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RESUMO

O presente trabalho expde os passos realizados para o desenvolvimento de um protétipo de
sistema para uma instituicdo acolhedora na cidade de Passo Fundo, RS, que realize o cadastro
de acolhidos, trazendo uma alternativa ao método manual atualmente utilizado. Através do
protétipo, demonstra-se a insercdo, edicdo e exclusdo de adolescentes, acolhimentos, visitas e
familiares. Para seu desenvolvimento, a tecnologia Java Server Faces foi utilizada, juntamente

com a biblioteca Primefaces.

Palavras-chave: Instituicdo; Protétipo; Java Server Faces; Primefaces.



ABSTRACT

The present paper shows the steps done to the development of a prototype of a system to a
host institution in the city of Passo Fundo, RS, that performs the registration of hosted,
introducing an alternative to the manual method used currently. Through the prototype, it is
shown the insert, edition and exclusion of teenagers, hostings, visits and family. To the

development, Java Server Faces technology was used along with Primefaces library.

Keywords: Institution; Prototype; Java Server Faces; Primefaces.
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1 INTRODUCAO

No atual mundo informatizado, empresas e instituicbes possuem necessidade de
armazenar cada vez mais dados e de forma mais rapida. Essa demanda, que se torna cada vez
maior, faz com que seja imprescindivel uma melhor organizacdo dos processos que se tornam
sempre mais complexos. AnotacOes feitas de forma manual funcionam por determinado
tempo, mas chega um momento em que € preciso um controle mais rigido sobre a
documentacao, e entdo surge a conveniéncia de sistemas informatizados, que armazenem de
forma segura os procedimentos e dados das pessoas envolvidas no processo.

O Lar Emiliano Lopes é uma instituicdo acolhedora de criancas e adolescentes que
conta com acolhidos, funcionarios e diretor. O cadastro necessario para acolhimento e
permanéncia dos adolescentes na entidade, além dos relatérios, sdo criados e atualizados de
forma manual, o que consome muito tempo, além de haver a possibilidade de armazenamento
de dados imprecisos, ja que ndo ha nenhuma forma de se garantir a precisdo dos mesmos.

Logo, o presente projeto tem como objetivo a criacdo, a partir de uma linguagem de
programacdo, do protdtipo de um sistema para a entidade acima citada. O protétipo do
software deverd permitir o cadastro de acolhidos, além de possuir interface amigavel.

A escolha por abordar este tema deu-se pelo fato de a entidade ndo possuir nenhum
tipo de sistema informatizado e, caso o projeto seja aprovado pela instituicdo, ird trazer

grande facilidade no cadastro e posterior controle dos acolhidos.

1.1 OBJETIVOS

Aqui, serdo apresentados os objetivos geral e especificos do trabalho.

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver o protétipo de um software administrativo para uma instituicdo que

realize o cadastro de acolhidos.
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1.1.2 Objetivos Especificos

o realizar um estudo sobre a tecnologia Java Server Faces;
e desenvolver um protétipo de um sistema de acolhimentos fazendo uso das tecnologias

estudadas.

1.2 ORGANIZACAO DA MONOGRAFIA

O presente trabalho encontra-se dividido em capitulos, sendo que o capitulo 2 aborda o
referencial tedrico, contendo os principais conceitos referentes as tecnologias utilizadas na
realizacdo do sistema, o capitulo 3 contém os passos realizados para a implementacdo do

prototipo, seguidos das consideracdes finais e referéncias bibliograficas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

No presente capitulo encontram-se 0s principais conceitos utilizados durante a

realizacéo do trabalho, baseados nas principais literaturas da area.

2.1 PADRAO

Padrdes surgiram com o objetivo de fornecer design reutilizavel com restricGes em seu
uso. Um de seus principais beneficios é o de descrever uma solucdo generalizada para
problemas recorrentes.

O padrao MVC (Model-View-Controller) se popularizou devido ao fato de sua
principal caracteristica ser a de fornecer componentes reutilizaveis para interfaces interativas,
separando as aplicagdes em trés componentes distintos: modelo, visdo e controle. Esta
separacdo oferece uma grande vantagem, pois a parte mais volatil de uma aplicacdo é a
interface com o usuario, ja que é através dela que eles se comunicam diretamente com o
software, e 0 padrdo MVC dissocia 0s componentes modelo, visdo e controle de uma
aplicagéo, fornecendo uma interface uniforme entre eles. (DUDNEY et al., 2004).

O autor descreve os trés componentes deste:

e modelo: é considerado o nucleo da aplicacdo, pois representa o estado e a logica da
mesma. N&o possui conhecimento sobre o controle e a viséo;

e visdo: fornece representactes dos dados e comportamento da aplicagéo e disponibiliza
os dados produzidos pelo modelo, gerenciando o que pode ser visto. E a Gnica parte da
aplicacdo com que o usuério interage diretamente;

e controle: é responsavel por gerenciar a interacdo do usuario e do sistema com o

modelo, fornecendo o mecanismo pelo qual as mudancas séo la realizadas.
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Figura 1 - Padrdo MVC

Controller

Strong Pointer

sesnnnnnnnne Weak Pointer

Fonte: http://sngo.me/J9Shx

Quando o usuério interage com o sistema através da camada de visdo, eventos sao
disparados para processamento em um ou mais controles. Se 0 evento requerer mudangas na
camada de modelo, o controle ira manipular os dados |4 contidos ou invocar operacbes
especificas. Se 0 evento requerer mudancas em outros componentes da interface, um
controlador ira manipuld-lo diretamente, adicionar novos componentes ou esconder
componentes ja existentes (DUDNEY et al., 2004).

2.2 JAVA EE

No atual mundo competitivo, percebe-se a constante necessidade de aplicacdes para
acessarem dados e se comunicarem com sistemas externos. Tudo isso deve ser feito com
custos reduzidos e uso de tecnologias robustas e que sigam um padrdo. Java Platform
Enterprise Edition, ou simplesmente Java EE surgiu no fim dos anos 1990 trazendo para a
linguagem Java uma plataforma robusta para desenvolvimento de softwares (GONCALVES,
2010).

