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RESUMO

A cada perfodo letivo, os coordenadores de curso da Universidade Estadual do Piaui — UESPI
s&o responséveis por definir as disciplinas que serfio ofertadas no semestre que s¢ inicia. Essa
rotina consiste em delimitar as disciplinas, os turnos das ofertas e os professores que iro
ministrd-las. Essa tarefa depende de varios fatores, desde a 4rea de atuagio da disciplina e do
professor, a carga hordria disponivel dos docentes, perfodo cotrente, entre outros. Atualmente,
esse trabalho ¢ feito de forrma manual, tornando-o custoso e suscetivel a falhas, pois as
informacdes dos diversos professores nSo s8o centralizadas. Nesse trabalho sfio apresentados
08 passos para o desenvolvimento de um sistema orientado para Web para o controle de
ofertas de disciplinas para o uso dos coordenadores da UESPI, utilizando os conceitos da
metodologia de desenvolvimento em Cascata ¢ da metodologia 4gil XP ¢ do framework
Django, escrito na linguagem de alto nivel Python. Neste trabalho sio descritas a
problemética, objetivos gerais e especificos, o embasamento tedrico para o desenvolvimento
do sisterna, todo o estudo da andlise do sistema feita e os detalhes da implementacSo.

Palavras-Chave: Desenvolvimento, Sistemas Web, Framework Django.



ABSTRACT

Each semester, the course coordinators at the State University of Piaui - UESPI are
responsible for defining the disciplines that will be offered in the semester begins. This
routine is to define the disciplines, the shift of offers and the teachers who will administer
them. This task depends on several factors, from the operating area of discipline and teacher,
the available workload of teachers, the current period, among others. Currently, this work is
done manually, making it costly and proae to failure because information from several
teachers are not centratized. This work presents the steps for developing a web oriented
system for control of class offerings for use by coordinators UEPSI, using the concepts of
Waterfall development methodology and agile methodology XP and Djange framework,
written in high-level language Python. This paper describes the problems, goals and
objectives, the theoretical basis for the development of the system, the eatire study system
analysis made and the implementation details.

Keywords: Development, Web Systems, Django Framework.
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1INTRODUCAO

Grandes organizagdes, quaisquer que scjam seus ramos de atuaglo, estdlo cada vez
mais dependentes de tecnologias informatizedas. Isso & totalmente justificivel pelos
beneficios que a tecnologia tris quando é implementada na busca de viabilizar solugdes
ripidas e eficientes para problemas do cotidiano.

Com o passar dos anos a Tecnologia da Informag3o (TI), responsdvel por essas
tecnologias informatizadas, ganhou novas ferramentas agregando assim valores e sumentando
sua capacidade do poder da comunicagfio. Com a comunicagio agora trabalhando junto a TL
surgiu ¢ termo Tecnologia da Informagfio ¢ Comunicagdo (TIC), que segundo MENDES
(2011) “¢ vm conjunto de recursos tecnoldgicos que, se estiverem integrados entre si, podem
proporcionar a automacdo efou 8 comunicagdo de vérios tipos de processos existentes nos
negbeios, no ensino e na pesquisa cientifica, na érea bancéria ¢ financeira, ete.”.

A internet & uma grande e j& difundida ferramenta de TIC, e sua expansic tem feito
com que o nimerc de aplicagies para 2 Web cres¢a. Ao longo dos anos, as aplicagdes web
evoluiram rapidamente de simples web sites cujo propdsito era apenas navegagdo sobre a
informag#o para verdadeiros sistemas de informagio altamente complexos. Isso porque, a
Internet se mostrou um local répido e 4gil de troca e processamento de infarmagio.

Com as aplicagdes Web em foco, métodos ¢ frameworks para programacdo Web
foram sendo criados de forma significativa. Na busca por desenvolver aplicacdes Web de
forma ripida e eficiente, surge o framework Django, que tem como objetivo facilitar o
processo de construgdo de sites ¢ sistemas orientados para a web.

Neste trabalbo, serfio mostrados o3 processos do desenvolvimente de um sistema Web
para a Universidade Estadual do Piau{ (UESPI), na tentativa de auxiliar os coordenadores no
processo de ofertas de disciplina, utilizando ¢ framework Django, assim como toda a analise
feita antes do desenvolvimento, ¢ conceitos de outras ferramentas ¢ tecaologias que foram

utilizadas no processo de criagio do sistema.
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° Pesquisar ¢ compreender detalhadamente a aplicabilidade dos conceitos da
programaciio Web no sistema proposto;

. Estudar as ferramentas necessdrias para o desenvolvimento do sistema,

. Utilizar dos conceitos de Analise de Sistema, Engenharia de Software ¢
Programag#o aprendidos no decorrer do curso para a produglio do sistema;

° Implementar o sistema respeitando as requisitos definidos;

) Documentar o desenvolvimento, assim como os resultados obtidos.

1.3 Estrutura do Trabalho

O trabalho foi dividido em cinco capftulos, todos brevemente comentados a seguir.

O capftulo 1 mostra o atual modelo de oferta de disciplina. SZ0 mostrados alguns
conceitos bésicos, que serio mais explorados nos capitulos seguintes. Contém também
situagdio problema, soluglo proposta e os objetivos.

O capltulo 2 apresenta as ferramentas, frameworks e conceitos utilizados para o
desenvolvimento do projeto, defini¢lio e caracteristicas de sistemas web, e as metodologias de
desenvolvimento utilizadas na implementacfio do sistema.

