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Resumo

FrameWeb é um método para o projeto de Sistemas de Informacao Web que utilizam
em sua arquitetura alguns frameworks comuns no desenvolvimento Orientado a Objetos,
como controlador frontal, mapeamento objeto/relacional e injegdo de dependéncia. Criado
em 2007 e recentemente revisado dentro da metodologia de Desenvolvimento Orientado a
Modelos, o FrameWeb vem sendo usado em diferentes projetos e arquiteturas/plataformas

para verificar a generalidade de suas propostas.

Um desses projetos ¢ o Sistema de Controle de Afastamento de Professores (SCAP),
sistema Web desenvolvido em dois outros Projetos de Graduagao na plataforma Java,
com frameworks controladores frontais diferentes. Partindo do levantamento de requisitos
ja realizado nestes projetos passados, este trabalho tem como objetivo reimplementar
este sistema em outra plataforma de desenvolvimento, combinando as linguagens de
programacao PHP e JavaScript, de modo a avaliar se o método FrameWeb se adequa a

este novo contexto.

Dado o objetivo de verificar o quao aderente o método FrameWeb se apresenta quando as
tecnologias que foram utilizadas para o desenvolvimento da aplicagdo mudam, utilizou-se
como metodologia a Engenharia Reversa, desenvolvendo em primeiro lugar a aplicacao
para, em momento posterior, documenta-la com os modelos de projeto prescritos pelo
FrameWeb.

Palavras-chaves: Sistema Web, FrameWeb, PHP, JavaScript, Laravel, Vue.js, Quasar
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1 Introducao

Com a crescente demanda do uso e facilidade de acesso a Internet, temos como
consequéncia a popularizagao das aplicagoes de Sistemas de Informagao Web (Web Infor-
mation Systems ou WISs). Com grande flexibilidade esses sistemas podem resolver uma

vasta série de problemas.

Como o desenvolvimento de uma aplicagao do zero pode ser muito custosa, foram
surgindo os frameworks, cujo o objetivo é oferecer um conjunto de conceitos, funcionalidades,
bibliotecas, etc. para que o desenvolvedor reaproveite todo esse arcabouco e possa focar

cada vez mais nas regras de negocio.

Uma das importantes etapas da construcao de uma aplicacao é a fase de projeto.

E nela sera definido e especificado o que serd desenvolvido. Tendo isso em vista, o
método FrameWeb (SOUZA, 2007; SOUZA; FALBO; GUIZZARDI, 2009) se destaca,
principalmente para o desenvolvimento de WISs. O método define uma arquitetura padrao
para facilitar a integracao com frameworks muito utilizados, além de propor um conjunto
de modelos que traz para o projeto arquitetural do sistema conceitos inerentes a estes

frameworks.

Baseado neste cenario, este projeto propoe a construcao de uma aplicacdo que
usara dois frameworks distintos, com duas linguagens de programagao distintas. Cada um
desses frameworks constituem uma parte da aplicagdo. A primeira parte, referente ao lado
do servidor, é a API (Application Programming Interface) e usa PHP. A segunda, referente

ao lado do cliente, sao interfaces de interacao com o cliente e usa JavaScript.

O sistema em questao é o SCAP (Sistema de Controle de Afastamentos de Pro-
fessores), valendo ressaltar que a Engenharia de Requisitos ja foi feita e serd reaprovei-
tada (DUARTE, 2014; PRADO, 2015), fazendo com que o foco maior seja no projeto e na

implementagao.

Com a aplicacdo em maos o proximo passo serd a construcao de modelos Fra-
meWeb, em uma espécie de engenharia reversa, onde seguimos o fluxo contrario de projeto,
implementando primeiro para depois passar para o projeto do sistema. Por fim, serd feita
a andalise desses modelos, de modo a avaliar se o FrameWeb se adequa a uma plataforma e
a um estilo de arquitetura para o qual, ao menos nos trabalhos feitos nesta universidade,

nunca foi utilizado.
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1.1 Objetivos

O objetivo de um Projeto de Graduacao ¢ primeiramente colocar em praticas os
conhecimentos que foram obtidos ao longo da graducao do curso de Ciéncia da Computacao.
Dentre as varias matérias que podem ser citadas as mais relevantes sao: Programacao
III (DEITEL; DEITEL, 2011), Engenharia de Software (PRESSMAN, 2011), Projeto de
Sistemas (BUSCHMANN et al., 1996) e Banco de Dados (ELMASRI; NAVATHE, 2011.).

Isto sera evidenciado na aplicacao a ser desenvolvida.

Em particular, o objetivo deste trabalho é contribuir com a pesquisa do método
FrameWeb, construindo e analisando os modelos propostos pelo método com base em uma
implementacao do SCAP (DUARTE, 2014; PRADO, 2015) em uma nova plataforma de
desenvolvimento, visto que até o momento ele foi implementado apenas na plataforma

Java.

1.2 Método de Trabalho

Para atingir o objetivo geral deste trabalho, os seguintes passos sao realizados:
e Revisao da literatura: etapa dedicada ao estudo dos contetidos relevantes para a
conducao do trabalho;

e Revisdao da Documentagao de Requisitos: etapa dedicada ao estudo da documentacao

da aplicacao que serd desenvolvida, o SCAP;

e Desenvolvimento da aplicagdo — API: etapa dedicada a implementacao da API da

aplicagao, levando em consideracao a documentagao de requisitos;

e Desenvolvimento da aplicacao — Interfaces: etapa dedicada a implementacao de todas

as interfaces da aplicacao, usando a API desenvolvida;

e Criacao dos modelos FrameWeb: etapa dedicada a criagao dos modelos de projeto
de acordo com o método FrameWeb, baseado no codigo da aplicagao ja desenvolvida

(i.e., Engenharia Reversa);

e Redacao da monografia e apresentagao dos resultados.

1.3 Organizacdo do Texto

Esse trabalho é composto por quatro partes, além dessa introducao, que sao

descritas a seguir:
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Capitulo 2 — Revisao bibliografica: revisao e apresentacao dos contetdos que foram

essenciais para a construcao do projeto;
Capitulo 3 — SCAP: apresentacao dos requisitos do trabalho a ser desenvolvido;

Capitulo 4 — Projeto: apresentagao da arquitetura usada no desenvolvimento do
projeto, subdividida em 2 subsistemas; apresentacao dos subsistemas do lado do
servidor; apresentacao do subsistema do lado do cliente; apresentagao dos resultados

obtidos; e por fim a aplicacao do método FrameWeb.

Capitulo 5 — Consideracoes Finais: analise feito sobre o trabalho desenvoldido onde

sao apresentadas as conclusoes, limitagoes e opotrunidade de trabalhos futuros.
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2 Engenharia Web, frameworks e FrameWeb

Neste capitulo sao apresentados todos os importantes conceitos usados no projeto.
Inicialmente falamos sobre a Engenharia Web e como as aplicagoes voltadas para a Internet
sao construidas. Apds isso sdo apresentados os frameworks utilizados no projeto. Por fim,
descrevemos o FrameWeb, um método voltado para o desenvolvimento de sistemas de

informagao Web baseados em frameworks.

2.1 Engenharia Web

A Internet se tornou uma tecnologia indispensavel para os negdcios, comércio, co-
municagao, educacao, engenharia, entretenimento, medicina e varias outras areas. Podemos
ver sua importancia e o seu impacto em nossas vidas: a usamos para comprar produtos,
conhecer pessoas, consumir conteidos, expressar nossa opiniao e muito mais. O veiculo
usado para que tudo isso seja possivel sdo as aplicagoes baseadas na Web ( Web-based
Applications), também conhecida como WebApps (PRESSMAN; LOWE, 2009).

Nos primoérdios da Internet, por volta de 1990 a 1995, os websites nao passavam de
varios arquivos de hipertexto vinculado uns ao outros. Com o passar do tempo e com o
surgimentos de novas tecnologias e ferramentas de desenvolvimentos houve um aumento

da capacidade de desenvolvimento, tanto para o client-side (lado do cliente) quanto para
o server-side (lado do servidor) desses websites (PRESSMAN; LOWE, 2009).

Quando falamos de WebApps alguns atributos estao presentes na maioria delas. En-
tre outros varios temos: intensidade de rede, concorréncia, carga imprevisivel, sensibilidade

a performance, alta disponibilidade, orientacao aos dados, imediatividade, seguranca.

O HyperText Transfer Protocol (HTTP) é o ingrediente mais bésico pelo qual a
Web foi fundada. E um protocolo de aplicacdo cliente-servidor que define um formato
padrao para que recursos sejam requisitados na Web. Foi inventado no comeco da década

de 1990 visando a criagao de sistema distribuidos de hipermidia, usando o protocolo
TCP/IP (CASTELEYN et al., 2009).