Jendrock et al. (2013), define uma aplicacdo enterprise como aquela que fornece a
I6gica de negocio para uma empresa. S&o aplicagbes gerenciadas centralmente e que
normalmente interagem com software de outras empresas. Ainda explica que a plataforma
Java EE utiliza um modelo de programacdo simplificado, pois o desenvolvedor pode
simplesmente colocar as informacdes em forma de anotagdes diretamente no arquivo java e o
servidor Java EE configurara os componentes em tempo de execugdo, tornando os descritores

de implementacdo XML (Extensible Markup Language) opcionais.
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A Java EE fornece um padrdo para desenvolvimento web e aplicagdes. Essas
aplicacdes geralmente sdo multicamadas, com uma camada frontal consistindo de frameworks
web, uma camada intermediaria com as transacdes e seguranca, e a Ultima camada fornecendo
conectividade a um banco de dados ou sistema legado. E uma plataforma que define APIs
para diferentes componentes, além de alguns servigos adicionais como injecdo de dados.
(GUPTA, 2012).

Segundo Goncalves (2010), Java EE fornece uma forma padrdo para lidar com:
transacdes, com Java Transaction APl (JTA), mensagens, com 0 uso de Java Messages
Service (JMS), e persisténcia, utilizando o Java Persistence API (JPA).

A arquitetura Java EE é, segundo Goncalves (2010), um conjunto de especificacbes
implementado por diferentes containers, que sdo ambientes de execucdo que fornecem
servigcos para 0s componentes por eles hospedados. Os componentes se comunicam com a
infraestrutura Java EE e com outros componentes, que precisam ser empacotados de uma

maneira padrdo. A figura 1 mostra a relagdo entre containers.

Figura 2 — Arquitetura Java EE, composta por containers

<<executionEnvironment>> <<executionEnvironment>>
Web Container EJB Container

<<COmponents> g
EJB Lite

<<component=> g RMI/IOP <<components> E
Serviet EJB

<<components> g
JSF

HTTP SSL RMINIOP
HTTP SSL RMI/IIOP
<<executionEnvironments> <<executionEnvironments>
Applet Container Application Client Container
<<componentsx % <<components=
Applet Application

Fonte: GONCALVES (2010)

Quatro tipos de componentes devem ser implementados por uma aplicacdo: Applets
(aplicagcdes GUI executadas em um browser), Aplicacdes (programas executados em um

cliente), aplicagdes Web (executadas em um container web e que respondam requisi¢oes
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HTTP de clientes web) e Aplicagbes Enterprise (executadas em um container EJB).
Containers sdo dominios l6gicos que possuem fungdes especificas, sustentam um conjunto de
APIs e oferecem servicos para componentes. Escondem complexidades técnicas e aumentam
portabilidade. Containers Applet sdo fornecidos pela maioria dos web browsers para executar
componentes Applet. Usam um sandbox de modelo de segurangca em que o cddigo que é
executado dentro do sandbox nédo ¢é permitido a ser executado fora do mesmo. O container de
aplicacdo do cliente contém um conjunto de classes Java, bibliotecas e outros arquivos
requeridos para injecdo, seguranca de geréncia e servico de nomes para aplicacdes Java SE. O
container web fornece servigos basicos para gerenciamento e execugcdo de componentes web.
E utilizado para alimentar paginas web para browsers do cliente, além de ser responsavel por
instanciar, inicializar e invocar servlets e suportar os protocolos HTTP (Hypertext Transfer
Protocol) e HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure). O container EJB se responsabiliza
por gerenciar a execucdo do enterprise beans contendo a I6gica de servico para as aplicacdes
Java EE. Além disso, os containers fornecem servicos bésicos para 0s componentes
implantados (GONCALVES, 2010).

Para serem implantados em um container, os componentes devem ser empacotados em

um arquivo formatado de maneira padré&o.

2.3 JSF

Em 2004, a Sun Microsystems apresentou um framework web Java chamado Java
Server Faces, ou simplesmente JSF. O objetivo deste framework era simplificar o
desenvolvimento de aplicacdes web, e ele surgiu como uma evolugdo do framework Java
Server Pages (JSP), adicionando a possibilidade de utilizar tecnologias mais modernas com
maior facilidade. Além disso, JSF aderiu a arquitetura MVC, pois utiliza arquivos XML para
a construcao da visao e classes Java para a ldgica da aplicacdo (JUNEAU, 2013).

Geary e Horstmann (2010) definem Java Server Faces como a especificacdo de um
framework de componentes para desenvolvimento web em Java. Participaram de seu
desenvolvimento empresas como IBM, Oracle, Apache, entre outras. Sua primeira versao,
JSF 1.0, foi lancada em 2004. Esta primeira versdo teve alguns problemas e logo foram
lancadas as versbes 1.1 e 1.2. Porém, sua especificacdo original ndo foi muito bem aceita,
sendo acusada de ser muito genérica, 0 que a tornava pouco interessante na pratica. Por outro

lado, possuia a vantagem de ser altamente extensivel, o que a tornou atrativa para
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desenvolvedores de frameworks. Estes desenvolvedores criaram codigos abertos que podiam
ser “ligados” ao JSF. Entdo, a sua segunda versao, JSF 2.0, foi desenvolvida em cima desta
experiéncia com os desenvolvedores de framework e, ao contrario da primeira versao, foi
muito bem aceita por ser simples e mais facil de ser integrada com as demais tecnologias Java
EE.

JSF possui fécil integragdo com tecnologias como Ajax e trabalha bem com bancos de
dados, utilizando JDBC ou EJB. Além disso, seu JavaBeans (componentes reutilizaveis de
software que podem ser manipulados visualmente com a ajuda de uma ferramenta de
desenvolvimento), que é conhecido como JSF managed beans, é utilizado na logica da
aplicacdo e oferece suporte a contetdos dindmicos em todas as visdes (JUNEAU, 2013).