O capftulo 3 apresenta a andlise feita antes do desenvolvimento do sisterna, lista os
requisitos, diagramas Unified Modeling Language (UML) e o Modelo Entidade-
Relacionamento (MER) do banco de dados.

O capitulo 4 mostra como o sistema desenvolvido funciona, mostrando de forma
pratica as péginas da aplicagiio.

O capitulo 5 contém as consideragBes finais, as conclusbes tiradas com a
implementa¢do do sistema e algumas sugestdes para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo contém os conceitos necessdrios parea o entendimento desse trabalho,
fazendo uma revisdo bibliogrifica sobre os temas, onde uma vez com o conhecimento
adquirido & proposto o sistema baseado em tais fandamentos.

2.1 Sistemas Web

Com a criagdo e evolugfio da internet, foram criadas nnvas formas de cnmpartilhar
funcionalidades e servigos pela rede, através dos sistemas Web. Hoje em dia, empresas e
instituigdes buscam cada vez mais as aplicagdes Web, pois elas se vém se mostrando solugBes
praticas e econdmicas.

Aniceto define um sistema ou aplicagio Web:

“Aplicacio Web ¢ um sistema de infnrmética projetado para a utilizago
através de um navegador, na intemet ou em redes privadas, € n seu
desenvolvimento tem muito a ver com a necessidade de simplificar a
utilizagdo e manutengdo, mantendo o cédign fonte em um mesmo local, de
onde & acessado pelos diferentes usudrios™. (ANICETQ, 2009)

KAPPEL et al., (2006) divide ns sistemas web em 6 categnrias, n3o impedindo de que
algumas aplicagBes web possam pertencer n mais de um grupo. Segue as categorias nbaixn:

- Informacional: Os sisternas informacinnais sfio aquelas aplicagBes Web que, como o

préprio nome diz, tem por objetivo infarmar ns seus usuérins.

- Interativo: As aplicagGes Web interativas sEo aquelas que tém como caracterfstica marcante
o fato de nferecerem uma forma de interatividade por meio de formuldrios, botSes e menus de

selegfo.

- Transacional: O caso dos sistemas transacionais também ¢ muito parecidn com o dns
interativns, porém aqui a interatividade do usudrio com a aplicagiio ¢ muito maior, dando a ele
possibilidades como a de realizar altera¢8es nns cnntetidns do sistema.

- Orientada & wnrkflow: Aplicagles orientadas n waorkflow s8o aquelas que permitem
movimentagdo de trabalhn dentrn nu entre diferentes companhias, entidades publicas ¢
usudrios privados pnr mein da rede mundial de computadores. As aplicagdes Web que
possibilitam planejamento ¢ montagem de cronogramas nnline s#o grandes exemplns desta

categoria.
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O Hypertext Transfel Protocol (HTTP) é um protocolo da camada de aplicagio do
modelo Open Systems Interconnection (OSI) que define como dois programas devem interagir
para troca de mensagens pela WWW (WORD WIDE WEB CONSORTIUM, 2011),

Esse protocalo funciona através de troca de mensagens no formato de requisicdo ¢
resposta, onde geralmente o lado cliente conecta e faz uma solicitagiio ao servidor que
responde e desconecta em seguida, Essa caracteristica permite que sistemas de diferentes
plataformas possam transferir dados.

A requisicdo deve conter o método de requisi¢Bo, Universal Resources Indetifier
(URID), a versdo do protocola, seguido por uma mensagem do tipo Multiporpouse Internet
Mail Extension (MIME) com moadificadores de requisigio, informagdes do cliente e
possivelmente, um corpo de contetdo (WORD WIDE WEB CONSORTIUM, 2011). A figura
abaixo mostra o funcionamento do protocolo:

uA
: o
CONECT .
FEQUEST i
RESPONBE
-
e ae e cmmenene TR eeeean :

Figura 2: Transagfo HTTP. Fonte: Word Wide Web Consortium (2011)

A resposta do servidar, que por sua vez estava aguardando por uma conexdo, utiliza
desta mesma conexdo com um status line, que inclui a versdo do protocolo dz mensagem ¢ um
cédigo que pode ser de erro oun sucesso, seguido por uma mensagem do tipo MIME contendo
informagdo do servidor, meta informagfo da entidade, e possivelmente o corpo da entidade
(WORD WIDE WEB CONSORTIUM, 2011).

2.1.3 Servidor

O lado servidor € aquele responsdvel por receber e aceitar requisigdes, processar as
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solicitagBes e entregar as informagdes através de um servigo que implemente o protocolo
HTTP.

S8o diversos os programas conhecidos como servidores. Os mais conhecidos s3o:
Apache, HTTPD, Tomcat, Microsoft Internet Information Services (IIS), Xitami, Oracle
Internet Application Server (IAS). Esses programas nfo s&o por si s6 responsdveis por todas
as interagBes necessdrias para a execugio de um sistema Web no lado servidor, pois cles
também interagem com o sistema operacional lendo e escrevendo arquivos.

2.1.4 Cliente Web

Um cliente web é um software que interpreta e renderiza documentos fornecidos pelo
servidor em informagdes visuais. Esses interpretadores implementam padrdes como HTML,
Document Object Model (DOM) e Cascading Style Sheets (CSS). Os navegadores sfio
responséiveis pelo envio de informagdes para o servidor utilizando formulérios, tornando
possivel a ediclio de informacio nos sistemas web.

Podemos citar entre os browsers encontrados no mercado: Microsoft Internet Explorer,
Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera e Konqueror.