Para cada requisicaio HTTP feita é obtida uma resposta. Quando um usuéario entra
com uma URI na barra de endereco de um navegador, esse navegador se encarrega de fazer
a requisi¢ao requerendo um determinado recurso de um determinado servidor e obtendo a

resposta desse servidor.

Na requisi¢ao é necessario informar o seguinte:

e Method: o método a ser utilizado. Os mais utilizados e que sao implementados nos
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principais navegadores do mercado sao o GET e o POST, porém temos outros como
PUT, PATCH, DELETE, OPTIONS, etc;

e URI: identificador do recurso requerido;
e Header: (opicional) cabegalho com instrugoes para o servidor;

e Body: (opicional) corpo da requisi¢ao, podem se usado como pardmetros.
Ja na resposta da requisicao sao retornados:

e Status Code: cédigo da resposta. E um ndmero de trés digitos onde o primeiro define
a classe do codigo. Podem ser 1xx para informacgao; 2xx para sucesso; 3xx para

redirecionamento; 4xx para erros do cliente; e 5xx para erros do servidor;
e Header: cabecalho com informacgoes adicionais passada pelo servidor;

e Body: (opicional) corpo da resposta, o contetido em si.

2.1.1 Arquiteturas Multicamadas de Aplicacoes Web

Aplicagoes Web de grande escala, tais como portais e aplicagoes de comércio
eletrénico, tipicamente estao expostas a um grande nimero de requisigoes concorrentes
e devem exibir um alto nivel de disponibilidade. Para tal, sdo necessarias arquiteturas
de software modulares e multicamadas, nas quais os diferentes componentes possam ser
facilmente replicados para aumentar o desempenho e evitar pontos de falha (CASTELEYN
et al., 2009).

Arquiteturas de software de aplicagoes Web dessa natureza sdo normalmente
organizadas em trés camadas de software (CASTELEYN et al., 2009):

e Camada de Apresentacgao: responsavel por processar as requisi¢oes vindas do cliente
e construir as paginas HTML. E desenvolvida usando as extensdes de servidores
Web, as quais sao capazes de construir dinamicamente as paginas HTML a serem
enviadas como resposta para o cliente. Essas paginas sao geradas tomando por base
os dados produzidos pela execucao de componentes de negocio, que estao na camada

abaixo.

e Camada de Loégica de Negocio: responsavel por executar componentes que realizam
a légica de negdcio da aplicacao. Para tal, comunica-se com a camada de geréncia de
recursos para acessar bases de dados persistentes, sistemas legados ou para invocar

servigos externos.

e Camada de Geréncia de Recursos: representa o conjunto de servicos oferecidos por
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diferentes sistemas, tais como aqueles suportando o acesso a bases de dados, a outros

sistemas ou, de maneira geral, a servicos Web externos.

A Figura 1 ilustra como é o ambiente de execucao comumente utilizado na constru-

cdo de WebApps.

arris o

v
L)

Servidor EE

arquivos

E R

Desktop |
—
Requisicao Requisicao Chamatia de e | II11T o
HTTP de script componente p— Q\—)
LRy — ™ B —— e
- ~ ( Servidor
Tablet Resposta W \ 1_n____l— _ de e-mail
HTML

L)

e apleacho e

Servidor de
Smartphone banco de dados

V)
IIITIT o

Sistema legados

Figura 1 — Ambiente de Execucao para Arquitetura Multicamadas (adaptado de (CAS-
TELEYN et al., 2009)).

2.1.2 Uma abordagem diferente

Dois fatores sao importantes de serem analisados ao perceber que o ambiente de
execugao apresentado na Figura 1 tem sofrido algumas alteragoes. O primeiro é o aumento

da necessidade de comunicagao entre sistema independentes.

Cada vez mais precisamos comunicar sistemas com outros sistemas terceiros, a
construgao e o consumo de APIs tem-se tornado uma pratica comum no desenvolvimento
de WebApps. Ha inclusive quem defenda que a primeira coisa que deva ser desenvol-
vida na aplicacdo é a API, o movimento API-First! tem chamado a atencao de vérios

desenvolvedores.

O outro fator é o constante avanco das tecnologias voltadas para a construgao
de RIAs (Rich Internet Applications), caracterizadas por suportar comportamentos so-
fisticados na interface (e.g. dragéddrop); mecanismos para minimizar a transferéncia de
dados fazendo com que a interface faga o gerenciamento das interagoes e apresentacoes;
armazenando dados tanto no lado do cliente quanto no lado do servidor; e execucao também
feita tanto no lado do cliente quanto no lado do servidor (CASTELEYN et al., 2009).

1

<http://www.api-first.com/>
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Hoje podemos ter interfaces construidas somente com o uso de JavaScript.? Além disso
essa linguagem de programacao estd entre a mais popular no mundo segundo Weinberger
(2017).

Com isso em vista podemos juntar esses dois pontos, ou seja, para a construgao
de uma WebApp podemos dividi-la em duas partes, uma responsavel pela API e outra
responsavel pela RIA. A Figura 2 demonstra como seria o ambiente de execugao dessa

nova abordagem.

=
—
Desktop Lado do cliente
Requisicao Ql Requisicao e
HT[TP de recurso
W) —— )
(FIXIII o IIIIIT .
Tablet < { ]
Resposta
oy e oo
Servidor Servidor de
web aplicagao
Smartphone
A
Resposta Lado do servidor
e AT
( (
( (
Requisicao Chamada de { [
de script [ componente Consulta ( ‘*'—_-3 (
—TF > Jay T O
[y (FIFFET o) Servidor Servidor de
* uivos banco de dados
Resposta s «————Wr i ar
son Resposta WY FI7TIRY s _—
Senvidor de (
aplicacao (
[
( ( ]
v/ )
Servidor ;
o] Sistema legados

Figura 2 — Ambiente de execucao multicamadas vista de uma nova abordagem.

A primeira requisicaio HTTP é feita no lado do cliente, que ird retornar os recursos
necessarios para executar a RIA no navegador do cliente, que pode ser um desktop, tablet,

smartphone ou qualquer dispositivo que rode um navegador.

Apéds a RIA estar rodando no navegador do usuario, uma outra aplicacao é requerida:
aquela destinada para a logica de negodcio, chamada de “lado do servidor”. Requisigoes
HTTP sao feitas para o servidor Web, que por sua vez faz uma requisi¢cao para o motor de
script, que executa as rotinas existentes no servidor de aplicagdo. O servidor de aplicacao

por sua vez pode fazer varias consultas para outros servidores como de banco de dados,

2 <https://www.javascript.com/>
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e-mail e gerenciamento de arquivos. O retorno da requisicao HTTP sempre serd um JSON
(JavaScript Object Notation).

JSON ¢é uma formatacao leve de troca de dados. Para seres humanos, é facil de ler
e escrever. Para maquinas, ¢é facil de interpretar e gerar. Estd baseado em um subconjunto

da linguagem de programacao JavaScript mas mantém seu formato texto completamente
independente de linguagem (JSON.ORG, 2017).

2.2  Frameworks

Para a construcao de WebApps uma pratica muito comum é a utilizagao de
frameworks. Um framework em desenvolvimento de software, é uma abstracdo que une
cddigos comuns entre varios projetos de software provendo uma funcionalidade genérica. O
objetivo ao se usa-los é nao perder tempo fazendo atividades repetitivas e que sdo comuns

a varios sistemas.

2.2.1 MVC e Laravel

MVC, abreviagdo de Model-View-Controller (GAMMA et al., 1994), é uma arquite-
tura de software desenvolvida para o Smalltalk-80™. Tem uma aceitacdo alta e atualmente

é uma das arquiteturas mais utilizadas para a construcao de sistemas Web.

As trés camadas sao usadas para separar a aplicacdo. A camada de interacao do
usudrio (View), a camada de manipulagado dos dados (Model) e a camada de controle
(Controller).

Toda a logica de negdcio da aplicacao fica no Model. Ja a View é a camada de

interagdo com o usuario. Ela apenas faz a exibicao dos dados, sendo ela por meio de um
HTML, XML, JSON, entre outros. O Controller é usado para intermediar o Model e a

View. A Figura 3 demonstra a comunicagao entre esses componentes do padrao.

2 Client
AN

Figura 3 — Padrao MVC (PROGRAMMINGHELP, 2013).
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O Lavarel® é um framework MVC feito em PHP bastante expressivo e tem uma
sintaxe bem atraente, valorizando a simplicidade e legibilidade. Com uma documentagao
bem completa e facil compreensao tem grande aderéncia de programadores iniciais e além

disso a curva de aprendizado baixa.