Segundo Bergsten (2009), Java Server Faces € a tecnologia Java mais avancada para
aplicacdes web, e foi desenvolvida baseada nas experiéncias anteriores adquiridas com Java
Servlets, Java Server Pages e frameworks para aplicacbes web. Ela simplifica o
desenvolvimento de aplicagdes web sofisticadas, definindo, primeiramente, um modelo de
componentes de interface do usuario junto com o processamento do ciclo de vida da
requisicdo. Isso permite que os programadores desenvolvam suas aplicacdes sem precisarem
se preocupar com detalhes relacionados a HTTP e possam integra-las com a interface do
usuério de maneira simples.

Ainda segundo Bergsten (2009), JSF é uma especificacdo contendo implementacdes,
que define um conjunto de componentes de interfaces do usuario, assim como uma API para
estender os componentes padrdo ou criar novos componentes. JSF ndo é limitada a nenhuma
linguagem de marcacdo e todas as suas implementacdes devem suportar Java Server Pages
(JSP) como uma camada de apresentacdo, com seus componentes representados por
elementos de acdo customizados JSP. Porém, JSF é capaz de suportar outras tecnologias de
apresentacdo além do JSP, a que o torna altamente flexivel.

Juntamente com o JSF, pode-se fazer uso de bibliotecas, que fornecem recursos
adicionais aos padrdes ja definidos pela tecnologia. As bibliotecas mais conhecidas sao:
Primefaces, RichFaces, ICEFaces e Tomahawk. Dentre as quatro, Primefaces, que sera

detalhada a seguir, foi a escolhida para ser utilizada no desenvolvimento do sistema.
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2.3.1 Primefaces

Primefaces é uma biblioteca de componentes JSF, disponivel a partir da segunda
versdo do Java Server Faces, contendo apenas um arquivo .jar, que nao necessita de qualquer
configuracdo e ndo possui dependéncias externas. Possui uma grande variedade de
componentes com suporte a Ajax, como painéis de layout, botGes, tabelas, calendarios, entre
outros. Todos esses componentes podem ser utilizados com alto grau de usabilidade,
flexibilidade e interatividade. Além de tudo isso, também possui suporte para aplicacdes em
dispositivos moveis (HAVLAT, 2013).

Figura 3 — ContextMenu Primefaces
basic.xhtml

<h:form> =
<p:growl id="messages" showDetail="true"/>

<p:contextMenu>
<p:menuitem value="Save"
<p:menuitem va
{p:menuitem va
{p:menuitem value
</p:contextMenu>
</h:form> -

actionListener="#{menuView.save}
actionlListener="

actionListener="#{menuV
e” url="http://www.primefaces

g" icon="ui-icon-extlink"/>

Fonte: Showcase Primefaces

Feitosa (2010), diz que o framework possui diversas vantagens, entre as quais diversas
possibilidades de criacdo de layouts para aplicacOes web, evitando a necessidade de uso de
outros componentes. Além disso, possui alta facilidade de uso, a versdao Mobile Ul, que é

destinada a aplicacfes web moveis, além de seu amplo conjunto de componentes.

2.4 JPA

A maior parte dos dados manipulados em uma aplicacdo necessita ser armazenado em
um banco de dados. Sdo chamados de dados persistentes aqueles deliberadamente
armazenados de formas permanentes em memoria flash, midias magnéticas, entre outros. Um
objeto que consiga armazenar seu estado para ser reusado posteriormente também € dito
persistente (GONCALVES, 2010).

Segundo Goncalves (2010), em Java existem diferentes formas de se persistir um

objeto. Uma delas é atraves da API padréo para acesso a bancos de dados relacionais, 0 JDBC
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(Java Database Connectivity), que pode se conectar a um banco de dados, executar comandos
SQL (Structured Query Language) e retornar um resultado. Outra forma de persisténcia de
dados é através do mecanismo de serializacdo, que consiste no processo de converter um
objeto em uma sequéncia de bits. Para utilizar este processo, basta implementar a interface
java.io.Serializable. Porém, nenhuma dessas formas consegue abranger todos o0s requisitos
necessarios para uma infraestrutura completa de persisténcia. Entdo, como solucdo para 0s
problemas com persisténcia foi criada, juntamente com o Java EE 5, a Java Persistence API,
ou simplesmente JPA 1.0, que traz os modelos relacional e orientado a objetos integrados. A
partir desta API é possivel acessar e manipular dados relacionais de EJBs, componentes web e
aplicacbes Java SE. Todas as suas classes e anotacbes estdo contidas no pacote
javax.persistence. A JPA 2.0 foi lancada juntamente com o Java EE 6 trazendo algumas novas
funcionalidades.
Goncalves (2010) descreve os principais componentes da JPA:
e uma API entity manager para realizar opera¢fes CRUD;
e JPQL, ou Java Persistence Query Language, que permite a recuperacdo de dados com
0 uso de queries orientadas a objetos;
e ORM, que é o mecanismo utilizado para mapeamento de dados armazenados no banco
de dados;
e callbacks e listeners, para ligar a logica de negécio ao ciclo de vida de um objeto
persistente;
e mecanismos de transacdo e blogueio quando ocorrer acesso concorrente a dados
através da Java Transaction APl (JTA).
Na JPA 2.0, além dos componentes acima citados, foram adicionadas algumas novas
funcionalidades, dentre as quais novas APIs e varias outras funcionalidades como:
e 0 suporte a mapas foi aumentado, de forma que 0s mapas agora possuem chaves e
valores de entidades ou tipos basicos;
e a possibilidade de manter a ordenacdo de uma persisténcia, com a anotacéo
@OrderColumn;
e uma nova Criteria API foi criada para permitir a construgédo de consultas de uma
maneira orientada a objetos;
e ainclusdo de suporte para uma nova API de cache;
e algumas propriedades no arquivo persistence.xml foram padronizadas, de forma a

aumentar a portabilidade das aplicagdes.
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2.5 POSTGRESQL

PostgreSQL é um sistema gerencial de banco de dados objeto relacional que iniciou
como um projeto chamado Ingres, na universidade da Califérnia em 1977. Em 1986, outro
time de desenvolvedores prosseguiu com o codigo do Ingres, criando um banco de dados
objeto relacional chamado Postgres. Postgres foi renomeado para PostgreSQL em 1996,
devido a uma nova aplicacdo open source que aumentou as funcionalidades do software. O
projeto PostgreSQL se encontra em constante aperfeicoamento por um time de
desenvolvedores open source e colaboradores (DRAKE e WORSLEY, 2011).

