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RESUMO

Este documento visa descrever o servico voluntario de uma forma ampla
juntamente como os artefatos utilizados para o desenvolvimento do projeto
Volunteer, um sistema de voluntariado criado com o intuito de ser um concentrador
de acdes tendo como ideia principal engajar cada vez mais voluntarios e promover
melhorias significativas na comunidade local com as acdes criadas dentro do

aplicativo.

Palavras chave: voluntariado, engajamento, aplicativo.



ABSTRACT

This document will describe the service of volunteer with an amplified form,
with the artefacts of the application Volunteer, one system created to be a hub of

social actions and thus a bigger engagement to people do good actions and promote
good things to your community.

Key words: Volunteer, engagement, application.



1 INTRODUCAO

Hoje em nossa sociedade, podemos constatar que o numero de pessoas que
dedicam uma fracdo do seu tempo para realizar atividades voluntarias € pequeno,
isso se da pelo fato de que ha pouco engajamento das pessoas em grupos que
realizam tais atividades, dificultando para que tais individuos se adentrem nos
grupos de voluntariado. Uma das opcdes existentes é participar de grupos religiosos,
se engajar em ONGs que realizam essas atividades sociais ou trabalhar em uma
empresa que possui programas de responsabilidade social e contribui com
programas de voluntariado na comunidade.

Tendo em vista a dificuldade apresentada acima e também com o intuito de
despertar nas pessoas o espirito de ajudar o préximo e dedicar uma parcela do seu
tempo para realizar pequenas melhorias em sua comunidade é proposto o aplicativo
Volunteer.

O aplicativo tem como ideia principal ser um concentrador de acgles
voluntarias, onde qualquer individuo, independente da participacdo ou ndo de algum
grupo de voluntariado, pode estar participando das acdes existentes no aplicativo e

contribuindo de alguma forma com a sociedade.

1.1 TEMA

Voluntariado aplicado a redes sociais.



1.2 PROBLEMA

O impacto que acgdes voluntarias geram na sociedade é enorme. Porém o
namero de pessoas que dedicam seu tempo, suas habilidades e seus
conhecimentos em prol de outras pessoas ainda é pouco. Nosso pais ndo possui
uma cultura forte de voluntariado, onde a maior parte das pessoas que fazem tais
acOes sao pertencentes a algum grupo religioso, ONG ou grupo de voluntariado
corporativo, fazendo com que as acgbes sejam realizadas por grupos teoricamente
fechados, sem uma abertura muito grande para que demais membros da

comunidade se engajem e participem de acdes do bem.

1.3 HIPOTESES

O uso do aplicativo Volunteer para promover o crescimento de voluntarios

ativos e impactar positivamente a sociedade atraves de acdes sociais.

1.4 OBJETIVOS

14.1 Objetivo geral

O projeto tem como objetivo principal permitir que exista uma forma colaborativa
e facil para compartilhamento de um interesse em comum a muitas pessoas: Agdes
voluntarias. Sera proposto o desenvolvimento de um aplicativo par a plataforma
Android, que sera um concentrador de atividades sociais, possibilitando que pessoas

participem, criem e divulguem os projetos sociais.



1.4.2 Objetivos especifico

e Cadastro de acdes de voluntariado.

e Consulta de acdes de voluntariado.

e Recomendacéo e divulgacao de a¢bes de voluntariado.
e Participacdo em acao de voluntariado.

e Recompensar os participantes com pontuacao e evolugéo de nivel.

1.4.3 Justificativa

O atual projeto teve sua origem na necessidade de disponibilizar ao publico uma
abertura maior na participagcdo de acbes sociais e a possibilidade de criar e
organizar suas ag0des, convidando amigos e pessoas da localidade onde reside.

Atualmente o numero de pessoas que dedicam uma parcela do seu tempo para
contribuir com a sociedade € pequeno, e iSSO ocorre na maioria das vezes por falta
de incentivos e facilidade para buscar acbes em que possam contribuir. Sem essas
facilidades, normalmente a Unica op¢do para participar e contribui com acbes €
participar de grupos que desempenham tais acdes ou participar de programa de
voluntariado corporativo, que no caso, ainda sdo poucas empresas que adotam essa
iniciativa.

Por esse motivo, 0 projeto em questdo é proposto. Um aplicativo movel que
disponibilizar4 para os usuarios uma concentracdo de atividades voluntarias, onde
0S mesmos poderdo criar suas acdes, convidar amigos, compartilhar em redes
sociais, ou caso ndo queiram tal nivel de interacdo dentro do aplicativo, podem
apenas pesquisar acdes do bem, proximas as suas residéncias, participar e convidar
seus amigos, onde a cada participacdo o usuario sera recompensado pelo sistema,
de modo que poderéa evoluir em diversos niveis de voluntariado.

Um dos pontos chave do aplicativo serd a utilizacdo do conceito de Gamification,
onde a metodologia sera aplicada na participacdo em acdes voluntarias, oferecendo
recompensas, propondo desafios para os usuarios afim de que os mesmos possam

evoluir dentro do ecossistema Volunteer, sendo que cada participacao, cada desafio



vencido pelo usuario o mesmo serd recompensado com uma determinada
pontuacao. O intuito de aplicar tal mecéanica ao aplicativo, é de promover um maior
engajamento nas pessoas, estimulando-as a cada vez mais participar, criar acdes
voluntarias, convidar amigos e ser voluntarios ativos ndo apenas no sistema
proposto, mas no mundo real, realizando atividades trazem um impacto direto para a

sociedade.



2  FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1.1 Voluntariado

Uma das definigbes de voluntariado, segundo o dicionario Michaelis é “Feito
espontaneamente, por vontade prépria, sem constrangimento ou obrigagao”, ou
seja, servico voluntario nada mais é do que doar seu tempo, seus conhecimentos,
suas experiéncias para desenvolver atividades para um bem comum, sem esperar
ressarcimentos monetarios ou uma simples troca de favor, o servigco voluntario vai
muito mais além.

Em todo o mundo, pessoas de todos os credos, racgas, etnias, se doam em prol
de um bem maior, realizando diversos tipos de acdes, desde reformar a escola do
seu bairro até ir para outro pais ajudar uma populacdo que sofre com alguma
epidemia, um exemplo atual que pode ser citado é a crise de Ebola no continente

africano, onde milhares de pessoas se disponibilizaram a ajudar essas pessoas.

2.1.1.1 Modalidades de voluntariado

21111 Voluntariado empresarial

Segundo a CBVE, “E uma iniciativa de responsabilidades social de empresas,
visando incentivar, organizar, apoiar e reconhecer ac¢des voluntarias de participacao
cidada de seus profissionais e demais publicos de relacionamento, em prol da
sociedade” (CBVE/2013).

Como mostrado na definicho do CBVE, o voluntariado empresarial é uma

acdo de responsabilidade social que a empresa tem perante a sociedade,
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procurando envolver seus colaboradores em iniciativas que possam impactar
diretamente a comunidade local.

Outra definigdo para voluntariado empresarial “E o apoio formal e organizado
de uma empresa a seus funcionarios e aposentados que desejam servir
voluntariamente uma comunidade, com seu tempo e habilidade” (Points of Light) e
“E o conjunto de agdes realizadas por empresas para incentivar e apoiar o
envolvimento de seus funcionarios em atividades na comunidade.” (Instituto Ethos).

Conforme as demais definicbes, € possivel concluir que um dos pontos
chaves do voluntariado empresarial, € que empresas beneficiem, e fidelizem seus
colaboradores, promovendo uma interacao e identificacdo com a empresa, fora do
expediente, porém além dos funcionarios ganharem, o maior privilegiado nessa acéo

€ a comunidade, que se beneficia da atitude social das empresas.

2.1.1.1.2 Micro voluntariado

E uma modalidade de voluntariado, criada recentemente, onde pessoas doam
uma pequena parcela de seu tempo diariamente, para ajudar outras pessoas ou
instituicoes.