2.1.5 Sistemas Web x Sistemas Desktop

E importante observar que tipo de aplicagdo serd desenvolvido, pois dependendo da
aplicag8o, um ou outro processo de engenharia serd utilizado durante o trabatho. Com os
sisternas Web, surgiram novas técnicas de programaclio de forma a se adaptarem a essa
plataforma. Abaixo a Tabela | que mostra algumas diferengas basicas entre o
desenvolvimento de aplicagdes Web e aplicagdes tradicionais, ou deskrop,:
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DESENVOLVIMENTO DESENVOLVIMENTO DE
DE APLICACOES WEB | APLICACOES DESKTOP
IMEDIATISMO |O tempo em que uma|Q tempo gasto no desenvolvimento de
aplicag3o para a Web precisa | uma aplicaglo desktop geralmente leva
para ficar pronta pode ser de | meses
apenas-alguns poucos dias ou
semanas
SEGURANCA | Aplicagbes Web estio mais | O desenvolvimento de aplicagdes desktop
susceptiveis a falhas de | estd mais despreocupado com fatores de
seguranga,  pois estdo | seguranga, levando-s¢ em conta que este

disponiveis na rede. E dificil
¢ chega até mesmo a ser
impossivel limitar a
quantidade de pessocas que
ird acessar a aplicacio.

tipo de aplica¢@o € utilizedo normalmente
por um grupo especifico de usugrios,

ESTETICA O  desenvolvimento  é
fortemente moldado pelo
lado estético ou visual que a

aplicagfo terd.

Aqui, o lado funcional do sistema a ser
desenvolvido é muito mais predominante.

Tabela 01: Aplicagdes Desktop X Apiicagdes Web
Fonte: Sandra et al. (2002)

2.2 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO
2.2.1 PYTHON

Segundo BORGES (2010), “Python é uma linguagem de altissimo nivel (em inglés,
Very High Level Language) orientada a objeto, de tipagem dindmica e forte, interpretada e
interativa®. LUTZ ¢t al. (2007) ainda acresceptam que “ela pode ser utilizada em uma
variedade de dominios, tanto para programas independentes como para aplica¢des de script. E
gratuita, portétil, poderosa ¢ facil de usar”. O nome Python teve origem do grupo humoristico
britdnico Monty Python, criadores da série Monty Python’s Flying Circus ¢ de diversos filmes.

Os autores citam como as principais vantagens do Python:

- Qualidade do software: o c6digo em Python é projetado para ser legivel, logo ¢é fécil de
manter, muito mais ficil do que as linguagens de script tradicionais. O seu excelente
mecanismo de reutilizagdo de cédigo, a programacBo orientada a objetos (POO), também
ajuda a melhorar a qualidade do software,

- Preodutividade do desenvolvedor: com normalmente 1/3 a 1/5 do tamanho do cédigo
equivalente em Ci+ on Java, o Python aumenta a produtividade do desenvolvedor ao trazer
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menos digitagdo, menos depuragfio e menos manuten¢do apds o desenvolvimento.

- Portabilidade do programa: a maioria dos programas em Python é executado sem
necessidade de alteragio em todas as principais plataformas. Para portar um c6digo Python

entre o Unix e Windows, nfio € necessério mais do que copiar o c6digo entre as maquinas.

- Bibliotecas de suporte: Com um grande conjunto de funcionalidades pré-compiladas e
portiteis, conhecidas como bibliotecas padrdes, o Python suportz diversas tarefas de
programagfo em nivel de aplicativo. Além disso, o Python pode ser estendido com bibliotecas

feitas em casa.

- Integraciio de componentes: Através de uma variedade de mecanismos de integragio, os
scripts em Python podem se comunicar com outras partes de um aplicativo. O Python pode
chamar bibliotecas C e C++ e ser chamado a partir de programas em C e C++, integrar com
componentes Java e pela rede com interfaces Simple Object Access Protocol (SOAP) e XML-
RPC.

-HISTORICO

A linguagem Python foi criada em 1989 por Guido van Rossum enquanto ele
participava do projeto do sistema operacional baseado em microkernel Amoeba, no Instituto
de Pesquisa Nacional para Matemética e Ciéncia da Computag8o (CWI). A linguagem Python
tinha originalmente como foco fisicos e engenheiros, Van Rossum sentiu a necessidade da
existéncia de uma linguagem de alto nfvel para tratar de excegles e prover uma interface com
o Amoeba, desenvolvendo assim o Python (Python v2.7.1 documentation, 2010).

Em 1991 foi langada a versdo 0.9.0, onde j& estavam presentes classes com heranga,
fungdes, tratamento de excegdes, e alguns dados natives, como list, dict e str. Em 1994 ¢
langada a versfio 1.0 e criado um férum de discuss#q do Python, o comp.lang.python, o que
acabou sendo um marco para o crescimento da base de usuérios da linguagem (Python v2.7.1
documentation, 2010).

A versio Python 1.2 foi criada enquanto Guido ainda estava na CWI. Na versdo 1.4 a
linguagem ganhou parémetros nomeados, que € a capacidade de passar parimetros pelo nome
e ndo pela posi¢lo na lista de parimetros, e suporte nativo a nimeros complexos, assim como
uma forma de encapsulamento (Python v2.7.1 documentation, 2010).