O framework em si é a composi¢ao dezenas de pacotes, que nao necessariamente
sao feitos pela mesma pessoa. A ideia por tras disso é reaproveitar o maximo possivel de
c6digo e se concentrar no que é realmente relevante para o desenvolvedor. Esses pacotes

sao gerenciados pelo Composer, que é um gerenciador de pacotes PHP.

O Laravel ¢ feito por programadores para programadores e ha um vasto ecossistema
em torno do framework. Vérias bibliotecas (pacotes) sao feitas sob medida para funcionarem
com o Laravel, a comunidade é bem presente e ativa e tudo é open source. Por esses motivos

nao é de se estranhar que seja um dos mais populares frameworks de PHP.

Alguns de seus pacotes possuem destaque, como por exemplo o Eloquent,* que é o
pacote ORM utilizado por padrao. Por ter o Floquent como classe herdada, os modelos
da aplicacao ja tem, sem nenhuma configuracao, uma série de métodos disponiveis para
interacao com o banco de dados. Se usadas as convengoes propostas pelo framework ganha-
se muita agilidade nesse mapeamento, mas como é pratica no Laravel, o programador tem

a opc¢ao de fazer isso por conta propria.

Funcionando como se fosse um sistema de versao para o banco de dados, o Laravel
tem uma funcionalidade interessante chamada de Migrations.” As Migrations siao classes
que possuem instrugoes relativas ao banco de dados, como a criagao de tabelas, alteragoes
de colunas, etc., e com um ordem de prioridade. Sendo assim é garantido que os todos os
comandos referente ao esquema do banco de dados sejam executados na mesma ordem,

independente de onde esse sistema esteja rodando.

Outros pacotes conhecidos do framework sao o Homestead® e Valet” para criacdo
de todo o ambiente de desenvolvimento (sistema operacional e todos os programas e
servigos configurados); Cashier® para interfaces com gateway de pagamento; Horizon? para

gerenciamento de filas; entre outros.

<https://laravel.com>
<https://laravel.com/docs/master/eloquent>
<https://laravel.com/docs/master /migrations>
<https://laravel.com/docs/master /homestead>
<https://laravel.com/docs/master /valet>
<https://laravel.com/docs/master /billing>
<https://laravel.com/docs/master /horizon>
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2.2.2 MVVM, Vue.js e Vuex

O padrao MVVM (Model, View, View-Model) foi revelado pela primeira vez por
John Gossman, arquiteto do WPF!Y e Silverlight!! pela Microsoft'? e é uma variacio
do padrao PM (Presentation Model) (FOWLER, 2004). O interessante desse padrao é
que uma abstracdo da view é criada, onde compartamentos e estados sao separados da
apresentacao (SMITH, 2009). E importante notar que ambos MVVM e PM sio derivados
do padrao MVC.

Nesse padrao o Model se refere ao nivel do dominio, representando o estado ou ao
acesso aos dados, similar ao dominio apresentado no padrao MVC. Em seguida temos a
View, que assim como o padrao MVC, é responsavel pela apresentacao, tudo que aparece
na tela do usuério. Por fim, o ViewModel, atua entre o Model e a View e é responsavel
pela logica de negécio da View. Normalmente interege invocando métodos do Model e
provendo dados para a View. A diferenca do ViewModel para o Controller da arquitetura
MVC reside no fato de que o ViewModel nao é separado da apresentacao e, além disso,
suporta o fluxo de dados nos dois sentidos (two-way data binding) facilitando a propagacao
das alteragoes, entre ViewModel e View. A Figura 4 demonstra a comunicagao entre esses

compomentes do padrao.

ﬁ
View -— ViewModel
DataBinding
e

Presentation and Presentation Logic BusinessLogic andData

Figura 4 — Padrao MVVM.

Apos a criagao desse padrao alguns frameworks foram criados o levando em consi-
deracdo. Um desses é o Vue.js,'* um framework feito em JavaScript que tem com ideia
separar uma coisa grande em varias pequenas, que sao chamadas de componentes. A partir
de um componente principal sao incluidos varios outros componentes, que por sua vez
incluem outros componentes, formando uma arvore de componentes. Cada componente
desses possui seus proprias variaveis, métodos, eventos e fungoes de controle relacionados

ao clico de vida (iniciagdo, criagdo, montagem, atualizacao, destruicao, etc.).

Para que um componente possa acessar os dados dos outros componentes, pratica

10 <https://msdn.microsoft.com/pt-br/library/cc564903.aspx>
11 <https:/ /www.microsoft.com /silverlight >

12 <https:/ /www.microsoft.com>

13 <https://vuejs.org/>
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que é muito normal dentro da abordagem, foi utilizado o Vuex,'* que ¢ uma biblioteca
de gerenciamento de estado feito para o Vue.js. O State (estado) nada mais é do que
as variaveis existentes na aplicagdo com os seus respectivos valores. Tendo em vista que
eventos de mouse e teclado sao disparados o tempo todo e que esses eventos podem invocar
métodos do componente em questao, convenciona-se que o State s6 pode ser alterado por
meio de Actions (agoes), que sdo despachados e executados como se estivessem em uma
fila, assim sabemos exatamente qual é o State da aplicacdo antes e depois de cada evento

disparado. O Vuex é inspirado no Flux'® e no Redux.!¢

Uma das varias possibilidades na utilizacdo desse padrao é na criacdo de SPAs
(Single Page Applications). Uma SPA é uma aplicagdo Web que interege com o usuério
reescrevendo dinamicamente a pagina atual sem a necessidade do carregamento inteiro de
novas paginas. Todo o c6digo necessario para a execugao dessa aplicacao é carregado uma
Unica vez, na primeira requisicdo. Outras requisicoes — assincronas — podem ser feitas
de acordo com a interagdo do usuario, sao chamadas de requisigbes AJAX (Asynchronous

JavaScript and XML).

Outra possibilidade sao as PWAs (Progressive Web Apps). PWAs sdo comumente
SPAs e sao construidas de uma maneira que se assemelham muito com os aplicativos para
dispositivos moveis. Os principais motivadores por tras dos PWAs sao confiabilidade, pois
mesmo em situagoes adversas de conectividade apods o carregamento inicial nao hé perda
de usabilidade; rapidez, com animagoes fluidas e respostas instantaneas as interagoes; e
engajamento, dado que maneira do usuario usar a PWA vai ser parecida com a que ele ja

usa em todos os demais aplicativos no seu dispositivo.

2.3 FrameWeb

O FrameWeb é um método de projeto para construcao de sistemas de informacao
Web (Web Information Systems — WISs) baseado em frameworks (SOUZA, 2007). O
método propoe uma arquitetura béasica que muito se aproxima da implementacao do

sistema e é usada durante a construcao de uma aplicacao.

Como é um método utilizado na fase de projeto, o FrameWeb nao descreve um
processo de software completo. Sugere-se que as fases apresentadas na Figura 5 para o

processo de desenvolvimento.

FrameWeb define uma arquitetura légica padrao para WISs baseada no padrao
arquitetdnico Service Layer (Camada de Servigo), proposto por Randy Stafford em (FO-

WLER, 2002). Como mostra a Figura 4.6, o sistema é dividido em trés grandes camadas:

4 <https://vuex.vuejs.org>

15 <https://facebook.github.io/flux>
16 <https://redux.js.org>


https://vuex.vuejs.org
https://facebook.github.io/flux
https://redux.js.org

Capitulo 2. Engenharia Web, frameworks e FrameWeb 23

Especificagdo de - :
Recuisitos %l Andalise H Projeto ]

%{ Implantagdn H Testes H Implementag o ]

Figura 5 — Um processo de desenvolvimento de software simples sugerido por Fra-
meWeb (SOUZA, 2007).

logica de apresentacao, logica de negdcio e logica de acesso a dados.

< <fracar »

Yisio Dominio |- | __ _=sfracass

A <<fraca>’:ﬂ? A

I
|
Fl 1
|
i

1 1

Controle - Aplicacdo s Persisténcia

Ldgica de Apresentagdo Lagica de Megdcio Ligica de Acesso a Dados

Figura 6 — Arquitetura padrao para WIS baseada no padrao arquitetonico Service

Layer (FOWLER, 2002).

A camada de apresentacao é responsavel pelas interfaces graficas e estdo presentes
nela os pacotes de Visao e Controle. Implementada na segunda camada estd a légica de
negocio, onde estao presentes dois pacotes, o de Dominio e o de Aplicagdo. Ja na terceira

camada temos a pacote de Persisténcia.