Para pessoas que desejam realizar um micro voluntariado, existem sites que,
a partir das habilidades das pessoas, direciona-a para realizar atividades onde o seu
conhecimento possa ser utilizado em prol de outros, onde por exemplo, um

voluntario pode diariamente ensinar um idioma a criangas carentes, de forma online.

21.1.1.3 Voluntariado online

Atividade semelhante ao micro voluntariado, porém a pessoa pode colaborar
com ONGs e instituicOes atraveés de trabalhos remotos, como traducdes, criacao de

sites, colaboracao na criacédo de conteudo, dentre outros.



11

Boa parte das instituicdes sociais existentes permitem que pessoas consigam
contribuir dessa forma, onde pessoas que possuem dificuldade de locomogéo ou

moram em outra localidade possam contribuir com acdes que irdo fazer a diferenca.

21114 Voluntariado presencial

E o tipo de voluntariado mais popular e difundido em nosso pais. Pessoas de
um grupo ou ONGs organizacdo acdes sociais e convidam pessoas para
participarem como voluntarios, comparecendo a um determinado local para realizar
atividades definidas por esses organizadores.

Exemplos de agbes presenciais sdo a reforma de uma escola, um mutirdo

para doacdo de sangue ou distribuicdo de alimentos em uma comunidade carente.

2.1.1.2 Desenvolvendo a¢fes de voluntariado

21121 Definicdo do programa

O primeiro passo para a realizacdo de uma acdo de voluntariado é a definicdo do
programa a ser realizado. A equipe organizadora deve realizar as seguintes
defini¢des:

¢ Instituicdo ou local onde a acdo sera realizada. Exemplo: escola; hospital,
determinado bairro da cidade.

¢ Quais atividades seréo realizadas. Exemplo: Pintar muro da escola; distribuir
alimentos em comunidade carente; doar sangue em um hospital.

e Definir nUmero minimo de voluntarios para que a acao possa ser realizada.

e Montar cronograma das atividades. Exemplo: Definir data de inicio e fim; hora

em que as atividades seréo iniciadas, pausadas e concluidas; Se cada grupo



12

de voluntarios realizaram atividades em periodo integral ou meio periodo;
Intervalor para lanche; indicar sequéncia em que as atividades deveréo ser
realizadas.

e Definir publico alvo dos voluntarios. Exemplo: Divulgar acdo social em uma
empresa, igreja, grupo social.

e Elaborar termo de compromisso referente a participacdo na acao voluntaria.

21.1.2.2 Selecédo dos voluntarios

Apés a definicdo do programa e planejamento da acdo de voluntariado, é
necessario convidar um grupo de pessoas para participar da acdo. Com a definicéo
do publico alvo a ser convidado, é necessario divulgar para esse grupo 0 que sera
realizado na acdo, como a acdo que sera realizada ira beneficiar a instituicdo ou
comunidade e as informac¢fes basicas da acdo, como data de inicio e fim.

Realizando essas atividades, é necessario identificar se o numero minimo de
voluntarios foi atingido, possibilitando assim que a acdo seja realizada, caso
contrario € necessario a adocdo de medidas, como o cancelamento da acdo,
reducdo do escopo das atividades ou aumentar a abrangéncia do convite aos

voluntéarios.

2.1.1.2.3 Execucédo do programa

Durante a execuc¢do da acdo social, € necessario que um responsavel pela
organizacdo ou da instituicdo acompanhe e oriente os voluntarios sobre qual
atividade cada individuo vai desempenhar e qual as metas que o grupo como um
todo deve alcancar.

E extremamente importante que os organizadores sejam o apoio dos
voluntarios no dia da acédo, estando sempre disponiveis a orientar, organizar os

intervalos e controlar horarios de inicio e termino das atividades.
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21.1.24 Recompensa aos voluntarios

Um ponto importante na execucdo de acles voluntarias, € recompensar 0S
participantes. A recompensa mencionada ndo € referente a prémios ou algo do
género, mas simplesmente feedbacks sobre as atividades relacionadas, apresentar
posteriormente como a acdo beneficiou a comunidade ou instituicdo e a quéao
significativa foi sua doacdo de tempo e conhecimento para com o proximo.

Além do feedback, ONGs e instituicbes que organizacdo acdes voluntarias,
distribuem medalhas e reconhecimentos, com o intuito de motivar cada vez mais 0s

voluntéarios.

2.1.2 As plataformas sociais

Segundo Wagner Fontoura (2010), “quaisquer ferramentas na web que
estimulam a interacdo social a partir do compartilhamento e da criacdo colaborativa
de informagao” e as redes sociais e demais servicos com uma abordagem social se
encontram como parte fundamental das midias sociais.

As plataformas sociais sdo a complementacdo das midias sociais com
ferramentas e interfaces, para que as mesmas possam ser utilizadas por outras
aplicacoes e sistemas.

Conforme citado por Antonio Gil, podemos considerar que as plataformas sociais
se tornaram um fendmeno cultural, social e econdmico, com mudanca de
comportamentos, desde cotidianos a movimentos politicos.

Podemos concluir que a grande maioria das acdes que realizamos no nosso dia
a dia estd inteiramente ligada a alguma plataforma social, como procurar ofertas na
internet, efetuar compras, escolher um local para o jantar, se comunicar com outras
pessoas, aprender um novo idioma e varias outras atividades que diretamente ou
indiretamente realizamos através de uma plataforma relacionada a um determinado

segmento.
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2.1.3 Gamification

Gamificacéo, do inglés gamification, € a referéncia do uso de elementos de jogos
em atividades cotidianas, auxiliando a enfrentar problemas de uma forma divertida,
promovendo engajamento, trabalho em equipe e a motivacdo da mesma através de
recompensas. Ainda é pouco empregado, tendo um maior uso em empresas
startups, universidades e em aplicativos que nos fornecem servigos que possuem
uma mecanica de jogo, como por exemplo o foursquare, onde o usuario pode avaliar
locais, ganhar pontuacdo e conforme sua frequéncia no local, pode ganhar
recompensas reais, como por exemplo, ao frequentar 10 vezes um determinado
restaurante, ganha um prato da casa gratuitamente.

Apesar de o conceito de gamification estar sendo empregado agora, ele ja é
datado ha mais de uma década atras, onde foi cunhado pela primeira vez no ano de
2002 por Nick Pelling, programador de computadores e pesquisador britanico, mas
sé ganhou popularidade oito anos depois, mais precisamente a partir de uma
apresentacao no TED realizada por Jane McGonigal, famosa game designer norte-
americana e autora do livro A Realidade em Jogo: Por que os games nos tornam
melhores e como eles podem mudar o mundo, que tem sido considerado uma
espécie de biblia da gamificacdo. O argumento de Jane que despertou a atencdo do
mundo foi a percepcdo de que, se somadas todas as horas jogadas apenas pelos
frequentadores de World of Warcraft (tradicional game online que estd em curso
desde 2001), teriam sido gastos 5,93 bilhées de anos na resolucéao de problemas de
um mundo virtual [Ysmar Vianna, 2013].

Conforme pesquisa realizada pelo IBGE, os jogos fazem parte do cotidiano da
maioria das pessoas, onde no Brasil por exemplo, cerca de 60 milhdes de brasileiros
possuem pelo menos um console de video game em casa, ou seja a mecanica dos
jogos, o estimulo por recompensas ja € comum na vida de muitos individuos.

Trazer essa metodologia para atividades diarias das pessoas, tornando-as mais
lidicas, pode trazer muitos beneficios, como por exemplo ao gamificar o trabalho de
um funcionario de uma determinada empresa, € possivel tornar esse profissional
muito mais produtivo, trazendo resultados com muito mais qualidade, pelo fato de

estar motivado e engajado com a tarefa que esta realizando.
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Exemplo préaticos da aplicacdo do gamification jA& ocorrem em diversas areas,
como educacao infantil e universitdria, empresas das menores até grandes
corporacles, servicos que utilizamos no dia a dia, metodologias de ensino de
idiomas, dentre outras. Aplicando a gamificacdo é possivel desenvolver o trabalho
colaborativo, evoluir equipes e individuos de uma forma singular e o intercambio de
informagbes entre as pessoas, que sempre estardo procurando a evolugao
individual, porém a da equipe como um todo.