Atualmente, o PostgreSQL é considerado o mais avancado banco de dados open
source do mundo e fornece uma grande variedade de recursos que geralmente sO sao
encontrados em bancos de dados comerciais. Seguem, a seguir, alguns recursos fornecidos
pelo PostgreSQL (DRAKE e WORSLEY, 2011):

e altamente extensivel: suporte a operadores definidos pelo usuario, funcdes, acesso a
métodos e datas;

e integridade referencial: oferece suporte a integridade referencial, que é utilizada para
assegurar a validade dos dados;

o API flexivel: esta flexibilidade tém fornecido suporte ao desenvolvimento facilitado
para as RDBMS do PostgreSQL. Estas interfaces incluem Object Pascal, Python, Perl,
PHP (PHP: Hypertext Preprocessor), ODBC (Open Database Connectivity),
Java/JDBC, Ruby, TCL (Tool Command Language), C/C++ e Pike; (definir siglas)

¢ linguagens procedurais: possui suporte para linguagens procedurais internas, incluindo
uma linguagem nativa, o PL/pgSQL;

e MVCC (Multi-Version Concurrency Control): é a tecnologia que o PostgreSQL utiliza
para evitar bloqueios desnecessarios, ou seja, um leitor nunca serd bloqueado por
alguém que esta escrevendo no banco de dados. Para isso, 0 PostgreSQL mantém o
controle de todas as transacOes realizadas pelos usuarios do banco de dados, e apos
pode gerenciar estes registros sem causar problemas de bloqueio ao leitor;

e cliente / servidor: o PostgreSQL utiliza uma arquitetura process-per-user client/server,
que € um processo que fornece conexdes adicionais para cada cliente tentando se

conectar ao banco de dados.
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2.6 UML

Segundo Booch et al. (2005, p. 13), “a UML (Unified Modeling Language) € uma
linguagem-padrdo para a elaboracdo da estrutura de projetos de software. Ela podera ser
empregada para a visualizacdo, a especificacdo, a construgdo e a documentacdo de artefatos
que facam uso de sistemas complexos de software”.

Apos a criacdo da primeira linguagem orientada a objetos, a Simula-67, em 1967,
surgiram, até meados dos anos 80, muitas outras utilizando a orientacdo a objetos, como C,
C++ e Eiffel. Devido a isso, sentiu-se a necessidade de uma linguagem que modelasse isso,
pois as aplicacOes estavam sempre mais complexas e surgiam mais linguagens orientadas a
objetos. Por causa dessa maior complexidade nas aplicacGes, ficava cada vez mais dificil
encontrar uma forma de modelagem que atendesse a todas as necessidades dos USuarios.
Entdo, novas geracdes desses métodos comegaram a surgir, dentre os quais se destacaram o
método Booch de Booch, o método OOSE (Objected-Oriented Software Engineering) de
Jacobson, e 0 método OMT (Object Modeling Technique) de Rumbaugh. Os trés métodos
eram considerados completos, porém cada um continha seus pontos fortes e fracos. As trés
linguagens evoluiram separadamente até um certo ponto em que seus autores concluiram que
a evolucdo seria maior se as trés linguagens fossem unidas e entdo, em outubro de 1995 foi
lancada a versdo 0.8 do Método Unificado, que unia os métodos Booch e OMT. A versédo 0.9
da UML, que entdo ja unia os trés métodos, foi lancada em junho de 1996. Varias empresas
comecaram a dedicar recursos com o proposito de trabalhar a favor de uma definicdo mais
completa e forte da UML. A versdo 1.0 foi lancada em janeiro de 1997. Atualmente, encontra-
se na versdo 2.5 (BOOCH et al., 2005).

Ainda, segundo Fowler, “a UML (Unified Modeling Language) é uma familia de
notacdes gréaficas, apoiada por um metamodelo Unico, que ajuda na descri¢do e no projeto de
sistemas de software, particularmente daqueles construidos utilizando o estilo orientado a
objetos (00)” (2005, p. 25).

Segundo Fowler (2005), a UML é utilizada de trés modos. O primeiro modo é para
esboco, em que ela é utilizada para ajudar a transmitir alguns aspectos de um determinado
sistema. Esta é a forma de utilizagdo mais comum da UML. O segundo modo € para projeto,
em que a ideia é construir projetos detalhados e suficientemente completos para que um

programador o codifique. A terceira forma é a UML como linguagem de programacao, em
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que, com o uso de ferramentas CASE que geram codigo, os desenvolvedores desenham
diagramas que sd@o compilados diretamente para o codigo executdvel, tornando a UML o
codigo fonte.

Treze tipos de diagramas oficiais sdo descritos pela UML 2.0. A tabela abaixo mostra

estes tipos e classifica-os.

