no sistema

Pds-Condicbes

Adicionado, editado ou excluido o Curso

Fluxo Principal — Adicionar Curso

Acdes do Ator

Ac0es do Sistema

1 — Selecionar a opg¢do Curso

2 — Carregar a tela de listagem com as
opcdes de: novo, editar e excluir

3 — Selecionar a op¢éo novo

4 — Carregar a tela com o formulério de
cadastro com o campo a ser preenchido:
descricdo

5 — Preencher o campo

6 — Confirmar pressionando o botdo gravar

Restri¢oes/Validagdes

7 — Fazer a persisténcia dos dados na base de
dados

1 — O campo descri¢éo é do tipo obrigatorio

2 — O campo cddigo ndo é editavel e, é
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gerado sequencialmente pela base de dados

Fluxo Alternativo | — Editar Curso

Acoes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar na listagem do Curso, a linha
correspondente que deseja editar e pressionar
0 botéo editar

2 — Carregar o formulario com o campo desta
manutengdo preenchidos com os valores
correspondentes ao registro selecionado
possibilitando a edicédo

3 — Fazer a alteracdo

4 — Confirmar a edicdo pressionando o botéo
gravar

5 — Apresentar
confirmacéo

uma mensagem de

6 — Fazer o update na base de dados

7 — Retornar para a tela de listagem do Curso

Restri¢cdes/Validagoes

As restricbes de validacdes do Fluxo
Alternativo | € o mesmo do fluxo principal

Fluxo Alternativo Il — Excluir Curso

Acdes do Ator

Ac0es do Sistema

1 — Selecionar na listagem do Curso a linha
correspondente que deseja excluir

2 — Confirmar a exclusao dos dados

3 — Deletar os dados correspondentes da base
de dados

Restri¢Ges/Validagdes

1 — O sistema devera verificar se, o codigo
deste item ndo esta sendo utilizado na tabela
de Horéarios, caso esteja, mostrar uma
mensagem para a Secretaria informando a
situacao
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Nome do Caso de Uso

Manter Horarios

Ator Principal

Coordenador

Atores Secundarios

Professor

Resumo

Descreve as etapas para que o Coordenador
do curso possa cadastrar os horérios de cada
professor

Pré-Condicdes

Precisa estar logado no Sistema

Pds-CondicGes

Fluxo Principal — Adicionar horario

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 — Selecionar a opc¢do Cadastrar Horéario

2 — Carregar a tela com os campos: codigo,
disciplina, dia da semana, hora, local e
professor

2 — Preencher os campos

3 — Confirmar pressionando o botao salvar

4 - Mostrar uma mensagem de confirmacao
para o usuario

5 — Persistir as informacdes na base de dados

Restricdes/Validagoes

1 — Todos os campos sdo obrigatorios

2 — O campo codigo é gerado
sequencialmente pela base de dados e ndo
pode ser editavel

Fluxo alternativo | — Editar horario

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 — Selecionar na listagem de Horarios a
linha correspondente que deseja editar

2 — Carregar o formulario com os campos
desta manutencéo preenchidos com os valores
correspondentes ao registro selecionado
possibilitando a edigéo

3 — Fazer a alteracdo dos dados
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4 — Confirmar a edicédo pressionando o
botdo gravar

5 Apresentar ima mensagem de

confirmacéo da alteracéo realizada

6 — Fazer update na base de dados

7 — Retornar para a listagem de Horérios

RestricGes/Validagdes

1 — As restrigdes de validac¢des do fluxo
alternativo | € o mesmo do fluxo principal

Fluxo alternativo Il — Excluir horério

Acdes do ator

Acdes do sistema

1 — Selecionar na listagem do Horario a
linha correspondente que deseja excluir

2 — Confirmar a exclusao dos dados

3 — Deletar os dados correspondentes da base
de dados

Restricdes/Validagoes

Apéndice D - Documentacdo do Caso de Uso: usuario
Nome do Caso de Uso Fazer Login
Caso de Uso Geral
Ator Principal Usuério
Atores Secundarios
Resumo Descreve as etapas necessdrias para

realizacdo do login no Sistema

Pré-Condices

Acessar a pagina do Sistema

Pds-Condicbes

Precisa estar cadastrado na base de dados

Fluxo Principal

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

Idénticos ao Caso de Uso — Secretaria

Idénticos ao Caso de Uso — Secretaria

Restricoes/Validagdes
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Nome do Caso de Uso

Manter meus Dados

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Usuario

Atores Secundarios

Secretaria

Resumo

Descreve as etapas necessarias para editar 0s
dados pessoais no sistema

Pré-Condicoes

Acessar a pagina do Sistema

Pds-Condicbes

Dados editados

Fluxo Principal

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

Idénticos ao Caso de

Professor/Coordenador

Uso —

Idénticos ao Caso de Uso —

Professor/Coordenador

Restricdes/Validagoes