O FrameWeb define uma linguagem de modelagem baseada na UML. Sao qua-
tro modelos distintos que possuem como func¢ao auxiliar os programadores na fase de

desenvolvimento. Os modelos sdo:

e Modelo de Entidades: representa os objetos de dominio do problema e seu mapea-
mento para a persisténcia em banco de dados relacional. A partir dele sao imple-
mentadas as classes do pacote de Dominio na atividade de implementacao (SOUZA,
2007).

e Modelo de Persisténcia: representa as classes DAO (ALUR; CRUPI; MALKS, 2003)
existentes, responsaveis pela persisténcia das instancias das classes de dominio. Esse

diagrama guia a construcao das classes DAO, que pertencem ao pacote Persistén-
cia (SOUZA, 2007).
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e Modelo de Navegacao: representa os diferentes componentes que formam a camada
de Logica de Apresentacao, como paginas Web, formularios HTML e classes de acao.
Esse modelo é utilizado pelos desenvolvedores para guiar a codificagao das classes e
componentes dos pacotes Visao e Controle (SOUZA, 2007).

e Modelo de Aplicacao: representa as classes de servico, que sao responsaveis pela
codificacao dos casos de uso, e suas dependéncias. Esse diagrama ¢é utilizado para guiar
a implementagao das classes do pacote Aplicacdo e a configuracdo das dependéncias

entre os pacotes Controle, Aplicagao e Persisténcia (SOUZA, 2007).

O método FrameWeb foi aplicado no desenvolvimento deste trabalho. Todos os

modelos criados serdao apresentados na Secao 4.4.
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3 SCAP

Neste capitulo apresentamos resumidamente o SCAP (Sistema de Controle de
Afastamentos de Professores). As documentagoes técnicas de requisitos e andlise foram
realizadas por Duarte (2014) e Prado (2015) e, por isso, serao reaproveitadas nesse trabalho.
Tendo isso em vista, apresentamos apenas a descricao do escopo e os modelos de casos de

uso.

3.1 Descricao do escopo

No Departamento de Informatica (DI) da UFES os pedidos de afastamento séo
solicitados para eventos no Brasil ou no exterior. Tais solicitagoes sao avaliadas por
professores do DI e, em alguns casos, também pela diretoria do Centro Tecnolégico (CT)
juntamente com a Pré-reitoria de Pesquisa e Pés-Graduagao (PRPPG). Caso aprovado
em todas as instancias, o afastamento é aceito (PRADO, 2015). O objetivo do sistema é
apoiar os professores e o secretario do departamento, visando o aumento da agilidade e

organizacao nesse contexto de solicitagoes de afastamento.

O afastamento tem um fluxo diferente dependendo do seu tipo, que pode ser
nacional ou internacional. Para os afastamentos nacionais o fluxo é mais curto e pode
ser resolvido no préprio departamento em que o professor estiver lotado. Ja para os
afastamentos internacionais temos um fluxo que nao depende apenas do departamento

mas também do centro de ensino (CT, no caso da Informatica) e da PRPPG.

Os professores que solicitarem o afastamento para um evento que acontecera no
Brasil precisam da aprovacao da Camara Departamental, que é composta pelos docentes e
funcionarios do departamento. Dez dias corridos apds o pedido feito pelo professor e se

ninguém se manifestar contra o pedido em questao, o pedido seré aprovado.

J& para as solicitacoes de afastamento para eventos que forem internacionais, sera
necessario definir um relator, que nada mais é do que um professor a ser escolhido pelo
Chefe do Departamento para emitir um parecer inicial sobre o pedido. Se o parecer for

positivo, a solicitacao ainda precisara dos pareceres do CT e da PRPPG, nesta ordem.

Como o SCAP é um sistema interno do DI, as interagdes com o CT e com a PRPPG
nao sao feitas pelas pessoas que de fato estao cuidado do caso, e sim pelo secretario do

departamento que ird passar o que foi decidido por essas pessoas para dentro do sistema.
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3.2 Modelo de casos de uso

Para a apresentacao dos requisitos do SCAP serao utilizados diagramas de casos
de uso. Como o proprio nome sugere, um caso de uso ¢ uma maneira de usar o sistema.
Usuarios interagem com o sistema por meio de casos de uso. Tomados em conjunto, os
casos de uso de um sistema definem a sua funcionalidade. Casos de uso sao, portanto, os

“itens” que o desenvolvedor negocia com seus clientes (FALBO, 2017a).

O SCAP foi dividido em 2 subsistemas: Nicleo e Secretaria. O primeiro contempla
os casos de usos dos professores e do chefe de departamento, enquanto o segundo envolve
os casos de uso dos secretarios. As figuras 7 e 8 mostram os diagramas de casos de uso
destes subsistemas. Nos paragrafos que se seguem, apresentamos uma descri¢ao sucinta
dos casos de uso levantados para o SCAP (PRADO, 2015). Uma versao mais detalhada

dessa descri¢ao pode ser vista nos apéndices do trabalho do Prado (2015).

Antes da apresentacao dos modelos é importante descrever os atores do sistema.
Dé-se nome de ator a um papel desempenhado por entidades fisicas (pessoas ou outros
sistemas) que interagem com o sistema em questdo da mesma maneira, procurando atingir
os mesmos objetivos. Uma mesma entidade fisica pode desempenhar diferentes papéis

no mesmo sistema, bem como um dado papel pode ser desempenhado por diferentes
entidades (OLIVé, 2007). Os atores do SCAP sdo listados na Tabela 1.

Tabela 1 — Atores do SCAP (PRADO, 2015).

Ator Descrigao

Professor Professor efetivo do DI/UFES.

Chefe de departamento | Professores do DI/UFES que estao realizando
a funcdo administrativa de chefe e sub-chefe
do departamento.

Secretério Secretario do DI/UFES.

Os secretarios sao responsaveis pela administragao do sistema. Sao eles que fazem
os cadastros dos professores, assim como a indicacao de parentescos e mandatos dos chefes
de departamento. Além disso, sao eles que fazem os registros dos pareceres do CT e da
PRPPG para as solicitacoes de afastamento internacionais. Por fim, ainda podem consultar

solicitacoes e arquivar as que estiverem concluidas.

Os professores podem criar solicitagdes de afastamento e cancelar as suas proprias
se assim desejar. Nas solicita¢des internacionais, quando designado relator, é papel dele
dar o parecer em relacdo a essa solicitagdo. J& nas nacionais ele pode se manifestar contra,
caso ainda esteja no prazo. Para isso ele pode consultar as solicitagoes de afastamentos ja

cadastradas.

O chefe do departamento é a pessoa que, além de professor, exerce a funcao

administrativa de chefe do DI por um mandato. Ele é quem escolhe quem serdo os relatores
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Figura 7 — Diagrama de Casos de Uso do subsistema Nicleo (PRADO, 2015).
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Figura 8 — Diagrama de Casos de Uso do subsistema Secretario (PRADO, 2015).

das solicitacoes internacionais.
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4 Projeto e implementacao

Nesta fase de projeto o objetivo é apresentar o que foi desenvolvido, a solugao
proposta para o problema identificado e modelado no levantamento de requisitos. Para
isso se faz necessario ter, além do conhecimento do dominio, também ter o conhecimento

das tecnologias que serdo utilizadas e a arquitetura a ser utilizada (FALBO, 2017b).

E iniciada apés a fase de levantamentos de requisitos, que pressupde que a tecnologia
é perfeita, quando na realidade nao é. Por isso é necessario levar em conta que os requisitos
de carater nao funcional (PRESSMAN;, 2011).

Nas segoes seguintes serd descrito como o SCAP foi construido. Na Secao 4.1 seréd
apresentada a arquitetura do sistema, bem como todas as tecnologias envolvidas. J& na
Secao 4.2 sera explicado como foi organizado o sistema. Adiante, na Secao 4.4 serdo

apresentados os modelos do FrameWeb criados.

4.1 Arquitetura do sistema

O SCAP é composto pela juncao de dois subsistemas, um destinado para o lado do
servidor e outro para o lado do cliente. No subsistema referente ao lado do servidor, que
foi desenvolvido para ser uma API, é usado o Laravel, que por sua vez é feito em cima do
PHP. O framework ORM (Object/Relational Mapping) usado foi o Eloquent. J& do lado
do cliente é usado como base o framework Quasar, que utiliza o Vue.js, que é feito em

cima do JavaScript.

Para esse projeto foi utilizado o sistema de gerenciamento de banco de dados
MySQL. A interagdo com ele é inteiramente responsabilidade do subsistema do lado do
servidor, uma ferramenta chamada artisan faz criagoes, alteragoes e exclusoes na estrutura
do banco de dados, por meio de uma série de classes que possuem comandos de manipulagao

dessa estrutura. Ja para a manipulagdo de dados o Eloquent é usado.