Tabela 1 - Tipos de diagrama oficiais da UML

DIAGRAMA OBJETIVO LINHAGEM
Atividades Comportamento UML 1
procedimental e paralelo
Classes Classe, caracteristicas e UML 1

relacionamentos

Comunicacao

Interacdo entre objetos;

Diagrama de colaboracédo da

énfase nas ligagdes UML 1
Componentes Estrutura e conexao de UML 1
componentes
Estruturas compostas Decomposicdo de uma classe UML 2
em tempo de execugéo
Distribuigéo Distribuicéo de artefatos nos UML 1
nos
Visdo geral da interacdo Mistura de diagrama de UML 2

sequéncia e de atividades

Objetos Exemplo de configuracdes de | Extraoficialmente na UML 1
instancias
Pacotes Estrutura hierarquica em Extraoficialmente na UML 1
tempo de compilagéo
Sequéncia Interacdo entre objetos; UML 1
énfase na sequéncia
Maquinas de estado Como os eventos alteram um UML 1
objeto no decorrer de sua
vida
Sincronismo Interacéo entre objetos; UML 2
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énfase no sincronismo

Casos de uso Como os usuarios interagem UML 1

com um sistema

Fonte: FOWLER (2005)

Para descobrir o que os usuarios de um software querem que um sistema faca, a analise

de requisitos € um método interessante, pois utiliza técnicas da UML para modelar estes

requisitos. Fowler (2005) descreve os principais diagramas utilizados para uma andlise de

requisitos eficiente. Sdo eles: diagrama de casos de uso, diagrama de classes, diagrama de

atividades e diagrama de estados.

diagrama de casos de uso: um caso de uso descreve 0 que um sistema deve fazer ou ja
estd fazendo. Segundo Booch et al. (2005), os casos de uso fornecem uma maneira
para que haja uma melhor compreensdo comum do sistema entre os desenvolvedores e
usuarios finais. Eles também devem servir para verificacdo do sistema a medida que
ele evolui durante o desenvolvimento. Por isso, diz-se que o diagrama de casos de uso
é um instrumento que acompanha um software do seu inicio até a sua conclusao;
diagrama de classes: €, segundo Pilone (2006), utilizado para modelar relacdes
estaticas entre os componentes de um sistema. Um Unico modelo UML pode conter
diversos diagramas de classes mostrando o mesmo sistema com diferentes visoes.
Mostra uma colecdo de elementos do modelo, como as classes, seus atributos, seus
métodos, seus tipos e seus relacionamentos;

diagrama de atividades: € o diagrama utilizado para especificar um determinado caso
de uso. E utilizado nos casos em que o caso de uso é de dificil compreensdo, em
cenarios mais complexos;

diagrama de estados: € o diagrama que captura o ciclo de vida de objetos, distinguindo
os estados que um objeto pode ter e quais eventos afetam esses estados. Pode ter um
ponto de inicio e varios pontos de encerramento, e cada classe possui somente um

diagrama de estados.
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3 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Este capitulo apresenta o desenvolvimento de cada uma das etapas realizadas para a
implementacdo do protétipo, desde os diagramas de classes, atividades e casos de uso, até a

criagédo do sistema.

3.1 PROJETO

O trabalho proposto tem como objetivo dinamizar as acGes realizadas na instituigéo,
trazendo maior facilidade aos membros da entidade que necessitam realizar 0S processos
manualmente. Esta secdo ira apresentar a instituicdo e descrever os processos realizados
atualmente.

O Lar Emiliano Lopes é uma Organizacdo Ndo Governamental cuja misséo € acolher
criancas, adolescentes e jovens em estado de vulnerabilidade social, 6rféos, destituidos de
poder familiar ou em processo. Foi criada em julho de 1963 na cidade de Passo Fundo e
obtém seus recursos através do governo federal, de uma contribuicdo monetaria do municipio
e, principalmente, de doacbes do publico em geral. Os acolhidos sdo enviados a instituicdo
somente por ordem judicial. Entdo, quando é constatado algum tipo de problema familiar
muito sério, 0 caso é enviado ao juizado para analise e, caso seja verificado que ndo ha
condicdes de a crianca voltar para casa, ela € enviada para a instituicéo.

Todos esses processos, desde a chegada da crianca até sua saida, além do controle de
funcionarios, sdo realizados de forma manual, 0 que consome bastante tempo, além de néo
haver seguranca na precisdo das informacgdes, pois dado obrigatérios podem ndo ser
preenchidos, ou a letra ser incompreensivel, dentre outros. Logo, o objetivo deste projeto € a
criacdo de um protétipo que, caso aprovado pela instituicdo, ird dinamizar o processo de
cadastro e controle de acolhidos e funcionarios, facilitando esses processos e trazendo maior

seguranca quanto as informacdes.
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3.2 REQUISITOS

3.2.1 Requisitos Funcionais

O software que atenderd o Lar Emiliano Lopes deverd conter funcionalidades
especificas para a instituicao.

Através de login e senha, havera acesso a area administrativa e havera restricdo de
acesso de acordo com a funcdo do funcionario, ou seja, 0 coordenador sera 0 Unico que tera
acesso a todos os dados, e os demais funcionarios poderdo acessar somente o que for
necessario para realizacdo de seu trabalho.

Haverd um cadastro das criancas, que contera os dados mais basicos sobre as mesmas.
Apbs o cadastro realizado, serd possivel acessar, através de menus, os dados cadastrados
sobre todos.

Diante das caracteristicas apontadas, o0s seguintes requisitos funcionais foram
identificados:

e manutencédo de familiares;

e manutencdo de adolescentes;

e manutencdo de acolhimentos;

e manutencdo de desacolhimentos;
e manutencao de visitas;

e manutencéo de atividades.

3.2.2 Requisitos N&do Funcionais

O sistema sera implementado fazendo-se uso da tecnologia Java EE, juntamente com o
framework Java Server Faces, e entdo 0s seguintes itens serdo utilizados:
e linguagem de programacao Java;
o framework Java Server Faces;
e servidor Apache Tomcat;

e sistema de gerenciamento de banco de dados PostgreSQL.
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Para melhor visualizacdo dos requisitos do sistema, foram criados os diagramas de

casos de uso, de atividades e de classes.

3.3.1 Diagrama de Casos de Uso

A partir dos requisitos obtidos, foi construido o digrama de casos de uso (Figura 3),

que tem como objetivo demonstrar as funcionalidades que o sistema devera conter e quem ir4

interagir com ele, ou seja, seus casos de uso e seus atores.