Aplicar essa metodologia em acbes sociais, pode trazer muitos retornos
positivos, como engajar as pessoas em acdes sociais e dedicar de uma forma
constante, uma parcela do seu tempo para essas atividades. O projeto Volunteer
tera sua base na metodologia em questdo, trazendo elementos dos jogos para as
acOes sociais, recompensando o0s voluntarios, elevando o nivel individual e

procurando os tornar cada vez mais ativos nas agdes de sociais.
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3 METODOLOGIA

3.1 METODOLOGIA

Neste projeto serdo adotadas um conjunto de ferramentas gratuitas para o
desenvolvimento do mesmo.

A integracdo com a rede social Facebook se dara por meio de sua API para a
tecnologia PHP, tendo em vista que a mesma é disponibilizada pelo proprio
Facebook, ndo dependendo assim de APIs de terceiros.

Por tal motivo, o projeto sera dividido em duas partes: Servidor REST e o
aplicativo Android.

O servico REST sera desenvolvido com a tecnologia PHP, facilitando assim sua
hospedagem, e integracdo com APIs externas, como o Facebook. O aplicativo
Android sera desenvolvido com Java e utilizando as melhores préaticas sugeridas
pelo Google.

Analisando de forma macro o desenvolvimento do software, serdo utilizados
como recursos principais as tecnologias Java, PHP e MySQL, tendo APIs e
ferramentas secundarias que serdo utilizadas como adicionais no projeto.

A metodologia que servira de suporte durante todas as fazes do projeto serd o
RUP.

No RUP a execucdo dos projetos € abordada de uma forma mais dinamica,
possibilitando um maior controle de todas as fases, desde a analise de requisitos até
0 suporte ao cliente ap0s a entrega da solucado, possibilitando assim, uma entrega

com maior qualidade e atendendo os requisitos solicitados pelo cliente.
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Para o desenvolvimento do projeto, sera utilizada a metodologia RUP e todas

as suas fases.
No RUP a execucédo dos projetos é abordada de uma forma mais dinamica,

possibilitando um maior controle de todas as fases, desde a analise de requisitos até

0 suporte ao cliente apds a entrega da solucado, possibilitando assim, uma entrega

com mais qualidade e atendendo os requisitos solicitados pelo cliente.

3.3

3.3.1

WBS

PLANO DE ATIVIDADE

Volunteer

Definigéo do plano
global do projeto

Iniciagao I

Elaboragéo

Termo de abertura

—[ Modelagem negocial]

Definigéo de escopo e
objetivos

_[

)

o)

r=

[
mobile ]

(o]

Aplicativo mobile

—[ Diagrama de classes ]

—[ Diagrama de classes ]

—[ Regras de negécio]

| )

—[ Plano de escopo ]

—{ Plano de tempo I

—[ Casos de uso negociais ]

Plano de custo

—4 Protétipo de interfaces I

Diagramas de l

Casos de uso
Diagramas de
sequencia

servigo l
D

Transigao I
Configuragéo dominio
web

i das
regras negociais

D il das
telas

—[ Configuragéo MySQL ]

Criagéo do banco de
dados

Desenvolvimento dos
controladores

D i da

comunicagéo com o
servico REST

J

—{ Configuragéo Apache l

Testes

—[ Modelo fisico de dados ]

—[ Modelo fisico de dados ]

Plano de testes

Plano de testes

FIGURA 1 — WBS — PROJETO VOLUNTEER
FONTE: O autor (2014)

Desenvolvimento das
interfaces REST

‘Ll

—‘ Implantagao l



3.3.2 Cronograma

¢ @ Definicdo do Plano Global do Projeto
@ Termo de Abertura
Definicdo de Escopo e Objelivos
Plano de Escopo
Plano de Tempo
Plano de Custo
@ Plano de Riscos
¢ @ Iniciagao
° Modelagem de Negdcio
© Regras de Negbcio
¢ Casos de Uso Negodals
¢ Prototipo de Interfaces
¢ Glossano
¢ @ Elaboracio
@ Ambiente WEB
® Refinamento dos Casos de Uso
© Diagramas de Sequencia
@ Diagrama de Classes
@ Modelo Fisico de Dados
© Plano de Testes
? @ WebService
@ Refinamento dos Casos de Uso
® Diagramas de Sequenca
@ Diagrama de Classes
© Mcdelo Fislco de Dados
@ Piano de Testes
? © Mobile
@ Refinamento dos Casos de Uso
@ Diagrama de Sequencia
@ Diagrama de Classes
© Modelo Fisico de Dados
@ Plano de Testes
¢ @ Construcdo
? © WebSenice
Criacdo da Base de Dados
Desenvolvimento de Interfaces WebService
Desenvolvimento de Mélodos WebSenice
Incorporar AP| Emiss3o QRCode
Testes
9 © Ambiente WEB
@ Desenvolvimento Layout HTHL
@ Desenvolvimento Conexdo WebService
@ Desenvolvimento de Conlrollers
v Tesles
¥ © Mobile
@ Desenvolvimento Layout Moblle
@ Desenvolvimento Conexao WebSemice
@ Desenvolvimento de Controliers
@ Incorporar APl Leitura e Emissao QRCode
@ Testes
¢ © Transicio
¢ Configuracdo VPS
¢ Configuracdo JBOSS
© Implantacao
@ Disponibilizacao de Dominio

02/05/14
0210614
04/06/14
06/06/14
06/06/14
06/06/14
06/06/14
11/06/14
11/06/114
16/06/14
19/06/14
20/06/14
11/06/14
2710614
27106114
27106114
01/07/14
06/0714
06/07114
08107114
10007114
10107114
14/07/114
12/07/14
19/07114
210714
230714
2307114
270714
01/08114
01/08/14
03/08/14
05/08114
05/08/114
05/08/14
11/08/14
01/09/14
011014
16/10/14
05108114
05/08/114
01711014
211014
26110114
05/08114
05/08114
011014
06M10/14
2111014
30110114
011114
01111114
06/1114
111114
11111114

10/06/14
03/06/14
05/06/14
10/06/14
10/06/14
10/06/14
10/06/14
26/06114
15/06/14
18/06/14
19/06/14
26/06/14
2610614
04/0814
09/07114
30/06/14
05/07/14
07107114
0710714
09/07114
2200714
13107114
18/07/14
20/07114
2010714
2210714
04/08114
26107114
3110714
02/08/14
02/08/14
04/08114
31110114
3011014
10/08/14
31/08/14
30/09/14
15/10/14
30/10/14
311014
2508114
20/10/14
25110114
31110114
3111014
10/08/14
05/10/14
2011014
29110114
311014
15011114
0511114
1011114
1501114
1511114

FIGURA 2 - CRONOGRAMA — PROJETO VOLUNTEER
FONTE: O autor (2014)
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RESPONSABILIDADES

Durante a execucao do projeto, foram realizadas as diversas atividades, onde

cada uma foi planejada e executada de acordo com o cronograma de realizag&o.

3.5

As atividades executadas foram:

e Elaboracéo do escopo do projeto

e Reunides com possiveis utilizadores do aplicativo

e Levantamento de requisitos junto a parte interessada.

¢ Definicdo do escopo a ser aplicado no projeto.

e Elaboracéo do projeto de software, juntamente com toda a documentacao e
os artefatos do RUP.

e Desenvolvimento da camada de banco de dados.

e Desenvolvimento do servico REST.

e Desenvolvimento do aplicativo Android.

e Testes do sistema.

e Elaboracédo da monografia.

MATERIAIS

351 Hardware
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Os recursos de hardware do computador utilizado para desenvolvimento do

aplicativo foram:

e Notebook HP
e Processador AMD A6 quad core com 1.5 giga herts.
e 6 giga byte de memoria RAM.

e 750 giga bytes de disco rigido.