No decorrer dos anos, o Python continuou sendo atualizado. Hoje conta com diversas









O Django foi criado em 2003 pelos programadores web Adrian Holovaty e Simon
Willison, de Lawrence, Kansas nos Estados Unidos, quando eles comecaram desenvolver
aplicagdes em Python. Eles pertenciam ao “The World Online Team”, responsdveis pela
criaglio ¢ manuten¢o de sites de noticias da “The World Company” que inclufa, entre outros
o site do jornal Lawrence Journal-World. Para cumprir prazos cada vez mais curtos, alguns de
poucos dias ou até mesmo de horas, os programadores sentiram a necessidade da um
framework que lhes permitissem desenvolver sites de forma ripida, clegante e cficiente.
Holovaty e Willison entio desenvolveram o Django, inicialmente para suprirem swas
necessidades, e em julho de 2005, junte com o nove membro da equipe Jacob Kaplan-Moss,
decidiram langar o Django como um projeto de cddigo aberto.

Hoje em dia, o Django ja ¢ um framework utilizado por milhares de usuirios.
Halovaty ¢ Jacob ainda continuam ajudando para o crescimento do framework, mas a maior
parte do esforpo ¢ da comunidade colaborativa, Atualmente estd na versdo 1.2.4, lancada dia
24 de Dezembro de 2010.

« CARACTERISTICAS

O Django é um framework bastante completo que contém diversas funcionalidades ¢
pacotes que tem por objetivo facilitar ¢ acelerar o processo de desenvolvimento. Segue
algumas caracteristicas (Django Brasil, 2011):

- Mapeamento Objeto-Relacional (ORM): No Django, a modelagem de dados ¢ definida
numa classe em Python, as models, possibilitando assim gerar tabelas no banco de dados ¢
manipular os dados sem utilizar SQL. Apesar dessa funcionalidade facilitar as transaces
entre o sistema e o banco, o Django permite a utilizago do SQL para a manipulagfo dos
dados. Nada no Django ¢ definitivo: o programador tem total liberdade do que vai utilizar ou
nfo.

- Interface Adminjstrativa: E possivel gerar automaticamente uma interface administrativa
edicionando algumas poucas linhas de cédigo no arquivo de configuragdes do projeto, o
“settings.py™ e de url, o “url.py”’. Nessa drea da administragBo, ¢ possivel ter total controle dos
dados e usuirios do sistema, numa interface simples ¢ amigével.
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- Formulérios: Formulérios podem ser automaticamente criados através dos modelos de
dados ou models. Com a classe “Form™ j& presente no Django, é possivel criar formulérios
completos de qualquer model do sistema.

- URL's Elegantes: As URL's no Django sfio bastante intuitivas e elegantes. Ndo hé
limitagdes para criagdio de URL's, clas sfo bastante flexiveis.

- Sistema de Templates: O sistema de tempfate no Djange permite separar design, contelido
¢ codigo em Python. Com uma linguagem de template bastante extensa e poderosa, o
programador tem a sua disposicio uma ferramenta bastante 1itil nas constru¢des de péginas

complexas ¢ dinfimicas, sem precisar escrever muito.

- Sistema de Cache: O Django tem um sistema de cache que permite que as péginas
dindmicas fiquem guardadas para que clas nfo tenham de ser calculadas a cada requisigfo.
Por conveniéncia, Django oferece diferentes niveis de granularidade de cache: é possivel fazer
o cache da saida de views' especificas, fazer o cache somente das partes que sdo dificeis de
produzir, ou pode fazer o cache do site inteiro.

- Internacionalizacio: O suporte para aplicagdes multi-idioma permite o programador
especificar strings de tradugfio. Com o padriio em inglés, grande parte de mensagens de erro
do Django, meses do ano, mensagens de saudaglo, entre outros, podem ser traduzidos para a
linguagem escolhide modificando uma varisvel do arquivo de configuragBes.

E possivel encontrar um ndmero significativo de sites desenvolvidos utilizando a
tecnologia Django. No Brasil, os sites dz empresa Lupo 8/A e da Universidade de Caxias do
Sul foram desenvolvidos em Django.

2.2.3 SGBD POSTGRESQL

O PostgreSQL ¢ um Sistema Gerenciador de Banco de Dados Objeto-Relacional
(SGBDOR) de cédigo aberto baseado no POSTGRES Vers#o 4.2, que foi desenvolvido pelo
Departamento de Ciéncia da Computagio da Universidade da Califérnia em Berkeley. O
POSTGRES foi pioneiro em vérios conceitos que somente se tornaram disponiveis muito
mais tarde em alguns sistemas de banco de dados comerciais (PostgreSQL 8.4.6
Documentation, 2011).

! Uma view § uma fungo Python que recebe uma requisiclio Web e retorna uma resposte Web.



2

E coordenado pela PostgreSQL Global Development Group, embora as atividades do
grupo sejam patrocinadas por diversas organizagdes de todo 0 mundo. O desenvolvimento do
PostgreSQL ¢ feito por um grupo de desenvolvedores, em sua maioria voluntarios
(PostgreSQL 8.4.6 Documentation, 2011).

- HISTORICO

O projeto POSTGRES nascen em 1986 liderado pelo Professor Michael Stonebraker.
O projeto foi patrocinado pela DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency),ARO
(Army Research Office), NSF (National Science Foundation) e pela ESL, Inc (PostgreSQL
8.4.6 Documentation, 2011).

A primeira "versfio de demonstragfio” do sistema se tornou operacional em 1987, e foi
exibida em 1988 na Conferéncia ACM-SIGMOD, sendo a versio I, liberada para alguns
poucos usudrios externos em junhn de 1989. Seu primeiro sistema de regras foi bastante
criticado e foi reprojetado, sendo aplicado na vers#io 2 liberada em junho de 1990. A versfio 3
surgiu em 1991 adicionando suporte 2 maltiplns gerenciadores de armazenamento, um
executor de comandos melhorado, e um sistema de regras reescrito. A partir daf até o
Postgres95, as verses seguintes focaram a portabilidade ¢ a confiabilidade (PostgreSQL 8.4.6
Documentation, 201 1).