Figura 4 - Diagrama de casos de uso

C01 - Login

C02 - Realizar
cadastro

C03 - Atualizar
cadastro
co4 -
Desativar

CO05 - Excluir

1IN

Assistente soci

\

C06 - Realizar
controle de
visitas

CO07 - Realizar
controle de
atividades

Fonte: proprio autor

Adolescente
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A assistente social ird realizar login no sistema e poderd fazer o cadastro do
adolescente acolhido. Esse cadastro podera ser atualizado ou desativado, posteriormente a sua
realizacdo. A assistente social também podera realizar o controle de visitas e das atividades
realizadas pelos acolhidos.

A descricdo do Caso de Uso C02 foi detalhada, devido ao mesmo ser considerado o
caso de uso mais complexo, para que se possa ter uma melhor visualizacdo. A descrigédo

encontra-se na Tabela 2 abaixo:

Tabela 2 - Descricdo caso de uso C02

Caso de uso: C02 Realizar cadastro

Obijetivo O objetivo deste caso de uso é realizar o cadastro de

adolescentes que sdo enviados a instituicao

Atores Assistente social, Adolescente

Condicoes de inicio | Assistente inicia o programa de manutencédo de adolescentes

1. Sistema exibe uma tela de listagem dos adolescentes ja
cadastrados.

2. Assistente social seleciona a op¢do de novo registro. (Al)
(A2)

Fluxo principal 3. Assistente social informa os dados do adolescente.

4. Assistente social informa os familiares do adolescente.

5. Assistente social seleciona a opcdo gravar. (A3)

6. Sistema grava o novo adolescente.

7. Caso de uso encerrado.

(A1) Assistente social seleciona a opgéo editar

1. Sistema coloca o registro do adolescente selecionado em
modo de edicdo.

2. Assistente social faz as alteragfes necessarias.

Fluxo alternativo | 3. Assistente social seleciona a opgéo gravar.

4. Sistema grava as alteracdes.

5. Caso de uso encerrado.

(A2) Assistente social seleciona a op¢édo excluir

1. Sistema pede a confirmacao para excluséo.
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2. Assistente social confirma a excluséo.

3. Sistema exclui o registro.

4. Caso de uso encerrado.

(A3) Assistente social seleciona a opg¢éo cancelar
1. Sistema cancela a inclusdo ou edicéo do registro.
2. Caso de uso encerrado.

Fonte: préprio autor

3.3.2 Diagrama de Classes

Figura 5 - Diagrama de Classes

Familiar Usuario
; Permissao .
- localTrabalho : String 0 4 | -nome:String
- titulo : String - sobrenome : String
- descricao : String - email : String
- status : String - senha: String
- status : String

Pessoa
- nome : String
- sobrenome : String Adolescente
- nascimento : Date - - -
- idade : Integer kT gL?;ﬁ:;ggtege'
- rg : String integs
- cpf: String - escola: String

- telefone : String
- endereco : String 1

Visita

-data:Date | g«

\ 1.*

Acolhimento
Conselheiro 1 1.* - motivos : String flnidade
- dadosGerais : String - descricao : String
- data: Date 0.* 0.*| -tipo:String
- dataDesacolhimento : Date

Fonte: proprio autor

A classe Usuario, com o0s atributos nome, sobrenome, email, senha e status, deve
informar qual permissao possui. Uma Permissao € constituida de titulo, descrigéo e status.

A classe Pessoa, composta pelos atributos nome, sobrenome, nascimento, idade, rg,
cpf, telefone, endereco e status, é a superclasse de Conselheiro, Familiar, Visita e
Adolescente.

A classe Adolescente, especializa¢do de Pessoa, também possui os atributos processo,
guia e escola. O adolescente pode possuir diversos familiares cadastrados. Para um

adolescente existir, obrigatoriamente deve estar ligado a um acolhimento. Ao longo de sua
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existéncia, um adolescente pode possuir varios acolhimentos, pois pode sair da instituicao e,
apos algum tempo, retornar, sendo, entdo, vinculado a um novo codigo de acolhimento. Um
acolhimento necessita estar vinculado a um dnico conselheiro. Um conselheiro, no entanto,
pode possuir varios acolhimentos. O acolhimento também pode conter diversas atividades, e

estas serem realizadas em diversos acolhimentos.

3.3.3 Diagrama de Atividades

O diagrama de atividades descreve detalhadamente o caso de uso C02, especificando

seus fluxos.
Figura 6 - Diagrama de atividades
Assistente social Sistema
Assistente Sisterma
acessa 0s exibe a
Q sistema listagem
de
adolescen
tes
Sistema
Assistente exibe o
seleciona ) formulario
a opgao de
novo / cadastro

Assistente
informa os
dados

Sistema
grava o

Assistente
seleciona
aopgdo
cancelar

Assistente
seleciona
aopgdo
gravar

novo
adolescen
e

Fonte: proprio autor
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3.4 IMPLEMENTACAO

3.4.1 Camada de Modelo

A figura 6 mostra a unidade de persisténcia, que realiza conexdo com o banco de
dados. O sistema gerencial de banco de dados utilizados foi o PostgreSQL. O nome do banco
de dados criado foi sistema.

A tag <persistence-unit> é utilizada para definir uma unidade de persisténcia, onde
podemos informar através da propriedade name qual seu nome, que é utilizado quando cria-se
um EntityManager e através da propriedade transaction-type qual seu tipo de transacéo.
RESOURCE_LOCAL foi utilizada pois as transagdes com o banco de dados foram criadas.