352 Softwares

Para elaboracdo do projeto, desenvolvimento e hospedagem da aplicacéo foram

utilizados os seguintes softwares:

3.5.2.1 Eclipse

Elipse € uma ferramenta de desenvolvimento de software, conhecida como IDE,
que fornece uma grama de recursos para facilitar a criacdo de programas de
computador.

E uma ferramenta de cédigo livre, onde estad sob a licenca Eclipse Public
License(EPL), mantido pela Elipse Foundation, organizacdo responsavel pela
distribuicdo e organizacdo da comunidade responsavel pelo desenvolvimento do
Eclipse.

Conforme a Eclipse Foundation, o projeto da IDE foi originalmente criado pela
IBM em novembro de 2001 e a organizacdo criada em janeiro de 2004 sendo
independente e sem fins lucrativos para atuar como responsavel pelo Eclipse
permitindo assim seu fornecimento neutro e aberto. Hoje a comunidade Eclipse &

composta por individuos e organizacéo da industria de software.
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3.5.2.2 MySQL

MySQL é uma base de dados tradicional criada em 1994 e ja passou por
diversas melhorias sendo adquirida pela Sun Microsystems e posteriormente pela
Oracle.

E uma das bases de dados mais populares no mundo devido a sua facilidade de
instalacdo, uso e alto desempenho, sendo utilizado por diversas empresas de

grande porte, dentre elas NASA, Google, HP, entre outras.

3.5.2.3 Apache

O Apache é o servidor HTTP mais popular no mundo, sendo usado em grande
escala para a execucao de aplicacbes web. O projeto € desenvolvimento sob a
licenca de cddigo livre Apache License, compativel com a GPL, onde pode ser
utilizada gratuitamente.

Um dos fatores por sua popularidade € que pode ser utilizado em mudltiplas
plataformas, sendo que € possivel a configuracdo de um servidor web com o apache

utilizando Linux, Unix ou Windows.

3.5.24 PHP

A linguagem de programacao PHP foi criada em 1995 por Rasmus Lerdorf,
onde com o passar dos anos a linguagem teve uma grande evolucdo e hoje é
utilizada em grande escala na criacdo de softwares. E uma tecnologia utilizada
principalmente para desenvolvimento de aplicacbes, sendo aplicada no lado
servidor.

Para desenvolvimento de softwares utilizando PHP, & fornecido uma gama
muito grande de ferramentas para auxiliar no desenvolvimento e é possivel

encontrar uma variedade de APIs que auxiliam em diversas necessidades.
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Exemplos que se destacam no uso do PHP sé&o o Facebook, Wordpress, Joomla

dentre outros.

3.5.25 Google Maps API

A API' Google Maps teve sua primeira versdo disponibilizada em 2005 e
desde entdo vem sendo aprimorada. Ela consiste em um conjunto de classes
JavaScript que fornecem uma interface onde o usuario pode fazer consultas a
mapas, consultar enderecos, pontos de referéncia, comentarios e descricbes de
locais.

O uso da mesma é gratuito, mas devem ser atendidas as clausulas dos
termos de uso e nao infringi-las, tendo em vista que o Google tem acesso e controle
do uso de tal API.

3.5.2.6 Facebook API

O Facebook atualmente é a rede social mais acessada em todo o mundo,
contando com cerca de 25 milhées de usuérios ativos somente no Brasil e em torno
de 750 milhdes em todo o mundo.

Além de possuir uma grande rede de usuarios, disponibiliza uma plataforma
de desenvolvimento de aplicacdes, onde € possivel criar aplicacbes para serem
executadas dentro do préprio Facebook, em um dispositivo mdével ou somente
adicionar plug-ins da rede social em seu aplicativo tais como o bot&o Curtir2.

Incluido nessa plataforma, encontra-se a Graph API, que possibilita 0 acesso
a objetos como pessoas, lista de amigos, fotos, videos, postagens, likes, e todas as
outras informacdes compartilhadas na rede social, desde que o usuario conceda

permissao para que a aplicacao utilize estas informacdes. Estas informacdes sao

1 Application Programming Interfaces séo bibliotecas de cdédigo disponibilizadas para que seja
possivel consumir recursos disponiveis em outra aplicagdo.

2 O botao Curtir é utilizado para que 0s usuarios possam apontar assuntos, postagens, fotos e outras
informacdes que ele gostou.
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retornadas em formato JSONS3. Para te acesso a esses objetos é necessario 0 uso
de um token, uma chave Unica responsavel por identificar cada usuario. Essa chave
pode ser recuperada no login da aplicacdo, onde depois de obté-la € possivel fazer
uso da Graph API.

3.5.2.7 Project Libre

O Project Libre é um software para gerenciamento de projetos gratuito e com
codigo aberto fornecido pela empresa que carrega o mesmo nome do software.
Segundo a Projectlibre.org, o software estd entre os 10 melhores programas para

gerenciamento de projetos e é utilizado em mais de 210 paises, tendo uma

estimativa de mais de um milh&o e cem downloads.

3.5.2.8 Enterprise Architect

O Enterprise Architect € uma ferramenta para modelagem de software,
suportando diversas etapas do ciclo de vida de um projeto. Ela permite que todas as
etapas do desenvolvimento estejam centralizadas e documentadas, centralizando e
unificando todo a equipe do projeto de software.

A ferramenta é desenvolvida pela Spark Systems, e segundo a empresa, a
ferramenta € utilizada por mais de trezentos mil usuarios ao redor do mundo.

Apesar de ser uma ferramenta com uma licenca paga, é possivel realizar o uso
de uma versdo académica, onde ao comprovar o vinculo com uma instituicdo de
ensino, pode-se realizar o download da ferramenta e utiliza-la para fins académicos,

Ccomo no caso, este trabalho de concluséo de curso.

8 O JavaScript Object Notation é um formato de representacdo de objetos que tem sido bastante
utilizado na interoperabilidade entre sistemas e em servigos baseados na internet.
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3.6 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Para o desenvolvimento do projeto, foram utilizados métodos para obter o
embasamento necesséario e assim aplicar o conhecimento na criagdo do projeto de
software voltado para o voluntariado.

A obtencédo de tal conhecimento, foi adquirida contatando organizacdes que
realizam acdes voluntarias e feito uma reunido com os mesmos, conseguindo assim
informagdes de como sao planejadas, organizadas e realizadas as acdes sociais.
Também ocorreram participagcbes em acgles, efetuando uma imersdo, a fim de
possibilitar conhecer melhor a area e assim desenvolver um software que atenda as
necessidades do servico em questéo.

Devido ao escopo do projeto, ocorreram atrasos, onde para contornar o
problema, foi realizado uma revisdo do escopo principal, tornando-o mais enxuto,
removendo funcionalidades nesse momento inicial, porém deixado o software
preparado para receber tais funcionalidades, como por exemplo a integragcdo com o
Facebook via a SDK para a tecnologia PHP.

Como se tem o objetivo futuro de tornar a aplicacdo disponivel para a
comunidade, foi feita uma escolha de tecnologias que possibilitem a criacdo do
projeto e futuramente sua disponibilizacdo, sem que houvesse a necessidade de
desenvolve-lo agora e depois adaptar seu cddigo para a disponibilizacdo. Tendo
como premissa esse objetivo, foi escolhido a tecnologia PHP para desenvolver o
servidor da aplicacao, possibilitando que futuramente, como citado anteriormente, a
aplicacao seja distribuida para a comunidade de uma forma mais facilidade e com
menos custos e também permitindo que a replicacdo do software para outras
plataformas como Windows Phone e 10S seja facilitada.

O projeto Volunteerr, consistem em duas grandes camadas, no caso a
aplicacado Android e o servidor rest.

A camada servidor da aplicagao, como citado acima, foi desenvolvida em PHP,
pelo fato que existe uma facilidade maior em disponibilizar aplicacbes com essa
tecnologia em servidores web, tendo em vista que a locacdo desse espaco € mais
barata e com uma gama maior de fornecedores, comparando por exemplo com

outras tecnologias como Java e C#. Outro ponto crucial, foi a existéncia de uma API
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disponibilizada pelo Facebook, que permite que aplicagbes externas possam
acessar e utilizar recursos da rede social. Outras tecnologias também possuem APIs
como essa, porém sado desenvolvidas por empresas terceiras e ndo dispbe da
mesma confiabilidade da prépria API criada pelo Facebook e disponibilizada para o
PHP.