Vale ainda citar outras tecnologias que também foram utilizadas, ainda que em

menor quantidade:

e HTML: linguagem de marcacgao de hipertexto utilizada pelos navegadores;

e (CSS: mecanismo para adicionar estilo (cores, fontes, espacamento, etc.) a um docu-
mento Web;

e Stylus: preprocessador de CSS, open source;

e Node.js: Javascript rodando no servidor, open source;
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Git: sistema de controle de versao distribuido e gerenciamento de codigo fonte;

Visual Studio Code: IDE open source;

Docker: fornece contéineres, uma camada adicional de abstragao e automacao de

virtualizagdo do sistema operacional;

e Composer: gerenciador de pacotes PHP;

NPM: gerenciador de pacotes Node.js;

entre outros.

4.2 Organizacao do Projeto

Tendo em vista que foram desenvolvidos dois subsistema com propostas bem
distintas e tecnologias diferentes, cabe a explicacao dos frameworks utilizados em cada um

deles separadamente.

4.2.1 Lado do servidor

Para o construcao desse subsistema foi utilizado o Laravel na versao 5.4 e o PHP
na versao 7.1, ambas as mais recentes até a conclusao do desenvolvimento. Toda a légica
de negdcio do sistema como um todo deve estar presente nesse subsistema, o objetivo dele
é prover uma interface de comunicacao para demais sistemas, por isso ele foi construido
para ser uma API. Todas as interagoes com ele retornaram uma string em formato JSON
em vez de uma pagina HTML com folhas de estilo, arquivos binarios etc. Essa é a tnica
diferenca entre a arquitetura Service Layer proposta pelo (FOWLER, 2002), apresentada

na Figura 6, na Secao 2.3.

O subsistema é organizado conforme a Figura 9, onde é mostrada a organizacao de
pastas. A pasta app é onde fica toda a logica de negdcio e é, consequentemente, onde o
maior esforcgo foi despendido. A estrutura dela pode ser vista na Figura 10. Os arquivos que
estao logo na raiz sdo os modelos, assim como proposto no padrao arquitetural MVC. J&
na pasta Fnums sao representados os tipos enumerados de dados, que sao classes auxiliares
que tem como objetivo facilitar a interagao com os valores desse tipo de dados. Além de
fazerem a traducao do nome de maquina usado no banco de dados para o nome a ser

exibido na interface do usuario, também possuem varias operacoes de recuperacao.

Visto que o Laravel nao precisa necessariamente ser utilizado nos navegadores, a
existéncia da pasta Hittp se faz necessaria para acomodar as classes que somente serao
utilizadas estivermos construindo uma aplicacdo que serd utilizada em navegadores. A

estrutura desta pasta pode ser vista na Figura 11.
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Figura 9 — Estrutura de pastas do subsistema do lado do servidor.

Nesta pasta Http teremos os Controllers, que sao os controladores propostos no
MVC; Middlewares, que sao classes chamadas antes do c6digo principal ser executado,
normalmente para autorizacao; e Requests que sao as classes responsaveis pela validacao
das requisi¢coes HTTP. J4 uma aplicagdo que nao utiliza o navegador poderia usar linhas

de comando para executar o que for necessario, tendo assim como sua interface o terminal.

A pasta Jobs possui as classes da camada de servico e comumente sio invocadas
pelos controladores. Cada agao é representada numa classe distinta, isso porque essas a¢oes
podem ser enfileiradas e serem executadas paralelamente. Porém, para este projeto nao
utilizamos essa funcionalidade. Como pode ser visto na Figura 12, temos um agrupamento

de classes similares, a fim de organizacao.

Mais adiante temos a pasta Repositories, onde ficam todas as classes intituladas

repositorios, responsaveis pela camada de persisténcia. Todas as intera¢oes com o banco de



Capitulo 4. Projeto e implementacio 31

4 [ app
Console
Enums
Events
Exceptions
Http

Jobs

Listeners

Transformers

File.php

Perm

RemovalRequest.php

Role.php

¢ BB Controllers

Figura 11 — Estrutura da pasta app/Http do subsistema do lado do servidor.

dados sao feitas através dos métodos dessas classes. Para esse trabalho, nessa camada de
persisténcia, foi utilizado o framework ORM FEloquent. Na Figura 13 é possivel ver como

isso foi organizado.

Outra pasta encontrada é Transformers, onde ficam todas as classes intituladas
transformadoras, responsaveis pela apresentacao da resposta para o usuario. Dada uma
entidade do dominio a classes transformadora ira converté-la para o formato JSON. Apenas
é apresentado o que faz sentido para o cliente, como por exemplo um campo booleano
que é representado no banco de dados como um TINYINT sera convertido para true ou
false. Datas, tipos enumerados, campos niimeros e quaisquer outros campos podem ser

traduzidos.

Por fim, temos algumas pastas em que nao tivemos alteracoes em relagao ao projeto
base do Laravel. Na pasta Console podemos criar classes que representam comandos, que

pode ser chamados diretamente do terminal ou por um agendador de tarefas.
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RegisterOpinion.php
4 = RemovalReguest
veMonManifestedMationalRemovalRequ
ApproveRemovalRequest.php
ChooseRapporteur.php
CreateRemovalRequest.php
sult.php
ve.php

temovalRequestCanc E|.|:|"|F:-

Repositories
BaseRepository.php
MandateR: y.php
OpinionRepository.php

RemovalRequestRepository.php

eposito y.p h [

itory.php

Figura 13 — Estrutura da pasta app/Repositories do subsistema do lado do servidor.

Ja as pastas Events (eventos) e Listeners (ouvintes) sao destinadas a implementagao
de simples observadores. A partir do momento que uma classe de evento é registrada e com
ela suas respectivas classes de ouvintes, pode-se disparar esse evento de qualquer lugar
da aplicacdo, garantindo que todos os ouvintes sejam executados. E muito interessante

quando temos uma sequéncia de execugoes que precisam ser feitas em série.

Seguindo, temos a pasta Fzxceptions, local onde podem ser criadas exce¢oes perso-
nalizadas, nao presentes de antemao no framework. Para concluir temos a pasta Provider,

que contém classes que sdo executadas uma tnica vez na inicializacao do framework.
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Voltando a raiz do projeto, além da pasta app temos: a pasta bootstrap, que é
utilizada pelo framework; a pasta config, que tem as configuragoes dos pacotes que sao
reaproveitados; a pasta database, que contém principalmente as migrations, uma maneira
de se versionar os comandos usados no banco de dados como a criacao e alteracao do
esquema; a pasta public, que é onde servidor Web tem acesso e por isso contem tudo
que, no caso de uma aplicacao que sera utilada no navegador, ele pode requerer; a pasta
resources, que contém os arquivos responsaveis pela visao, que nao foram utilizados nesse
projeto, e demais arquivos destinados a interface com o usuario; a pasta routes, que contem
o mapeamento de todas as rotas disponiveis no subsistema e sera explicada melhor mais
adiante; a pasta scap-api, que contem tudo relacionado ao Docker; a pasta storage, que
contem arquivos utilizados pelo framework como cache e log; a pasta tests, que contem
todos os testes automatizados que foram feitos para o subsistema; e, por fim, a pasta
vendor, que contem todos pacotes, gerenciados pelo Composer, que sdo requeridos para o

funcionamento do subsistema.

As rotas nada mais sao do que o mapeamento entre as requisicoes HI'TP que podem
ser feitas no subsistema e o método do controlador que sera responsavel para dar a resposta
a essa requisi¢ao. Para esse projeto, foi usado o estilo arquitetural REST (FIELDING,
2000) e, sendo assim, precisamos informar o método do HTTP para cada uma das rotas
criadas, podendo ser POST para criar um recurso; GET para ler um recurso; PUT para
atualizar um recurso; PATCH para atualizar parte de um recurso; e DELETE para excluir

um recurso.

4.2.2 Lado do cliente

O motivo da criacao de duas aplicagoes separadas é a disponibilizagdo de uma
aplicacao rica para o usudrio final, com todas as caracteristicas de uma RIA (Rich Internet
Applications) como descrito em (CASTELEYN et al., 2009). Para isso essa aplicagao foi
desenvolvida para ser um SPA (Single-Page Applications) e PWA (Progressive Web App).

Para a criacdo desse subsistema foi utilizado como linguagem de programacao
principal o JavaScript. Além disso também foi utilizado o Vue.js e o Quasar. Para criar a

identidade visual foi usado o Stylus, que ao ser compilado resulta em CSS.

Apesar do subsistema ter sido escrito em JavaScript, o c6édigo fonte final nao é
disponibilizado para o cliente. Com o apoio do Node.js ele é compilado e como resultado
temos apenas um arquivo, que ¢ disponibilizado para o navegador. Nesse arquivo contem
toda a aplicagao, que a partir do momento que é carregada no navegador, nao precisa

mais fazer nenhuma requisigao, caracterizando um SPA.