Figura 7 - Unidade de persisténcia

<?xml version="1.0" encoding="UTF-&"7>
<persistence wversion="1I http

{pergistence-unit na
<provider>org.hibernate.ejb.HibernatePersistence</provider>
<classrbeans.Pessca</class>
<propertiess

{prcpert}r name="hikernate.connection.ussrname"” value="postgres"/ >
<{property
{property
<property
<property ]
<property nate.cache.NolacheProvider"/>
<{property
<{property

<prOperty name="hi ite. hbm2ddl.auto” value="update" />
</properties>
</persistence-unit>
</peraistence’

Fonte: proprio autor

A classe persistente Pessoa, ilustrada na Figura 7, foi criada implementando a interface
Serializable. Sua chave primaria foi mapeada através da anotacdo @Id. A anotagéo
@SequenceGenerator foi utilizada para definir o uso de uma sequéncia no banco de dados,
que realizard o incremento da mesma. A anotacdo @GeneratedValue foi utilizada para
permitir o uso dessa sequéncia para definicdo automatica para o valor do codigo identificador.
Apbs, a anotacdo @Column foi utilizada para especificar melhor como cada coluna deveria
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ser tratada no banco de dados. O atributo name definiu 0 nome de cada coluna mapeada na
tabela. O atributo nullable=false indicou que nenhuma coluna poderia conter valores nulos. A
anotacdo @Length definiu 0 nimero maximo de caracteres que cada coluna deveria conter. A
anotacdo @NotEmpty indicou que a coluna ndo poderia ficar vazia. A anotacdo @ Temporal

foi utilizada para mapear o atributo “nascimento”, que era do tipo Date.

Figura 8 - Classe Pessoa

BEntity
@Inheritance (3trategy = InheritanceTlype. J0INED

@Table (name = "FESSOL™)
public class Pessca implements Serializakle]

BId

EColumn (name = "ID")

@SequenceGenerator (name = "SEQ", seguenceName = "5EQ FESS50L", allocation3ize = 1)
@GeneratedValue (generator = "SEQ", strategy = GenerationType.SEQUENCE

private Integer id:

Column (name = "MNIME", length = 50, nullakle = false)

EHMotEmpty (message = "0 nome dev
private String nome;

Blength({max = 50, message = "0 nom

@Column (name = "SOBRENOME™,
@length{max = 50, message = " il
EHotEmpty (message = "0 sobrenom

private String scbrenocme;

@Column (name = "NASCIMENTIO"
DATE}

@Temporal (TemporalType. DATE

@Past (message = "Date de nasc
ENotNull {(message = "L data de nascimento nédo pode ser nula™)

private Calendar nascimento;

Fonte: préprio autor

A classe Adolescente, que é uma subclasse de Pessoa, possui relagdo de Muitos para
Um com a classe Acolhimento. Entdo, foi utilizada a anotacdo @JoinColumn para identificar
qual coluna da tabela Acolhimento seria utilizada para referenciar essa associacao.

Esta classe também possui relagdo de Muitos para Muitos com as classes Familiar e
Visita. Para esse mapeamento foram criadas, no banco de dados, as tabelas
“adolescente familiar” e “adolescente visita”. Dessa vez, além da anotacdo @JoinColumn
para indicacdo de qual coluna da tabela seria referenciada, foi utilizada a anotacédo

@JoinTable, para indicar qual tabela possui essa relacdo. Tambem, a anotacdo
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@LazyCollection foi utilizada para definir a estratégia de recuperacéo da colecdo. Nesse caso,
a opcao Extra foi utilizada, que define que a colegdo somente serd recuperada quando for
acessada.

Figura 9 - Classe Adolescente

EManyToMany
@JoinTable (name = "ADOLESCENTE FRMILIRR™,
JjoinColumns =
@JoinColumn (name = "LDOLESCENTE"™, referencedColumnilame = “ID"),
inverseJoinColumms =
BJoinColurn (name = "FLMILIRR", referencedColumnName = "ID"}))

BLazyCollection (LazyCollectionOption. EXTRA)
private List<Familiar> familiarez = new ArrayList<>{);

private Familiar familiar:

ManyToMany

@JoinTable {(name = "LDOLESCENTE VISITL",
joinColumns =
EJoinColurm (name = "LADJLESCENTE", referencedColummMame = "ID"),
inversedJoinColumns =

@JoinColumn (name = "VISITL", referencedColumnitame = "ID"))

@LazyCollection (LazyCollectionOption. EXTRA)

private List<Visita>» visitas = new ArrayList<>();

private Visita wviszita:

EC0neToMany (mappedBy = “"adolescente”, cascade = (Cascadelype.aLl),
crphanBemoval = true)

@LazyCollection (LazyCollectionOption. EXTRA)

@0rderBy (value = "id asc™)

private List<RAcolhimento> acoclhimentos = new Arraylist<>({):

Fonte: proprio autor

3.4.2 Camada de Controle

Para gravacdo e alteracdo dos dados do Adolescente, foram criados os métodos
“gravar” e “alterar”, o ultimo, recebendo como pardmetro o Adolescente. No método de
gravacdo, e feita a comparacao: se o objeto for nulo, ele sera persistido, caso contrario, sera

atualizado para o contexto persistente.
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Figura 10 - Métodos para gravar e alterar o adolescente

puklic String gravar() |

try |
getEm() .getTransacticon () .begin{);
if (getlkjeto().getId() != null) {
getEm() .merge (getObjeta() )
} elae {
getEm() .persist (getlbjeto()):
}
getEm() .getIransaction() .commit{) »
filtrar():
return "listar";
} catch (Excepticn e) |
if {getEm().getlransaction().isfctive() == falae) |

getEm() .getTransaction() .kegin();

}
getEm() .getTransaction() .rollback()
FacesMessage m3g = new FacesMessage (FacesMessage.SEVERITE
raitir: " + e.getMessage(), i

L .
H

FacesContext.getlurrentInstance () .addMessage (null, msg):

return "form";

public String alterar(idclescente obk]) {
setlbjeto{okij) s
return "form";

Fonte: proprio autor

Para excluir um adolescente, o objeto € recuperado do banco de dados e removido.