A arquitetura utilizada para desenvolver a aplicacdo servidor foi o REST, que
estd sendo amplamente utilizada em aplicagbes modernas, substituindo em muitas
vezes web services e outros protocolos de comunicacdo. O REST € uma arquitetura
que utiliza o protocolo HTTP, onde os dados séo trafegados no formato JSON,
permitindo assim que haja uma interoperabilidade entre sistemas de forma simples e
rapida e possibilitando que aplicagcdes web, moveis e qualquer software escrito em
uma tecnologia que permita efetuar requisicées HTTP possam consumir esse tipo de
servico.

A camada de aplicagdo, no caso o aplicativo Android, foi desenvolvido
utilizando as melhores praticas de desenvolvimento e usando orientacdo a objeto

para estruturar a aplicacao.



4  APRESENTACAO DO SOFTWARE

4.1 PROTOTIPOS

4.1.1 Login

U Volunteer

Volunteer

e E:mail
& Senha

vV Entrar

f  Entrar com Facebook

ou

Crie uma nova conta

FIGURA 3 — APLICATIVO- TELA DE LOGIN
FONTE: O autor (2014)

26



27

41.2 Novo cadastro

U Novo cadastro

Nome

Sobrenome

@ Masculino Feminino

Data de nascimento
E-mail
Senha

Repita sua senha

Criar conta

FIGURA 4 — APLICATIVO-TELA DE CADASTRO DE USUARIOS
FONTE: O autor (2014)
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4.1.3 Completar perfil

U Atualizar perfil

Nome

Sobrenome

® Masculino Feminino

Data de nascimento

E-mail

Bio

FIGURA 5 — APLICATIVO- TELA DE ATUALIZACAO DE PERFIL
FONTE: O autor (2014)



4.1.4 Visualizar perfil

Voluntario um

Master
Voluntéarioa 1l ano

1000 good points

Texto livre para o usuario adicionar informagoes
pessoais

Ultimas agoes concluidas

Doagdo de sangue
100 points
Revitalizagao EM CAIC
200 points

FIGURA 5 — APLICATIVO- TELA DE VISUALIZAGAO DE PERFIL

FONTE: O autor (2014)
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4.1.5 Criar acao voluntaria

FIGURA 6 — APLICATIVO- TELA DE CRIACAO DE ACAO DE VOLUNTARIADO

FONTE: O autor (2014)

Criar agao
O que sera feito ?
Quando?

Onde?

Com quem eu falo?

SALVAR

30



4.1.6 Listar acdes voluntarias

FIGURA 7 — APLICATIVO- TELA DE PESQUISA DE AGOES DE VOLUNTARIADO.

FONTE: O autor (2014)

Acdes do bem

Doacao de sangue
Hospital de clinicas

25/05/2014 45 09:.00

\a
P

Revitalizag&o escola
E. M. Mansur Guérios
21/06/2014 &s 03:00

\a
P

Aulas de informéatica
Vila nova conquista

25/05/2014 a5 09:00

I
4

Visita lar de idosos
Nome da Instituicéo
056/05/2014 &s 08:.00

2~

\
(17
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4.1.7 Visualizar acéo voluntaria

Revitalizacao escola

0 que sera feito?

Sera realizado a revitalizacao das par

externas do muro.

Quando?

ha 21/06/2014, sabado.
Atrvidades iniciando as 09:00 ate 1

Onde?

Endereco: Antonio Pastre
Bairro: Cidade Industria
Cidade: Curitiba

Com que eu falo?

escola@escola.com.br
Telefone: (41)5555-5555

Responsavel institu

¢do: Contato Instituigao da

Silva

Responsavel voluntariado: Voluntéario da Silva

FIGURA 8 — APLICATIVO- TELA DE VISUALIZACAO DE AGAO DE VOLUNTARIADO.
FONTE: O autor (2014)



4.1.8 Visualizar detalhe da acéo voluntaria

O que sera feito?

FIGURA 9 — APLICATIVO- TELA DE DETALHES DE ACAO DE VOLUNTARIADO.
FONTE: O autor (2014)
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4.1.9 Manutencéao de instituicao

Instituicdo
Escola Especial
100 Acdes recebidas

Escola destinada ao atendimento e educagio de
criangas e adultos especiais

Enderego
Rua das agoes, 100. Curitiba - PR.

Contato
Seu manoel.

FIGURA 10 — APLICATIVO- TELA DE MANUTENGAO DE INSTITUICAO.
FONTE: O autor (2014)



4.1.10 Visualizar localizacdo da acéo voluntaria

Localizagao

[Bde Sta Maria
< Jaume | del Mar

FIGURA 11 — APLICATIVO- TELA DE LOCALIZAGAO DE ACAO DE VOLUNTARIADO.
FONTE: O autor (2014)
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho apresentado, teve como objetivo principal apresentar como é a
realizagdo e modalidades de voluntariados no Brasil, e com base nessas
informacdes, a expor artefatos da criacdo de um aplicativo mével, idealizado para
ser um concentrador de ac¢fes sociais, possibilitando que a populacdo tenha um
maior acesso a acdes do género e que instituicbes possam ter um contato maior
com a comunidade, expondo suas necessidades e promovendo acdes de
voluntariado que tera resultado efetivo na prépria organizacdo, comunidade em geral
e nas pessoas.

No decorrer do projeto, foi possivel ter contato com diversas fontes de
conhecimento de uma &rea que poucas pessoas tém contato, no caso 0 Servi¢co
social. Foi possivel entender seu funcionamento, conhecer projetos, participar de
reunides com organizacfes ndo governamentais e discutir ideias sobre o aplicativo.

Como decorréncia das experiéncias adquiridas, tem como meta de projeto
futuro, a disponibilizacéo do aplicativo para instituicdes, que poderédo utiliza-lo como
forma de divulgacéo e intermediario com os voluntarios, aumentando, melhorando a
qualidade e organizacéo e promovendo cada vez mais a¢des sociais.

Também como proposta futura, temos a possibilidade de integracdo com redes
sociais, promovendo uma iteracdo dos voluntarios e das instituicées, compartilhando
acoes, enviando convites, enviando fotos e videos no momento da agéo social,
mostrando para o mundo, como as pessoas em guestado estdo fazendo a diferenca e

impactando o mundo de uma forma positiva.
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APENDICE 1 - ARTEFATO: VISAO
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Volunteer

Visao



1 VISAO

1.1 INTRODUCAO

41

Neste topico, iremos analisar e realizar a definicdo das caracteristicas macro

do sistema Volunteer. Sera abordado e apresentado quem séo os envolvidos no

processo e guais sao suas respectivas responsabilidades juntamente com uma

visao de alto nivel do processo do sistema como um todo.

1.2 POSICIONAMENTO

1.2.1 Descrigédo do problema

O problema

Falta de controle de gerenciamento em acGes de voluntariado.

Afeta

Institui¢Oes, voluntarios, sociedade.

Ccujo impacto é

N&o abranger uma parcela maior da sociedade, possibilitando
gue mais pessoas participem de ac6es sociais.

uma boa solugdo seria

Oferecer um sistema que facilite a gestdo acles de
voluntariado, possibilitando que um maior nimero de pessoas
tenha acesso a tais a¢Bes, podendo participar e recrutar novos
voluntarios.

1.2.2 Sentenca de posicao do produto

Para

Pessoas comuns e instituicdes sociais.

Quem

Usuérios, gestores e colaboradores de instituicoes.

O (nome do produto)

E um software.

Que

Possibilita um facil e eficiente gerenciamento de atividades de
voluntariado.

Diferente de

Divulgar ac6es sociais para um grupo fechado de pessoas.

Nosso produto

Possibilitar o gerenciamento de ac¢Bes de voluntariado,
possibilitando que um nlmero maior de pessoas tenham acesso
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a acdes sociais.