O POSTGRES foi usado para implementar muitas aplicagdes diferentes de pesquisa e
de producfio, como: sistema de andlise de dados financeiros, pacote de monitoragio de
desempenhn de mator a jato, banco de dados de acompanhamento de asteroide, banco de
dados de informacgles médicas, ¢ varios sistemas de informagBes geograficas, assim como
uma ferramenta educacional por vérias universidades (PostgreSQL 8.4.6 Documentation,
2011).

Até que por fim, a Illustra Information Technologies adguirin o cédigo do
POSTGRES e comercializou, tornando-o o gerenciador de dados principal do projetn de
computagdo cientifica Sequoia 2000 no final de 1992 (PostgreSQL 8.4.6 Documentation,
2011).

Em 1993, quando o tamanho da comunidade de usudrios extemos praticamente
dobrou, comegou a ficar cada vez mais 6bvio que a manutengdo do codigo do protétipo ¢ o
suporte estavam consumindo grande parte do tempa que deveria ser dedicado a pesquisas de
hanco de dados. Numa tentativa de reduzir esta sobrecarga causada pelo suporto, o projeto
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bancos de dados é que sua licenga abre este recurso para uso gratuito até para aplicagbes
comerciais, diferentemente de outras licengas de software livre utilizadas por outros bancos de
dados.

- Cluster (alta disponlbilidade): E possivel configurar o PostgreSQL para que atue como um
cluster de informagdes, para casos onde as limitagdes de processamento, faz-se necessirio
mais um de servidor (hardware). A utilizagfio de cluster envolve o uso de dois ou mais
computadores, interligados e sincronizados entre si, para que ambos possam atender as
demandas vindas dos usudrios da aplicagdo ou banco de dados em questfio, na teoria dobrando
a capacidade de utilizag#o.

- Multithreads: O PostgreSQL gerencia virias conexdes com o banco de dados de uma tinica
vez, por meio do recurso de multithread oferecido pelos sistemas operacionais, possibilitando
assim que mais de uma pessoa possa acessar a mesma informagfo sem ocasionar atrasos on
filas de acesso. Algumas operagdes forgam o uso de filas de acesso aos dados, principalments
aquelas em que mais de um usudrio esta tentando realizar um acesso de gravagio nos mesmos
dados. O PostgreSQL administra estas todas essas situagdes de forma que os dados afio sejam

corrompidos.

- Seguranga SSL e criptografia: O PostgreSQL tem suporte nativo & SSL, possibilitando
criar conexdes seguras a partir destes canais, tanto para trafegar informagdes de login quanto
aquelas consideradas sigilosas. Também fomece extensibilidade para utilizagfio de algoritmos
de criptografia como o SHAI e o MD5.

- SQL: Baseado nos padrdes estabelecidos pelo ANSI SQL, o PostgreSQL adota este critério
na implementa¢o de suas funcionalidades. Vale a pena destacar a impossibilidade de algum
banco de dados conseguir implementar imediatamente uma nova versde ANSI SQL t3o logo a
mesma seja langada,

- Incorpordvel em aplicagdes gratuitamente: Por utilizar a licenga de uso BSD, o
PostgreSQL pode livremente ser incorporado por aplicagSes pessoais e/ou comerciais, sem
nenhum custo para o desenvolvedor ou fornecedor do software em questgo.

- Capacidade de armazenamento:O PostgreSQL suporta de forma eficiente e confidvel
grandes tamarhos de informagBes em suas tabelas, algumas, iaclusive, maiores do que a
capacidade de tamanho de arquivo fornecida por certos sistemas operacionais.

Um breve resumo de sua capacidade de armazenamento pode ser conferido a seguir:
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- Tamanho méximo de um banco de dados - ilimitado.

- Tamanho méximo de uma tabela - 32 TB.

- Tamanho méximo de uma linha — 1,6 TB.

- Tamanho méximo de um campo — 1 GB.

- Tamanho m#ximo de linhas por tabela — ilimitado.

- Tamanho méximo de colunas por tabela — de 250 a 1.600, dependendo dos tipos de dados
utilizados,

- Tamanho méximo de indices por tabela - ilimitado.

2.3 METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

Na década de 70, as empresas de desenvolvimento de softwares desenvolviam de
forma informal (SOMMERVILLE, 2004). Isso acarretava uma série de problemas, como
softwares nfo confidveis e de dificil manuteng#o, atrasos de entrega e custos superiores aos
estimados inicialmente.

Muitas vezes, esta atividade nfo satisfazia as necessidades do cliente, desperdigando
recursos da empresa ¢ aumentando gastos, que ndo viriam a serem compensadores para o
cliente, demandando tempo, esforgo ¢ dinheiro. Essa época ficou conhecida com Crise do
Software (PRESSMAN, 2006),

A partir deste cendrio, viu-se a necessidade de tornar o Desenvolvimento de Software
como um processo estruturado, com plancjamento e padronizagio, de forma que as
necessidades fossem atendidas ¢ os gastos com informatizac3o de processos de informagBes
fossem supridos.

Surgiram assim, as Metodologias de Desenvolvimento, que dividem o processo de
desenvolvimento em fases pré-definidas. Existem diversas metodologias que tentam se
adequar 33 caracteristicas organizacionais ¢ ao ambiente de desenvolvimento implementado
em uma organizag3o.