Caso ocorra algum erro, é disparada uma mensagem de “Erro ao excluir”.
g
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Figura 11 - Método para excluir o adolescente

public String excluir{idoclescente ok]) |

try {
getEm() .getTransaction() .begin();
getEm() .remove {ocb])
getEm() .getTransaction() .commit () ;

} catch (Excepticn &) |
if ({getEm{) .getlransaction().isfctive() == Lfalae) |

getEm({) .getIransaction() .begin();

}
getEm() .getTransacticon() .rollback()
FacesMessage mag = new FacesMeasage (FaceasMessage.SEVERITY ERROR,

"Erro ao excluir: "+e.getMessage(), ""):
FacesContext.getlurrentInstance () .addMessage (null, msg);
}
filtrar();
return "listar™;

Fonte: préprio autor

3.4.3 Camada de Visao

A figura 11 mostra a criacdo do formulario de cadastro e edicdo de adolescentes. Para
criacdo do menu, que é utilizado em todas as paginas, foi utilizado o recurso Facelets, que
permite que 0 mesmo seja encapsulado em um template, fazendo com que ndo seja necessario
mudancas individualmente em cada pagina. Para a utilizacdo do template, o0 mesmo foi

indicado em todas as paginas em uma tag ui:composition.
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Figura 12 - Formulario adolescente

11lo"»Cadastre de adolescentes</ui:define>

<ui:define name="conteudo”>
<h:form id="formEdicaoc">
<pimessages/>

{p:growlfﬂ
<p:tabView effect="fade" effectDuration="normal">
<p:tab ticle=" " titletip="Dados gerais"=
<p:panelGrid coclumns "=

routputlLabel value="ID" for="id"/>

rinputText vazlue="#[controleldolescente.cbjeto.id]}”

id="id" readonly="trus" 3ize="35"/>

routputlLabel wvalue="Home" for="nomes"/>

:inputText value="#[controleldolescente.objeto.nome}”

id="nome" regquired="trus" placeholder="Cbrigatorio”/ >
routputlLabel value="S5Scbrenome” for="scbrenome”/>

rinputText value="#{controleRdolescente.objeto.scbrenome]} ™
id="sobrenome" regquired="trus" placeholder="0Obrigatorio™/>

:outputlabel wvalue="Data de nascimento” for="nascimento"/ =
rcalendar value="#[controlefdalescente.objeto.nascimentol™
converter="§{controleAdolescente.converterCalendar}”

id="nascimento” reguired="true" placeholder="0brigatdric

48 S8 £4 €464

pattern="dd,/ MM
routputLabel value="Idade" for="idade"/>

48

rinputText value="#{controleRdolescente.objeto.idadel]l”
id="idade" required="true" placeholder="Obrigatorio"/>

Fonte: proprio autor

O formulario de cadastro de adolescentes foi criado fazendo-se uso de abas, sendo que
na primeira sdo inseridos os dados cadastrais do adolescente, na segunda, relacionam-se seus
familiares, na terceira, seus visitantes, e na Ultima aba sdo indicados os acolhimentos do

adolescente.
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Figura 13 - Cadastro de adolescente

Inicio Adolescentes Acolhimentos Conselheiros Familiares Visitantes

Cadastro de adolescentes

o

Nome * |Luana |
Sobrenome * |Girardi ]
Data de nascimento * [ 05/05/1993 ]
Idade * |21 |
RG * (5102047587 |
CPF * |o0sasas9056 ]
Telefone * |(5419936-7766 ]
Endereco * [Rua vitério Tessaro |
Processo * |254 |
Guia * (122 |
Escola * |Protasio Alves |

Fonte: proprio autor

As figuras abaixo demonstram a listagem de todas as informagdes relacionadas ao

adolescente: familiares, visitantes e acolhimentos.




Figura 14 - Listagem de familiares (relagéo adolescente - familiar)

Inicio Adolescentes Acclhimentos Conselheiros Familiares Visitantes

Familiar Selecione um familia s
Adicionar

1D Familiar Remover
19 Maria Excluir
Fonte: préprio autor
Figura 15 - Listagem de visitantes (relacfo adolescente — visita)
Inicio Adolescentes Acolhimentos Conselheiros Familiares Visitantes
1D Visitante Remover
3 Jodo Medeiros Excluir
Fonte: préprio autor
Figura 16 - Listagem de acolhimentos (relagdo adolescente - acolhimento)
Inicio Adolescentes Acolhimentos Conselheiros Familiares Visitantes
Acolhimentos y
Acolhimento Motivos Remover
3 Abandono Excluir

Fonte: préprio autor
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho apresentou 0s passos necessarios a criagdo de um prototipo para
um sistema de cadastro de uma instituicdo acolhedora. Iniciou-se com o referencial teorico,
em que foi realizado um estudo aprofundado sobre todas as tecnologias necessérias para a sua
criagdo. Esse estudo foi de grande importancia, pois trouxe maior conhecimento sobre
diversas tecnologias que poderdo ser utilizadas em projetos futuros.

Ap0s, foi realizada a modelagem do sistema, que possibilitou uma melhor visualizagdo
das informacdes que seriam necessarias no prototipo. O desenvolvimento, implementado com
a tecnologia Java Server Faces, juntamente com a biblioteca Primefaces demonstrou que
essas tecnologias sdo bastante simples de serem utilizadas e possuem funcionalidades muito
interessantes, como o fato de ndo ser necessaria maior preocupacdo com layout, pois a
biblioteca traz isso de forma simples, facilitando o trabalho do desenvolvedor.

Acredita-se que os objetivos do trabalho foram devidamente atingidos, pois foi
realizada toda a analise das funcionalidades necessarias ao sistema para ir ao encontro com as
necessidades da instituicdo, e foi possivel a implementacdo do prototipo para que parte dessas
funcionalidades possam ser testadas pela instituicdo e o sistema possa ser devidamente
concluido.

Como trabalho futuro, hd o aprimoramento do sistema, aumentando o nimero de
funcionalidades e fazendo com que seja possivel realizar todo o processo de acolhimento, da
entrada até a saida dos acolhidos, dispensando o método manual em sua totalidade e
dinamizando todo o processo, além da implementacdo da seguranca da aplicacdo, através de
login e senha, protegendo-a de acessos indevidos. Também, como trabalhos futuros, deverdo
ser realizados todos os testes e validagdes necessarias, em conjunto com a instituicdo, para

que o sistema possa ser implementado de forma a auxiliar nas atividades do Lar.
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