1.2.3 Descrigdo dos envolvidos e usuarios

O sistema esta direcionado para todas as pessoas que possuam um telefone

inteligente rodando o sistema Android e tenham se cadastrado no aplicativo.

1.2.4 Resumo dos envolvidos

Nome Descricdo Responsabilidades

Odinei Alexandre da | Aluno e responsavel pelo | Todo o trabalho de analise e desenvolvimento

Silva desenvolvimento do sistema. | do software serd realizado pelo aluno em
questéo.

1.2.5 Resumo dos usuarios

Nome Descricéo Envolvido

Usuario Cadastra  acbes de  voluntariado, | Auto-representado
instituicGes e confirma sua participacdo
em ac¢des sociais.

1.2.6 Ambiente do usuério

Hoje ja existem sistemas que possibiltam um certo gerenciamento,
divulgacdo e controle de participantes em acfes de voluntariado, porém a grande
maioria é destinada a grupos fechados, podendo ser utilizado apenas para pessoas
que fazem parte do grupo em questéao.

Também se nota, que a adesdo do uso de tais ferramentas, acaba sendo
minimo, onde todo o seu potencial e capacidade de impactar a sociedade ndo é

aproveitado, ficando restrito apenas para um numero restrito de pessoas.

1.2.7 Perspectiva do produto

a) O sistema devera estar concluido até junho de 2015.

b) Com o sistema em uso, 0 mesmo devera proporcionar um aumento
significativo em agdes sociais realizadas e no numero de voluntarios

participantes, promovendo assim um grande impacto social.



43

1.2.8 Suposicoes e dependéncias

O produto sera disponibilizado para a plataforma Android, onde serao
utilizadas as melhores préaticas de desenvolvimento para que o mesmo apresente
boa usabilidade e bom funcionamento nos diversos modelos de celulares, desde os

mais simples até os mais sofisticados.

1.2.9 Recursos do produto

O design do software devera ser amigavel ao usuario final, sendo facil de
utilizar e com as melhores préticas de design atuais.

A tela principal do sistema ira apresentar informacdes Uteis para o usudrio,
como a listagem das ultimas acdes sociais cadastradas e acesso para visualizar seu
perfil, cadastrar uma nova acéo social ou instituicao.

O usuario tera disponivel agdes como modificar seu perfil, modificar senha de
acesso, confirmar sua participacdo em acdes sociais, cadastrar acoes e instituicoes
e visualizar as mesmas.

O sistema ira computar as participacdes do usuario em acdes sociais, e
assim, utilizando recursos de gamificacdo, realizard a evolucdo desse usuario,

concedendo uma pontuacéo e troféus, como realizado em jogos de videogames.

1.2.10 Outros requisitos do produto

O software sera desenvolvido em linguagem Java para a plataforma Android e o

servico REST sera desenvolvido em PHP.
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1 REGRAS DE NEGOCIO

1.1 INTRODUCAO

Nesta secao serd apresentada as funcionalidades do sistema e as regras de

negocios existentes no escopo.

1.1.1 Inclusao de instituices

Permitir que qualquer usuario cadastrado e autenticado no sistema, realize
o cadastro de acdes instituicdes, para que posteriormente possa ser realizado a

inclusédo de acfes sociais para as instituicbes em questao.

1.1.2 Incluséo de ac¢des de voluntariado

Permitir que qualquer usuario cadastrado e autenticado no sistema, realize
o cadastro de acbes de voluntariado, onde serd necessario informar dados
especificos da acdo como local, descricdo e a instituicdo onde a acdo sera
executada.

1.1.3 Consultar a¢des de voluntariado

Permitir que qualquer usuario cadastrado e autenticado no sistema, realize
consultas e visualize acdes de voluntariado cadastradas no sistema, onde
através desta acdo sera possivel visualizar detalhes da ac¢do, como local,

descricéo e os voluntarios participantes.
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1.1.4 Autenticacéo

Permitir que usuarios com acesso a internet e que tenham o aplicativo
instalado em seus respectivos celulares, possam efetuar seu cadastro no sistema
e posteriormente consigam efetuar a autenticagdo, utilizando assim as

funcionalidades do aplicativo.

1.1.5 Participagcdo em agdes de voluntariado.

Permitir que qualquer usuario cadastrado e autenticado no sistema, possa
confirmar sua participagdo em ag0es de voluntariado cadastradas anteriormente,
onde apOs o usuario efetuar essa acédo, esta subentendido que o mesmo estara

presente na acao social.
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APENDICE 3 - ARTEFATO: GLOSSARIO DE NEGOCIOS
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1 GLOSSARIO DE NEGOCIOS

1.1 INTRODUCAO

Este documento descreve os termos utilizados na elaboracdo do sistema

abordado por este projeto.

1.1.1 Finalidade

O glossario possui todas as definicbes de funcionamento das entidades do

software.

1.1.2 Escopo

O glossério é responsavel pelos termos especificos utilizados no projeto em

guestao.

1.1.3 Referéncias

Nenhuma.

1.1.4 Definicbes

1.1.4.1 Usuario

S&o entidades que possuirdo acesso ao sistema.
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1.1.4.2 Instituicdo

Sao entidades que serdo impactadas pelo uso do sistema.

1.1.4.3 Acéo de voluntariado

Sao agles sociais que serdo realizadas em uma instituicdo, onde a
mesma foi criada por um voluntario. A acéo ficara disponivel até a data limite

cadastrada e os demais voluntarios poderao confirmar sua presenca na acao.

1.1.4.4 Dados de acesso

Sao os dados de usuario e senha, que sdo necessarios para 0 acesso ao

sistema e utilizacao das funcionalidades.

1.1.4.5 Android

E o sistema operacional onde no qual o aplicativo foi desenvolvido.
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APENDICE 4 - ARTEFATO: CASOS DE USO NEGOCIAIS MACRO
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1 CASOS DE USO NEGOCIAIS MACRO

1.1 INTRODUCAO

Este topico tem como finalidade demonstrar os principais fluxos do programa.

1.2  Viséao geral

Ser4 apresentada neste item, uma visdo geral dos casos de uso principais,

juntamente com o diagrama dos mesmos.

1.2.1 Diagrama de casos de uso

uc Use Case Model
Criar conta no
Volunteer

Efetuar Login

Manutengido
/ IR
Manutengdo Agao
Social
Usuario

Manutengdo Usuario
isualizar Pontuagaol
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1.2.2 UCO01 - Criar conta no Volunteer

Caso de uso responsavel por cadastrar um novo usuario ao sistema.

1.2.3 UCO02 — Efetuar Login

Caso de uso responsavel por efetuar a autenticacdo e conceder acesso do

usuario ao sistema.

1.2.4 UCO03 — Manutencéo Instituicdo

Caso de uso responsavel por cadastrar, atualizar uma nova Instituicao,

entidade no qual recebera as a¢des sociais.

1.2.5 UCO04 — Manutencéo Acédo Social

Caso de uso responsavel por cadastrar e atualizar acées sociais.

1.2.6 UCO05 — Manutencdo Usuario

Caso de uso responsavel por atualizar ou remover a conta do usuario.

1.2.7 UCO06 — Visualizar Pontuacao

Caso de uso responsavel por visualizar os pontos ganhos pelo usuario em

cada participacdo em voluntariados.



53

APENDICE 5 - ARTEFATO: MODELO DE OBJETOS NEGOCIAIS
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State

Credential

BaseObject

VolunteerAction

Address
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APENDICE 6 - ARTEFATO: CASOS DE USO NEGOCIAIS
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1.1 INTRODUCAO

Este topico tem como finalidade demonstrar os principais fluxos do programa.

1.2  Viséao geral

Ser4 apresentada neste item, uma visdo geral dos casos de uso principais,

juntamente com o diagrama dos mesmos.

1.2.1 Diagrama de casos de uso

uc Use Case Model

Criar conta no

Volunteer

Efetuar Login

Manuteng3o

Instituigdo

¢ao Agao
Social
Usuario

Manuteng3o Usuario

isualizar Pontuagaol

1.2.2 UCO01 - Criar conta no Volunteer

1.2.2.1 Descrigéo

Caso de uso responsavel por cadastrar um novo usuario ao sistema.
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1.2.2.2 Data View

DVO01 — Criar novo cadastro.