Além disso, usando o Quasar, temos uma aplicagdo adaptada para aplicativos

méveis. Ela é um PWA| na mesma aplicacdo atinge usudrio que usam computadores de
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mesa, notebooks e smartphones. Se ainda for necessario, podemos envelopa-lo em um
aplicativo, fazendo com que o mesmo codigo fonte possa ser usado em aplicativos Android

e 108, através de uma Web View" 2.

O subsistema ¢ organizado conforme a Figura 14, onde é mostrada a organizacao
de pastas. Na pasta src, abreviagao de source, fica o codigo fonte desenvolvido para esse
subsistema, como o nome ja sugere. Os arquivos main.js e App.vue sdo responsavel pela
inicializacao de toda aplicagao, neles que fazemos as inclusoes dos demais arquivos. Ja o
arquivo router.js é responsavel pelo sistema de rotas, em que, para cada caminho passado,
faremos o carregamento de um componente diferente. O componentes que sdo carregados

pelas rotas, e que sao destinado a estrutura da pagina sao chamados de views.

README.md

yarn.lock

Figura 14 — Organizacao de pastas do subsistema do lado do cliente.

Na Figura 15 pode ser vista a estrutura dessa pasta e mais adiante a explicacao de

cada uma delas.

Ja na Figura 16 é apresentado como foram organizadas as views. No primeiro nivel
temos as pastas admin e auth, separadas assim para diferenciar a area administrativa
(usudrio ja autenticado) da drea de autenticagao (usudrio ainda nao autenticado). Dentro
de cada uma delas, na raiz, ha os arquivos que serao utilizados para dar estrutura basica
da pagina, evitando repetigao de codigo. J& as pastas agrupam os arquivos destinados para
cada conjunto de funcionalidade, como por exemplo a pasta src/views/admin/removal-

request, que terd somente as views das solicitagoes de afastamento da area administrativa.

1 <https://developer.android.com /reference/android /webkit /WebView.html>
2 <https://developer.apple.com/documentation /uikit /uiwebview>


https://developer.android.com/reference/android/webkit/WebView.html
https://developer.apple.com/documentation/uikit/uiwebview
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4 [ srC

api

Appaue

http.js

index.htm
main.js

router.js

4 [ admin

4 [ removal-request

ctions.vue

P main.js
P router.js

Figura 16 — Estrutura da pasta src/views do subsistema do lado do cliente.

Como toda a comunicacao com o subsistema do lado do servidor ¢ feita por meio
de requisi¢oes HTTP, foi criada uma pasta para fazer a abstragao de todos os recursos que
podem ser requisitados. E na pasta src/api que é feito o mapeamento, com uma fungao

especifica para cada recurso desejado. A estrutura dessa pasta pode ser vista na Figura 17.

E na pasta src/store, como pode ser visto também na Figura 17, que é feito o
gerenciamento do estado da aplicacao. J& na raiz podemos ver os arquivos state, mutations

e actions. A mesma ideia é seguida nos modulos, representados pelas diferentes pastas.
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4 [ api

M auth.js
P index.js
P removalRequest.js

Figura 17 — Estrutura da pasta src/api do subsistema do lado do cliente.
As actions sdo responsavel por boa parte da légica de negocio e controle de fluxo dessa

aplicacao.

4 [mm removi

E actio

e - user
P actions.js

Figura 18 — Estrutura da pasta src/store do subsistema do lado do cliente.

Por fim, na raiz do subsistema, temos a pasta build, contendo arquivos responséaveis
pela compilacao; a pasta config, contendo arquivos de configuracado dos ambientes de
desenvolvimento e producao; a pasta node_modules que é onde fica todos os pacotes
necessarios para rodar a aplicagao; e a pasta templates, que contém alguns exemplos de
como as paginas podem ser construidas. Todas elas nao foram alteradas em relagao a

instalacao base do Quasar.

4.3 Apresentacao dos resultados

Nessa secao apresentamos capturas de tela do protétipo desenvolvido. Como a
mesma implementacgao gera resultados diferente de acordo com o dispositivo que o usuario
estiver usando, serdo levados em consideragdo dois tipos de clientes (com tamanhos

diferentes de tela): dispositivos méveis (smartphones) e computadores de mesa (desktop).

A Figura 19 apresenta a tela de autenticacao, primeira interface apresentada ao

usuario.
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admin@example.com

Figura 19 — Tela de login - Dispositivos méveis.

Apods o login ao clicar no botao no canto superior esquerdo vemos as opgoes
disponiveis no menu. O resultado é apresentado na Figura 20.

Admin
@& Users

@  Removal requests

5] Logout

Figura 20 — Tela do menu - Dispositivos méveis.

Através do menu é possivel navegar até a tela que lista os afastamentos e a tela
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que lista os usudrios, que sao apresentadas nas figuras 21 e 22, respectivamente. E possivel
ver que essas telas possuem um botao com o sinal de mais (4) no canto inferior direito.

Ao clicar nesse botao o usudrio ira para a tela de criacdo da entidade em questao.

Removal Requests

Removal Requests

Prof. Caleb Von Jr. (7782112836)
Type: International

Removal from 2017-10-16 to 2017-12-31
Status: Approved-PRPPG

Admin (0000000000)

Type: National

Removal from 2017-10-14 to 2017-10-30
Status: Released

Admin (0000000000)

Type: National

Removal from 2017-10-16 to 2017-10-30
Status: Released

Admin (0000000000)

Type: International

Removal from 2017-10-18 to 2017-10-30
Status: Approved-PRPPG

Admin (0000000000)

Type: International

Removal from 2017-10-17 to 2017-10-30
Status: Cancelled

Figura 21 — Tela que lista todos afastamentos - Dispositivos moveis.

Admin (admin@example.com)
Enrollment: 0000000000
Roles: admin

Secretary (secretary@example.com)
Enrollment: 1111111111
Roles: secretary

Professor (professor@example.com)
Enrollment: 2222222222
Roles: professor

Department Chief
(department.chief@example.com)
Enrollment: 3333333333
Roles: professor

Fernando (fnandogp@gmail.com)
Enrollment: 123
Roles: admin, secretary, professor

new professor (professor@sample.com)
Enrollment: asd
Roles: professor

Super (super@sample.com)

<

Figura 22 — Tela que lista todos usuarios - Dispositivos moveis.



Capitulo 4. Projeto e implementacio 39

As telas que possuem os formularios de criacao dessas entidades podem ser vistos

nas figuras 23 e 24.

= Create a new removal request

Type
@® National

International

Removal interval

B Removal from

] Removal to

Event

Name

Figura 23 — Tela que cria um novo afastamento - Dispositivos méveis.

= Create a new user

g Name
E-mail
E Enrollment
ﬁ Password

Roles

Administrator
Professor
Secretary

CREATE

Figura 24 — Tela que cria um novo usuario - Dispositivos méveis.

Por fim temos as ac¢des que podem ser feitas em cada uma das solicitacoes de

afastamento. Para cada uma delas temos apresentadas as ag¢oes disponiveis na tela que
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lista todos os afastamentos, em um botao que sdo trés pontos alinhados verticalmente. Na
Figura 25 podemos ver a lista de agdes e na Figura 26 vemos o formulario que abre para a

conclusao dessa agao.

= Removal Requests

Removal Requests

Prof. Caleb Von Jr. (7782112836)
Type: International

Removal from 2017-10-16 to 2017-12-31
Status: Approved-PRPPG

Admin (0000000000)

Type: National

Removal from 2017-10-14 to 2017-10-30
Status: Released

Admin (0000000000)

Type: National

Removal from 2017-10-16 to 2017-10-30
Status: Released

Admin (0000000000)
Type: International
Removal from 2017-10-12 +~ 2n17-10-20

Status: A d-DI
atus: Approve Q Register CT opinion

Admin (0000000000)
Type: International 0 Cancel
Removal from 2017-10-1.,

Status: Cancelled °

Figura 25 — Tela que lista agoes disponiveis para uma solicitacao de afastamento - Dispo-
sitivos moveis.

Nas telas para computadores de mesa temos os resultados parecidos com os que
foram apresentados para os dispositivos méveis. A diferenga mais evidente é o menu que
nao ¢ retratil, ele estd sempre sendo exibido. Podemos ver isso na Figura 27. Ja a Figura 28

vemos a diferenca em relagao a Figura 26.

4.4  Criacao dos modelos FrameWeb

Tendo em maos toda a implementacao do projeto, o passo seguinte foi construir os
modelos de dominio, persisténcia, navegacao e aplicacdo. Como o sistema é dividido em
dois subsistemas em cada um dos modelos, que serdao apresentados a seguir, serd indicada

qual é a relacdo com cada um dos subsistemas.