Entretanto, mesmo com técnicas avangadas de desenvolvimento e padrBes
consolidados na érea de criag8o de softwares, ainda existem caracteristicas da época da Crise,
como projetos atrasados, erros de estimativa de custos ¢ de tempo, que tornam o processo,
ainda que sistematizado, passivel de muitos eros.

A seguir, algumas defini¢Bes das metodologias.
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2.3.1 Fases do Desenvolvimento do Software

PRESSMAN (2006) divide o processo de desenvolvimento de software em tr8s fases
genéricas, independente da drea de aplicago, tamanho ou complexidade do projeto. Essas trés
dreas serfio detalhadas abaixo:

- Fase de Definic#io

Nessa fase, se procura identificar funcionalidades, restrigdes, validagdes, interfaces e,
principalmente, os requisitos chave que o projeto necessita. E uma fase de muita interagfo
com o cliente para validar todas as informagdes por ele passadas e com ele coletadas, a fim de
que todos os requisitos-chave sejam atendidos de maneira correta no decorrer da
implementagio do software.

E composta de trés subtarefas principais, que sio executadas independentes dos
métodos utilizados nesta fase. As subtarefas s3o: 2 Engenharia de Sistemas, que visa entender
¢ definir objetivos do sistema; o Planejamento do Projeto, que tenta determinar com o
méximo de exatidéio, custos, tempo, esforgo e recursos que s#o necessérios para cenclusio do
projeto; e 2 Anilise de Requisitos, a fim de entender os requisitos especificos necessérios para
construir um sofiware de qualidade.

- Fase de Desenvolvimento

Nessa fase os dados sfo estruturados e as s3o definidas as fungles a serem
implementadas. Algumas técnicas e métodos podem ser diferentes dependendo da
metodologia escolhida, porém algumas tarefas basicas comuns a todas as metodologias devem
ser realizadas, como o Projeto de Software, parte central do desenvolvimento, que mostra o
que ¢ como serd desenvolvido, ¢ 2 Geragdo de Cédigo, que ¢ traduzir em linguagem de
programacfio o que foi especificado no projeto de software.

Alguns autores colocam a fase de testes dentro da fase de Desenvolvimento, como
parte das tarefas bésicas dessa fase. O impaortante, porém, & que ela nfio pode deixar de existir,
pois ¢ justamente nesta fase que se encontram ndio conformidades com aquilo que foi
especificado na fase de Definigdo, ou seja, que nfo atende as exigéncias do cliente.

- Fase de Manutencio
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Essa ¢ a fase final, onde sistema é analisado e tem como foco principal as
modificagdes, sejam elas corregdes de erros, adaptagBes necessdrias e novas funcionalidades
(melhorias) para evoluir o software. A fase de manutengfio engloba algumas caracteristicas
das fases anteriores, porém seu enfoque passa a ser um software ji existente. Existem quatro
tipos de modificagdes que podem ocorrer durante a fase de manutengfio. S#o elas:

- Manutengio Corretiva: visa comigir defeitos que ocorreram durante a fase de

desenvolvimento;

- Manuten¢io Adaptativa: modifica o software para adapté-lo as alteragBes no ambiente
externo, composto de varidveis que ndo do escopo do sistema, como uma mudanga de sistema

operacional;

- Manuten¢io Perfectiva: adiciona novas funcionalidades ao software. Essas novas
especificagdes estdo fora do projeto original, ¢ devem ser consideradas como melhorias de

produto;

- Manutenglio Preventiva: assume que mudangas, tanto no ambiente externo, quanto de
especificagdes, vio ocotrer, portanto jd prepara o produto para que o impacto causado por
essas alteracBes nfio afete o softiware. Também é conhecida como Reengenharia de Software,
que nada mais é que a reconstrugfio de algo real que jé foi desenvolvido para melhoré-lo.

2.3.2 Modelos de Processo de Software

De acordo com SOMMERVILLE (2004) os Modelos de processo de Softwares
surgiram para organizar o desenvolvimento utilizando as técnices ¢ métodos descritos no item
2.3.1 desse trabalho.

O modelo a ser utilizado depende do tipo de projeto a ser desenvolvido, porém todos
seguem um determinado ciclo, onde existem quatro fases distintas, que véio caracterizar o
modelo. As quatro fases sfio:

- Situagfio Atual, que define comn estd o ambiente.

- A Defini¢fio do Problems, que indica qual o problema especifico que estd se tentando
resolver.

- O Desenvolvimento Técnico, que resolve o problema de maneira que satisfaga as

necessidades; e, por ultimo
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- a Integragio da Solugfio, que entrega a solugfio ao cliente.
Em PRESSMAN (2006) ¢ SOMMERVILLE (2004) sfo encontrados os seguintes

modelos;

- Modelo Sequencial Linear (ou em Cascata)

Também conhecido como Modelo em Cascata, foi proposto em 1970, onde fases sfo
definidas sistematicamente seguidas de maneira linear. £ o modelo mais usado em todo o
mercado, mesmo nflo sendo o mais eficaz, pois reros projetos seguem esse fluxo linear. As
possiveis mudancas de requisitos que ocorrem no decorrer do projeto nfio s3o consideradas
nesse medelo (PRESSMAN,2006).

Figura §5: O modelo em Cascata
Fonte: PRESSMAN, 2006,

- Modelo de Prototipagem

Esse modelo é muito utilizado quando nem todos os requisitos de sistema sdo
definidos de maneira clara pelo cliente. Apenas os objetivos de sistema sdo descritos, mas ndo
a maneira com que os dados serfio processados € como a saida ser4 mostrada.