U Novo cadastro

Nome

Sobrenome

@ Masculino Feminino

Data de nascimento
E-mail
Senha

Repita sua senha

Criar conta

1.2.2.3 CondicOes prévias

1.2.2.3.1 Pré-condicdes

O ator deve possuir 0 aplicativo instalado em seu dispositivo.

1.2.2.3.2 P0s condicoes

Apés a execucdo deste caso de uso, 0 usuério tera uma conta criada,

sendo assim podera acessar o aplicativo.



1.2.2.4 Atores

Voluntéario.

1.2.2.5 Fluxo de eventos principal

a) Sistema apresenta a tela(DV01)

b) Usuario preenche o campo Nome.

c) Usuéario preenche o campo Sobrenome.

d) Usuéario preenche o campo Género.

e) Usuéario preenche o campo Data de Nascimento.
f) Usuario preenche o campo E-mail

g) Usuéario preenche o campo Senha.

h) Usuario preenche o campo Repetir Senha.

i) O usuario clica no botéao Criar Conta.

j) O sistema faz a consisténcia dos dados.

k) O caso de uso é encerrado.

1.2.2.6 Fluxo de eventos Alternativos

A1l) Sem preencher dados de usuario ou senha

a) Usuario clica no botéo entrar.

b) Sistema valida os dados (R1, R2, R3, R4) (E1, E2, E3, E4).

c) O caso de uso encerrado.

1.2.2.7 Fluxo de excecédo

58
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E1l) Erro na validacdo dos campos obrigatorios.

a) Sistema mostra a mensagem “Preencher os campos obrigatorios”.

b) O caso de uso é reiniciado.

E2) Erro na validacdo do campo E-mail.

a) Sistema mostra a mensagem “E-mail invalido”.

b) O caso de uso é reiniciado.

E3) Erro na verificagdo da conta.

”

a) Sistema mostra a mensagem “E-mail ja cadastrado”.

b) O caso de uso € reiniciado.

E4) Erro ao repetir a senha.

a) Sistema mostra a mensagem “Senha invalida”.

b) O caso de uso € reiniciado.

1.2.2.8 Regras de negdcio

R1) A validagdo dos dados obrigatorios deve verificar se os campos foram
preenchidos pelo usuario.

R2) A validacao do e-mail deve verificar através de uma expressao regular se

a informacao digitada € valida.

R3) A validacdo da conta deve verificar se o e-mail digitado ja se encontra

cadastrado na base de dados.

R4) A validagédo da senha deve verificar se a confirmac¢do da senha ocorreu

COm sucesso.
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1.2.3 UCO02 - Efetuar Login

1.2.3.1 Descricéo

Caso de uso responsavel por efetuar a autenticacdo e conceder acesso do usuario

ao sistema.

1.2.3.2 Data View

DVO1 - Efetuar Login

U Volunteer

Volunteer

e E-mail
& Senha

v Entrar

f  Entrar com Facebook

ou

Crie uma nova conta

1.2.3.3 CondicOes prévias
1.2.3.3.1 Pré-condicdes

O ator deve possuir os dados de acesso previamente cadastrados.

1.2.3.3.2 P0s condigbes
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Apds a execucao deste caso de uso, 0 usuario terd permissdo para execucao
dos demais casos de uso.

1.2.3.4 Atores

Voluntario.

1.2.3.5 Fluxo de eventos principal

a) Sistema apresenta a tela(DV1).

b) Usuério preenche o campo usuério.
¢) Usuario preenche o campo senha.
d) Usuario clica no botéo Entrar.

e) Sistema valida os dados de acesso.

f) O caso de uso € encerrado.

1.2.3.6  Fluxo de eventos Alternativos

A1l) Sem preencher dados de usuario ou senha

a) Usuario clica no botéo entrar.
b) Sistema valida os dados de acesso(R1) (E1).

c) O caso de uso encerrado.

1.2.3.7 Fluxo de excecao

El) Erro na validacao

a) Sistema mostra a mensagem “Nao foi possivel realizar o acesso”.

b) O caso de uso é reiniciado.
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1.2.3.8 Regras de negdcio

R1) A validacdo dos dados de acesso deve localizar na base de dados as
informacOes referentes ao usuario que estd se autenticando através do

usuario e senha.



1.2.4 UCO03 — Manutencéo Instituicdo

1241

Descricao

63

Caso de uso responséavel por cadastrar, atualizar uma nova Instituicao,

entidade no qual recebera as a¢des sociais.

1.2.4.2

1243

Data View

Instituigdo

Blo

Escola destinada ao atendimento e educagio de
criangas e adultos especiais

Enderego
Rua das agoes, 100. Curitiba - PR.

Contato
Seu manoel.

Condices prévias
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1.2.4.3.1 Pré-condicdes

O usuario devera ter executado o caso de uso UCO01 — Criar Conta no
Volunteer, UC02 — Efetuar Login.

1.2.4.3.2 Pos condicbes

ApOs a execucdo deste caso de uso, o sistema devera ter cadastrado
ou uma instituigéo.

1.2.4.4 Atores

Voluntario.

1.2.4.5 Fluxo de eventos principal
a) O sistema apresenta a tela de cadastro de Instituicdes(DVO01).
b) O usuario preenche os campos apresentados.
c) O usuério pressiona o botdo Criar
d) O sistema realiza a validacao dos dados informados.

e) O caso de uso é encerrado.

1.2.4.6 Fluxo de eventos Alternativos

Al) Sem preencher dados.

g) Usuario clica no botao criar.
h) Sistema valida os dados se os dados estdo preenchidos(R1) (E1).

i) O caso de uso encerrado.

1.2.4.7 Fluxo de excecao

El) Erro na validacao

j) Sistema mostra a mensagem “Favor preencher os campos”.
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k) O caso de uso é reiniciado.

1.2.4.8 Regras de negdcio

R1) A validacdo deve verificar se todos os campos apresentados foram

preenchidos.
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1.2.5 UCO04 — Manutencéo Acéo de voluntariado

1.25.1 Descricéo

Caso de uso responsavel por cadastrar e atualizar agdes sociais.
1.25.2 Data View
Criar agdo
O que sera feito ?
Quando?

Onde?

Com quem eu falo?

SALVAR

1.2.5.3 Condicdes previas

1.2.5.3.1 Pré-condicdes

O usuario devera ter executado o caso de uso UC0O1 — Criar Conta no
Volunteer, UC02 — Efetuar Login.
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1.2.5.3.2 P6s condigbes

Apoés a execucdo deste caso de uso, o sistema devera ter cadastrado ou

uma instituicao.

1.254 Atores

Voluntario.

1.2.5.5 Fluxo de eventos principal

a) O sistema apresenta a tela de cadastro de Instituicoes(DV01).
b) O usuério preenche os campos apresentados.

¢) O usuério pressiona o botédo Criar

d) O sistema realiza a validacao dos dados informados.

e) O caso de uso é encerrado.

1.2.5.6 Fluxo de eventos Alternativos

A1l) Sem preencher dados.

[) Usuério clica no botao criar.

m) Sistema valida os dados se os dados estao preenchidos(R1) (E1).

n) O caso de uso encerrado.

1.2.5.7 Fluxo de excecéo

El) Erro na validacao
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0) Sistema mostra a mensagem “Favor preencher os campos”.

p) O caso de uso € reiniciado.

1.2.5.8 Regras de negdcio

R1) A validacdo deve verificar se todos os campos apresentados foram

preenchidos.
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1.2.6 UCO05 - Manutencéo Usuario

1.2.6.1 Descricédo

Caso de uso responsavel por atualizar ou remover a conta do usuario.

1.2.6.2 Data View

U Atualizar perfil

Nome

Sobrenome

® Masculino Feminino

Data de nascimento

E-mail

Bio

1.2.6.3 CondicOes prévias
1.2.6.3.1 Pré-condicdes

O usuério deverd ter executado o caso de uso UC01 — Criar Conta no
Volunteer, UC02 — Efetuar Login.