4.4.1 Modelo de dominio

O modelo de dominio é um diagrama de classes da UML que representa os objetos
de dominio do problema e seu mapeamento para a persisténcia em banco de dados
relacional. A partir dele sdo implementadas as classes da camada de Dominio na atividade
de implementacao (SOUZA, 2007).
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Register CT opinion

Type
@® Positive
Negative

Reason

Yeah!

CANCEL REGISTER

Figura 26 — Tela que exibe o formulério referente a agdo escolhida para uma solicitagdo de
afastamento - Dispositivos moveis.

= Removal Requests

Admin

42 Users Removal Requests

@  Removal requests
Prof. Caleb Von Jr. (7782112836)
Type: International

3] Logout Removal from 2017-10-16 to 2017-12-31
Status: Approved-PRPPG

Admin (0000000000)

Type: National

Removal from 2017-10-14 to 2017-10-30
Status: Released

Admin (0000000000)

Type: National

Removal from 2017-10-16 to 2017-10-30
Status: Released

Admin (0000000000)
Type: International
Removal from 2017-10-18 to 2017-10-30

Status: Approved-DI ©Q  Register CT opinion
Admin (0000000000)
Type: International 0 Cancel

Removal from 2017-10-17 to 2017-10-30
Status: Cancelled

Figura 27 — Tela que lista agdes disponiveis para uma solicitagao de afastamento - Com-
putadores de mesa.

A Figura 29 representa o modelo de dominio. Ja na Figura 30 sao apresentados os

tipos enumerados ja utilizados no modelo de dominio.

-

E necessario olhar apenas para o subsistema do lado do servidor para criar esse
diagrama e dois lugares merecem atengao especial. O primeiro deles é a pasta de da-

tabase/migrations, que contém todas as instrugoes usadas para a criacdo do banco de
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Register CT opinion

Type
@ Positive
() Negative

Reason

CANCEL REGISTER

Figura 28 — Tela que lista agdes disponiveis para uma solicitacao de afastamento - Com-
putadores de mesa.

dados.

O segundo ¢ a pasta app, que contém as classes responsaveis pelo modelo logo na
raiz. No modelo, caso nao seja seguida a convencao do framework, informamos qual é a
tabela que ele ira usar e, com isso, sabemos exatamente todas as variaveis disponiveis, que
possuem o mesmo nome das colunas da tabela. Também é no modelo que informamos e

temos acesso os relacionamentos com os demais modelos.

4.42 Modelo de Persisténcia

O Modelo de Persisténcia é um diagrama de classes da UML que representa
as classes DAO existentes, responsaveis pela persisténcia das instancias das classes de
dominio. Esse diagrama guia a construcao das classes DAO, que pertencem ao pacote
Persisténcia (SOUZA, 2007). A Figura 31 representa o modelo de persisténcia do SCAP.

E no subsistema do lado do servidor podemos identificar as classes responsaveis
para a construcao desse modelo. Na pasta app/Respositories temos acesso a todos os
repositorios e em cada uma das classes podemos ver os métodos usados na implementacao

do subsistema.

Tendo isso em vista, para criar o modelo comecamos pela a criagao das interfaces
dos DAOs e, logo apos, a criagao da implementagio concreta dos DAOs com cada um dos

métodos presentes na classe.
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plkgAPI J

User

- <<id>>id :int

- name : String {not null}

- email : String {not null}

- enrollment : String {not null}

Mandate

Secretary Professor | 0..* - <<id=>>id : int
- date_from : Date {not null, precision=timestamp}
0.1 - date to : Date {precision=timestamp}

1 0..1/|\- relator

Removal

- <<id>>id :int
- removal_from : Date {not null, precisiocn=timestamp}
- removal_to : Date {not null,precision=timestamp}

- type : RemovalType {not null} -

- onus : RemovalOnus {not null} Opinion

- event : String {not null} - <<id=>id :int

- city : String {not null} - type : OpinionType {not null}
- event_from : Date {precision=timestamp} 1 0.* | -reason : String {not null}

- event_to : Date {precision=timestamp}

- removal_reason : String

- jJudgment_at : Date {precision=timestamp}
- canceled_at : Date {precision=timestamp}
- cancellation_reason : String

0

ManagedFile

- <<id>>id:int

- name : String {not null}

- extension : String {not null}
- mime : String {not null}

- path : String {not null}

- size : Int {not null}

Figura 29 — Modelo de dominio do SCAP.

4.4.3 Modelo de Navegacao

O Modelo de Navegacao é um diagrama de classes da UML que representa os
diferentes componentes que formam a camada de Logica de Apresentacao, como paginas
Web, formularios HTML e classes de a¢ao do framework Front Controller. Esse modelo é
utilizado pelos desenvolvedores para guiar a codificacao das classes e componentes dos
pacotes Visao e Controle (SOUZA, 2007).

Sabendo que para a construgao desse modelo foi necessario consultar o subsistema
do lado do cliente, e que a tinica maneira que ele tem de comunicar com o subsistema do
lado do servidor ¢ através de requisicoes HT'TP, foi necessario fazer uma adaptacao. Como
cada requisicao HT'TP é representada por uma rota no subsistema do lado do servidor,
em vez de representar essa rota no Modelo de Navegacao, utilizamos o método que é
chamando quando essa rota é acionada. Para que isso fique mais claro basta vermos abaixo

como uma rota ¢é registrada.

1 Route::post(’/removal ~-requests’, ~’

RemovalRequestController@store’)
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plkg API J

<<enums=>
RemovalType

nacional
internacional

<<enums=>
RemovalOnus

partial
total
none

<<enums=:>
RemovalStatus

started

released
blocked
cancelled
approved-di
approved-ct
approved-prppg
archived

<<enum:=:=
OpinionType

positive
negative

<<enum:=:=
OpinionResponsable

ct
prepd

Figura 30 — Tipos enumerados do SCAP.

->name (’removal ~request.create’);

Podemos ler esse codigo da seguinte maneira: ao receber uma requisicao HTTP
com o método POST no endereco /removal-requests, o método store do controlador
RemovalRequestController é chamado. A resposta dessa requisicao HTTP é o retorno do
método do controlador. Para fins de organizacao as rotas sao identificada com nomes e no

caso acima o nome dado foi removal-request.create.

Como exemplos, nas figuras 32 e 33 sao exibidos os modelo de navegacao referentes

aos casos de uso “Solicitar Afastamento” e “Encaminhar Afastamento”, respectivamente.

4.4.4 Modelo de Aplicacao

O Modelo de Aplicagao é um diagrama de classes da UML que representa as classes
de servigo, que sao responsaveis pela codificagdo dos casos de uso, e suas dependéncias.
Esse diagrama ¢ utilizado para guiar a implementacgao das classes do pacote Aplicagao e a
configuracao das dependéncias entre os pacotes Controle, Aplicacao e Persisténcia, ou seja,
quais controladores dependem de quais classes de servico e quais DAOs sdo necessarios para

que as classes de servigo alcancem seus objetivos (SOUZA, 2007). A Figura 34 apresenta o
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pkg API J

RemovalDAO

RemovalDAOEloquent

+ getNonManifestedNationalReleased() : Collection

+ UpdateStatus(object : Remowval, status : RemovalStatus) : Removal
+ setRapporteur(object : Removal, user : User) : Removal

+ cancel(ohbject : Removal) : Remaval

+ getAllMine() : Collection

UserDAO OpinionDAO

UserDAOEloquent OpinionDAQEloquent

+ findByEmail(email : 5tring) : User

MandateDAO

MandateDAOEloquent

+ getActives() : Collection
+ isActive(object : Mandate) : boolean
+ deactivate(object : Mandate) : Mandate

Figura 31 — Modelo de persisténcia do SCAP

modelo de aplicagao.

Para a construcao desse modelo os seguintes passos foram seguidos:

e Criacao da interfaces das classes que implementam a légica de negdcio do sistema;
e Importacao dos controladores;
e Identificacao de cada um dos métodos utilizados na implementagao do projeto e

adicao na classes que implementa a interface de aplicacgao.

Assim como os modelos de dominio e persisténcia, para a construcao desse modelo

foi necesséario consultar o subsistema do lado do servidor.