A caracteristica principal desse modelo & gerar protétipos do sistema com definigdes
de requisitos dadas pelo cliente. Essas definigdes geram documentos que, por sua vez
resultam no protétipo. Esse prototipo é entdo testado pelo cliente para validar snas
funcionalidades (PRESSMAN, 2006).

- Modelo RAD - Rapid Application Development
O RAD ¢ um modelo incremental, considerado uma adaptagfio para projetos curtos,

usualmente com prazo miximo de 90 dias, do modelo sequencial linear. Sua principal

caracteristica ¢ que o produto de software seja desenvolvido em componentes, pois a
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reutilizacfio de cédigo permite que a equipe de desenvolvimento possa deseavolver um
sistema completamente funcional em pouco tempo (SOMMERVILLE, 2004).

2.3.3 Modelos de Processos Evolucionérios

Os sistemas tendem a evoluir durante o desenvolvimento. Essa evolugfio acaba
acrescentando novas funcionelidades ao projeto, que aumenta as especificagdes e como tma
*bola de neve”, cresce até que estouram o prazo definido na negociagdo. Os modelos
evoluciondrios t8m como principal caracteristica a interatividade. Com isso é possivel
desenvolver versdes do sistema que a cada novo langamento agrega novas funcionalidades.
PRESSMAN (2006) e SOMMERVILLE (2004) listam os seguintes Processos

Evolucionarios:

- Modelo Incremental

Esse modelo é muito parecido como o Modelo em Cascata, sendo considerada sua
versdo evoluciondria. Esse modelo assume que o software desenvolvido pode sempre crescer
e agregar novas funcionalidades, sendo que cada uma dessas funcionalidades, ou o conjunto
delas, serz desenvolvido por um incremento e esse incremento segue todas as etapas descritas
no modelo linear (PRESSMAN, 2006).

- Modelo Espiral

O Modelo Espiral é um modelo iterative, como o modelo de prototipagem, e
sistematico como o Modelo Linear. Isso facilita com que sejam langadas versdes utilizéveis
do projeto ao final de cada iterag3io do modelo, similar a0 modelo incremental. E muito
utilizado no desenvolvimento de softwares em conjunto com o paradigma da orientagio a
objetos, onde o desenvolvimento em mddulos, somado ao processo de integraghio, se encaixa
nos conceitos do paradigma (PRESSMAN, 2006). Uma forte caracteristica desse modeio € o
fato de acompanhar toda a vida do software, mesmo depois da entrega ao cliente. Este modelo
é o considerado mais realistico possivel, pois assume que usudrios, analistas ¢
desenvolvedores adquirem maior conhecimento sobre o projeto com o decorrer do tempo
(SOMMERVILLE, 2004).
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2.3.4 Mctodologias de Desenvelvimento Ageis

As metodologias de Desenvolvimento Ageis nasceram a partir do “Manifesto for
Agile Software Development”, Criado em 2001 por virios experts da indistna do
desenvolvimento de softwares, o manifesto era uma tentativa de buscar novos valores e
principios relacionados ao desenvelvimento (FOWLER, 2001). O objetivo desses novos
valores era fazer com que as equipes de desenvolvimento pudessem responder mais répidos as
mudangas nas especificagdes e que o projeto fosse desenvolvido mais rapidamente.

O Manifesto destacava quatro valores. S#o eles:

- Individuos e iteragGes ao invés de processos ¢ ferramentas:

- Software funcional ae invés de documentagfio detathada;

- Colaboragfio do Cliente ao invés de negociagio de contratos;

- Responder as mudangas ao invés de seguir um plano.

A seguir, uma explicagio da Metodelogia Agil mais conhecida, a eXtrem
Programming (XP).

2.3.5 eXtreme Programming

A extreme Programming é uma metodologia 4gil, onde tem por feco principal a
satisfagio do cliente. E uma metodologia bastante utilizada e vem tomando espago que antes
pertencia a metodologias tradicionais como RUP (BECK, 1999). Ela foi criada por Kent Beck
¢ Ward Cunninghan, no ano de 1996, com o objetivo de ser uma nova abordagem aos projetos
de uma maneira mais simples, direta ¢ eficieate (WELLS, 2011).

A XP enfatiza o desenvolvimento rdpido do projeto, favorecendo assim o
cumprimento das estimativas. Ela € conduzida por quatro valores:

- Retorno (Feedback): O retorno constante significa que ¢ programador terd informagdes do
cédigo e do cliente. O cliente recebe o sistema o quanto antes, a fim de dar um retorno répido,
guiando assim ¢ desenvolvimento do software, podendo com isso reavaliar alguns requisitos
inicialmente definidos (NAPHTA, 2011).

-Cnmunicagiio: Na XP, procura-se sempre que possivel comunicar-se pessoalmente, evitando
o uso de telefone e o envio de mensagens por correio eletrénico. E através dela que o cliente ¢
o time irfo tratar dos detalhes do projeto, buscando ¢ melhor relacionamento possivel entre
clientes e desenvnlvedores (SOARES, 2011).
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- Simplicidade: XP aposta que é melhor fazer algo simples e de desenvolvimento répido
hoje, ¢ ter de gastar um pouco mais no futuro se for necessario para fazer modiﬁcacﬁc;
necessrias do que implementar algo complicado hoje que talvez nfo venha a ser usado
(NAPHTA, 2011). Ao codificar uma funcionalidade, devem se preocupar apenas com os
problemas de hoje e deixar os problemas do futuro para o futuro, sem tentar prevé-lo, pois

raramente irg acertar.

- Coragem: Segundo MANHAES (2004), XP nfio tem uma solugfio mégica para eliminar os
riscos de erros, cles existem como em qualquer outro projeto, o que muda ¢ a forma de lidar.
Equipes XP acreditam que errar é natural e quebrar o que vinha funcionando pode acontecer
eventualmente. E necessario ter coragem para lidar com esse risco, 0 que em XP se traduz em

confianga nos seus mecanismos de protegio.
2.4 CoxsideracBes

Para o deseavolvimento do sistema, foi utilizado o Python 2.6.5, o framework Django
na sua versZo 1.2.3 ¢ o PostgreSQL 8.4.

Em relagio & metodologia de desenvolvimento, foram uttiizadas todas as etapas da
metodologia Cascata, mas os valores da XP também foram empregados. A constante
comunicagio ¢ o feedback foram fundamentais para cumprir todos os requisitos do sistema,
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3 PROJETO

Nessa etapa do trabalho, foi definida a modelagem do sistema. A seguir, serfio
mostrados 03 requisitos ¢ diagramas que modelaram as etapas do desenvolvimento do projeto.

3.1 Anilises de Requisitos

Os requisitos foram definidos através de informag8es obtidas por meio de entrevistas
informais com um dos coordenadores da instituic®o. No contexto do sistema, os requisitos
foram divididos em dois tipos de usuarios:

Gestio: Responsdvel por manter o sistema em funcionamento, gerenciando os cursos,
disciplinas e professores que fazem parte do sistema de ofertas.

Coordenadores: Usudrios que utilizaram o sistema, responséiveis pela criaglo ¢
edigo das ofertas dos seus respectivos cursos.

3.1.1 Requisitos Funcionais:

Gestiio:
- O sistema deve permitir criar, alterar e excluir:
- usuérios do sistema;
- disciplinas;
- professores;
- tumnos;
- periodos;
- CUrsos;
- regimes de trabalho;
- éreas de ensino; e
- titulag#o dos professores;
- O sisteme deve permitir gerar ¢ imprimir relatdrios:
- dos professores lotados em cada curso ¢ suas ofertas; e
- das disciplinas ofertas do periodo corrente de todos os cursos;

Coordenaderes:
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- O sistema deve permitir criar, alterar e excluir as relagdes entre os professores ¢
disciplinas, as chamadas ofertas, referentes ao curso do coordenador;
- O sistema deve permitir gerar ¢ imprimir relatérios:

- dos professores lotados em scu curso ¢ suas ofertas; e

- das disciplinas ofertadas do periodo corrente do seu curso;

3.1.2 Requisitos Nfio-Funcionafs:

O sistema deve ser um sistema web;

!

O sistems deve solicitar autentica¢8o de usudrio e senha para acesso;

O sistema deve ser desenvolvido em plataformas livres;

O sistema deve ser de interface simples, direta e iatuitiva;

3.2 Diagramas UML

A UML ¢ uma tentativa de padronizar & modelagem orientada a objetos de uma forma
que qualquer sistema, seja qual for o tipo, possa ser modelado cometamente, com
consisténcia, ficil de comunicar com outras aplicagdes, simples de ser atualizado e
compreensivel,

Os diagramas a seguir, foram feitos com o objetivo de especificar, documentar,
estraturar ¢ facilitar & visualizaglo logica do desenvolvimento completo do sistema,

3.2.1 Diagrama de Caso de Use

Os diagramas de caso de uso sdo utilizados para descrever ¢ definir 0s requisitos
. funcionais do sistema. Os atores podem ser entidades externas que interagem com o sistema
modelado, como o usudrio ou outro sistema.
No diagrama de caso de uso a seguir, 580 mostrados os requisitos funcionais definidos
no item 3.1.1 desse trabalho:
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho mostrou as etapas e conceitos para a implementagfio de um sistema web
de controle de oferta de disciplina para a UESPI - Campus Pamaiba. No trabalho, foram
mostradas as ferramentas de programago, o conceito de sistemas web, a metodologia de
desenvolvimento e a anélise do sistema.

Em relagiio &s ferramentas de programacio, as escolhas se mostraram satisfatérias. O
framework Django mostrou-se bastante cficiente permitindo uma implementagfio 4gil e
organizada. Além disso, a ferramenta oferece diversas solugSes de implementacdo ji
disponiveis como, por exemplo, controle de acesso e pigina de administragio, todas elas
editiveis, deixando assim o programador livre para fazer as alteragdes que julgar necessarias,
A linguagem Python, se mostrou poderosa e de ficil entendimento e aprendizado, com uma
documenta¢fio extensa e detalhada. O PostgreSQL, ja consolidado no mercado, se mostrou
mais do que suficiente para suprir as necessidade do sistema.

No tocante ao sistema proposto, este foi desenvolvido atendendo todos os requisitos
inicialmente solicitados. O fato de ter sido desenvolvido para web acaba agregando-lhe valor,
pois facilita a manutengfio e possibilita suz utilizagio em qualquer lugar que tenha acesso a
internet.

Como recomendaglo para trabalhos futuros a esse TCC, tem-se o desenvolvimento
¢/ou a integragfo de uma aplicagfio que permita que os préprios alunos possam planejar snas
matriculas nas disciplinas ofertadas criadas pelos coordenadores. Nesse caso, a utiliza¢fio do
Framework Django € aconselhada, pois a capacidade do Django de criar aplicativos plugdveis
¢ um dos pontos fortes da ferramenta,
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