Nesse caso, por conta de uma decisao de projeto, como explicado sobre os Jobs

na Sec¢ao 4.2.1, foi representada uma tnica classe com todos os métodos. A outra opcao
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plkg Client J

- eventCity : text
- eventFrom : text

- index() : String

<<page>:>
/removal-requests/create {method=store, result=success, resultType=redirect}
T T T T T T T hl
I 1
I 1
Ny 1
<<template=>> :
/removal-requests !
<<form== - removalRequests : Collection !
]
RemovalRequestCreate X
_______________________ -
- type : radio {method=store} 1 :
- removalFrom : text X I
- removalTo : text AV !
- eventhame : text RemovalController I
1
]
|
1
]

- eventTo : text - show(object : Removal) : String
- reason : textarea - store(object : Removal) : String |---------
- onus : radio - registerVotingResult(object : Removal) @ String

- chooseRapporteur(object : User) : String

- cancel{object : Remowal) : String

/:\ - archive(object : Removal) : String
1
I
1
1

{method=store, result=input}

Figura 32 — Modelo de navegagao do SCAP - Criagdo de uma solicitacao de afastamento.

pkg Client J

<<template>>
/removal-requests {method=chooseRapporteur, result=success, resultType=redirect}
1

- removalRequests : Collection

!
1
i
!
:
!
{method=chooseRapporteur} :
!
1

RemovalController

- index() : String

<<form==> h .
ChooseRapporteur - Show(object : Removal) : Strl\ng
E R — - store(object | Remaval) : String
- professors : radio {method=chooseRapporteur, result=input} - registerVotingResult(object : Removal) : String
- chooseRapporteur(object : User) : String

- archive(object : Remawval) @ String
- cancel(object : Removal) : String

Figura 33 — Modelo de navegacao do SCAP - Escolha de um relator para uma solicita¢ao
de afastamento.

seria representar varias classes com apenas um método, porém isso poluiria o modelo
e dificultaria a leitura. Para a construcao do diagrama isso foi abstraido, o que gerou

somente uma classe de aplicagdo com varios métodos.
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plcg API J

UserController | MandateController |

AplUser ApIMandate
AplUsuariolmpl ApIMandatelmpl
+ create(object : User) : User + create(cbject : Mandate) : Mandate
+ update(object : User) : User + deactivate(object : Mandate) : Mandate
+ delete(object : User) : void + deactivateCurrent(object : Mandate) : Mandate
UserDAO MandateDAO

| RemovalController |

AplRemoval

ApIRemovallmpl

+ create{object : Removal) : Remowval

+ archive(object : Removal) : Remaowval

+ cancel{object : Removal, reason : String) : Removal

+ chooseRapporteur(object : Removal, user : User) : Remowal
+ registerVoltingResult(ohject : Removal) : Removal

+ approve(object : Removal, status : RemovalStatus) . Removal
+ approveNonManifested(object : Removal) : vaid

RemovalDAO

OpinionController

AplOpinion

AplOpinionimpl

+ defer(object : Removal, type : OpinionType, reason : String) : Opinion
+ manifestAgainst(chject : Removal, reason : String) : Opinion
+ register(object : Removal, type : OpinlonType, for . OpinionResponsable, reason : String) : Oplnion

OpinionDAO

Figura 34 — Modelo de aplicagdo do SCAP.

4.5 Conclusoes do capitulo

Nesse capitulo, é apresentada a arquitetura do projeto SCAP e como ele foi

organizado. Como o projeto de implementacao foi divido em dois subsistemas distintos,
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um para o lado do servidor contendo a légica de negbcio e outro para o lado do cliente
contendo a apresentacdo para o usuario, foram apresentados cada um dos frameworks
utilizados e explicados os principais conceitos usados por cada um deles. A estrutura de

pastas foi exibida em figuras para melhor visualiza¢do e entendimento.

A implementacao do projeto foi feita com base em duas documentagdes de requisitos
escritas anteriormente (DUARTE, 2014; PRADO, 2015), seguida da criacdo dos modelos
FrameWeb. Para esse projeto o fluxo foi o inverso do que é proposto pelo FrameWeb, que
prescreve primeiro construir os modelos para depois fazer a implementacao, usando os

modelos construidos como base.

Com excecao de um, a construcao dos modelos foi feita de forma bem direta,
consultando o c6digo e traduzindo para o modelo. O trabalho maior foi simplesmente de

montagem, pouco precisou ser pensado e arquitetado.

O modelo que nao se encaixou muito bem foi o de Navegacao, responsavel pela
légica de apresentacao. As paginas e formularios precisam interagir com uma classe de
acao e como no subsistema do lado do cliente todas as interagoes sao feitas através de
requisicoes HTTP isso nao foi possivel de ser representado. Sendo assim eu o construi
inferindo quais métodos da classe de acdo eram chamados em cada uma das requisi¢oes

que de fato eram feitas.

Nesse trabalho os dois subsistemas foram feitos pela mesma pessoa e o conhecimento
de como cada coisa foi implementada podia ser obtido de maneira facil. Hoje é comum
vermos sistemas que se comunicam com outros sistemas, muitas vezes utilizando uma
API fornecida por um deles, por isso é possivel ver que nao é um problema que aconteceu
somente nesse caso especifico. A comunicagao entre sistemas, feitas através de requisigoes

HTTP, poderia ser representavel pelo modelo FrameWeb.

O préximo capitulo apresenta as conclusdes deste trabalho.
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5 Consideracoes Finais

Nesse capitulo serao apresentadas todas as consideracoes finais relacionadas ao

trabalho feito, incluindo as conclusoes, limitacoes e trabalhos futuros.

5.1 Conclusao

Sabendo que a ideia do trabalho partir da utilizacdo de uma nova linguaguem
de programagao e consequentemente novos frameworks no contexto do uso de método
FrameWeb, foi planejado que a ordem que em as coisas fossem feitas seria contraria ao
que é proposto no método. Sendo assim a implementacao foi feita antes da criagao dos

modelos do FrameWeb, sem deixar de lado que o arcabougo do método era conhecido.

Por ter sido subdivido em duas partes, o sistema pode ser visto sobre duas oOticas
diferentes, dois subsistemas. O primeiro, o lado do servidor, foi desenvolvido sem muitos
desafios, visto que a linguagem de programacao PHP e o framework Laravel ja era de meu
dominio. O mesmo vale para a organizacao do projeto e os outros tipos de frameworks
(ORM, MVC, Decoradores, Injecao de dependéncia) que foram considerados desde o
comeco. A maior parte do esforco foi despendido no entendimento do que precisava ser

construido.

Para o segundo subsistema, o do lado do servidor, que foi desenvolvida com a
linguagem de programacao JavaScript e os frameworks Vue.js, Vuex e Quasar eu tive
um esforco maior. Nesse caso, além da implementacao tive que me atualizar sobre como
funcionava o Vue.js, dado que eu sé havia trabalhado com ele na versdo 1 e a versao
utilizada foi a 2. Foi a primeira vez que trabalhei de fato com o Quasar e o Vuex e por
isso tive o custo de aprender como eles funcionam e quais sao as boas praticas sugeridas.

Foi nesse subsistema que passei a maior parte trabalhando.

Com o desenvolvimento concluido o passo seguinte era a construcao dos modelos
FrameWeb. Com excecdo de um, a construcao dos modelos foi feita de forma bem direta,
consultando o codigo e traduzindo para o modelo. O trabalho maior foi simplesmente
de montagem, pouco precisou ser pensado e arquitetado. Isso porque o sistema ja foi

construido para satisfazer essas necessidades.

O método FrameWeb me pareceu muito sélido em relacao a como a organizagao do
projeto ¢ dada, sao decisoes muito importantes de serem tomadas antes da implementagao.
Os modelos vém para complementar essa organizacao e deixar tudo mais visual e de facil
consulta. E uma construgdo robusta e com um abordagem conceitual bem aberta, tornando

facil a mudanca de componentes do sistema. Um exemplo disso pode ser a troca do sistema
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de gerenciamento de banco de dados do projeto, basta implementar uma nova interface

para isso e o restante do sistema continua funcionando.

5.2 Limitacoes e Trabalhos Futuros

Como havia uma liberdade muito grande na implementagao do sistema, mesmo
sabendo previamente da utilizacao de alguns tipos de frameworks especificos, nao houve

problema algum na etapa de construcao da aplicacdo como um todo.

A primeira dificuldade encontrada foi na etapa de construcao dos modelos Fra-
meWeb. O modelo que nao se encaixou muito bem foi o de Navegacao, responsavel pela
logica de apresentagao. As paginas e formularios precisam interagir com uma classe de
acao e como no subsistema do lado do cliente todas as interagoes sao feitas através de
requisicoes HT'TP isso nao foi possivel de ser representado. Sendo assim eu o construi
inferindo quais métodos da classe de acdo eram chamados em cada uma das requisi¢oes

que de fato eram feitas.

Nesse trabalho os dois subsistemas foram feitos pela mesma pessoa e o conhecimento
de como cada coisa foi implementada podia ser obtido de maneira facil. Hoje é comum
vermos sistemas que se comunicam com outros sistemas, muitas vezes utilizando uma
API fornecida por um deles, por isso é possivel ver que nao é um problema que aconteceu
somente nesse caso especifico. A comunicagao entre sistemas, feitas através de requisi¢oes

HTTP, poderia ser representavel pelo modelo FrameWeb.
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