1.2.6.3.2 P0s condigbes
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ApOs a execucgdo deste caso de uso, o sistema devera ter modificado

informacgdes da sua conta.

1.2.6.4 Atores

Voluntario.

1.2.6.5 Fluxo de eventos principal
a) O sistema apresenta a tela de manutencao de perfil(DVO01).
b) O usuario modifica os campos apresentados.
c) O usuario pressiona o botdo Atualizar
d) O sistema realiza a valida¢do dos dados informados.

e) O caso de uso é encerrado.

1.2.6.6 Fluxo de eventos Alternativos

A1l) Sem preencher dados.

a) Usuario clica no botéo atualizar.
b) Sistema valida os dados se os dados estéo preenchidos(R1) (E1).

c) O caso de uso encerrado.

1.2.6.7 Fluxo de excecao

E1l) Erro na validacao

a) Sistema mostra a mensagem “Favor preencher os campos”.

b) O caso de uso é reiniciado.

1.2.6.8 Regras de negdcio

R1) A validagdo deve verificar se todos os campos apresentados estido

preenchidos com informacdes validas.
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1.2.7 UCO06 — Visualizar Pontuacao

1.2.7.1 Descricédo

Caso de uso responsavel por visualizar os pontos ganhos pelo usuario em

cada participacdo em voluntariados.

1.2.7.2 Data View

Voluntario um

1.2.7.3 Condicdes previas

1.2.7.3.1 Pré-condicdes
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O usuario devera ter executado o caso de uso UCO01 — Criar Conta no
Volunteer, UC02 — Efetuar Login.

1.2.7.3.2 P0s condicbes

Apds a execucdo deste caso de uso, o sistema devera ter modificado
informacgdes da sua conta.

1.2.7.4  Atores

Voluntario.

1.2.7.5 Fluxo de eventos principal
a) O sistema apresenta a tela de manutencao de perfil(DVOL1).
b) O pressiona o botdo com a pontuacao
c) O sistema carrega os detalhes da pontuacéo.

d) O caso de uso é encerrado.
1.2.7.6  Fluxo de eventos Alternativos

Al) Sem pontuacao.

g) Usuario clica no botdo pontuacéo.

r) Sistema verifica se o usudrio possui pontuacdo(R1) (E1).

s) O caso de uso encerrado.

1.2.7.7 Fluxo de excecéo
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A1l) Erro ao consultar pontuacao.
t) Usuario clica no botdo pontuacéo.

u) Sistema verifica que o usuario ainda ndo possui pontuagéo.
v) Sistema mostra a mensagem “Vocé ainda ndo possui pontos”.

w) O caso de uso encerrado.

1.2.7.8 Regras de negocio

R1) A validacdo deve verificar se 0 usuario ja possui alguma participagdo em

acoes voluntarias, e contabilizar os pontos.
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1 MODELO DE OBJETOS
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class Entiies

Country

- scronym: sting
- name: sting

State

- scronym: string
- name: sting
- country: Country

I

city

- nsme: sting
- stste: Stste

BaseObject

- ScresteDste: dateTime
- SupdateDate: dateTime
Sactive: boolen

emor. smay

- 5 int

VolunteerAction

description: sting
date: DateTime

startTime: time

endTime: tme

sddress: Address
institution: Institution
organzer. Volunteer
volunteers: List<Volunteer>
contact: Contact

District

Address

- name: sting
- cty: Cty

street: sting
number. sting
postaiCode: string
district: District

Credential

usemame: string
password: string

FacebookUser

Contact

phone: string
mobile: sting
emsil: string

Volunteer

Institution

firstName: sting

lastNsme: string

bomDate: DateTime

gender: int

sbout: string

avatar: string
profileComplete: int
volunteerUser: VolunteerUser
facebookUser. FacebookUser

VolunteerUser

email. string
psssword: string
lastAccass: int
spiKey: string
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1.1  INTRODUCAO

Este topico tem como finalidade demonstrar os principais fluxos do programa.

1.2 Viséao geral

Ser4 apresentada neste item, uma visdo geral dos casos de uso principais,

juntamente com o diagrama dos mesmos.

1.2.1 Diagrama de casos de uso

uc Use Case Model

Criar conta no

Volunteer

Efetuar Login

Manutengido

Instituigdo

Manutengdo Agao
Social
Usuario

Manutengdo Usuario

isualizar Pontuagaol
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1.2.2 UCO01 - Criar conta no Volunteer

1.2.2.1 Descricédo

Caso de uso responsavel por cadastrar um novo usuario ao sistema.

1.2.2.2 Data View

DVO01 — Criar novo cadastro.

U Novo cadastro

Nome

Sobrenome

® Masculino Feminino

Data de nascimento
E-mail
Senha

Repita sua senha

Criar conta

1.2.2.3 Condicdes prévias

1.2.2.3.1 Pré-condicdes

O ator deve possuir o aplicativo instalado em seu dispositivo.
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1.2.2.3.2 P0s condicbes

ApOs a execugdo deste caso de uso, 0 usuério terd uma conta criada,

sendo assim podera acessar o aplicativo.

1.2.2.4 Atores

Voluntéario.

1.2.2.5 Fluxo de eventos principal

a) Sistema apresenta a tela(DV01)

b) Usuério preenche o campo Nome.

c) Usuéario preenche o campo Sobrenome.

d) Usuéario preenche o campo Género.

e) Usuéario preenche o campo Data de Nascimento.
f) Usuario preenche o campo E-mail

g) Usuario preenche o campo Senha.

h) Usuario preenche o campo Repetir Senha.

i) O usuario clica no botédo Criar Conta.

j) O sistema faz a consisténcia dos dados.

k) O caso de uso é encerrado.

1.2.2.6  Fluxo de eventos Alternativos

A1l) Sem preencher dados de usuario ou senha

a) Usuario clica no botéo entrar.
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b) Sistema valida os dados (R1, R2, R3, R4) (E1, E2, E3, E4).

c) O caso de uso encerrado.

1.2.2.7 Fluxo de excecédo

El) Erro na validacdo dos campos obrigatoérios.

a) Sistema mostra a mensagem “Preencher os campos obrigatorios”.

b) O caso de uso é reiniciado.

E2) Erro na validagdo do campo E-mail.

a) Sistema mostra a mensagem “E-mail invalido”.

b) O caso de uso é reiniciado.

E3) Erro na verificacdo da conta.

”

a) Sistema mostra a mensagem “E-mail ja cadastrado”.

b) O caso de uso € reiniciado.

E4) Erro ao repetir a senha.

a) Sistema mostra a mensagem “Senha invalida”.

b) O caso de uso é reiniciado.

1.2.2.8 Regras de negdcio

R1) A validagdo dos dados obrigatorios deve verificar se os campos foram

preenchidos pelo usuario.

R2) A validacdo do e-mail deve verificar através de uma expressao regular se

a informacéao digitada é valida.
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R3) A validacdo da conta deve verificar se 0 e-mail digitado ja se encontra

cadastrado na base de dados.

R4) A validacdo da senha deve verificar se a confirmacdo da senha ocorreu

com sucesso.



1.2.3 UCO02 - Efetuar Login

1231

Descricao

82

Caso de uso responsavel por efetuar a autenticacdo e conceder acesso do

usuario ao sistema.

1.2.3.2

Data View

DVO01 — Efetuar Login

1.2.3.3

U Volunteer

Volunteer

e E:mail

& Senha

V Entrar

f  Entrar com Facebook

ou

Crie uma nova conta

Condicdes prévias

1.2.3.3.1 Pré-condicdes

O ator deve possuir os dados de acesso previamente cadastrados.

1.2.3.3.2 Pés condicbes

Apbs a execucdo deste caso de uso, 0 usuario tera permissao para execugao

dos demais casos de uso.



1.2.3.4 Atores

Voluntario.

1.2.3.5 Fluxo de eventos principal

a) Sistema apresenta a tela(DV1).

b) Usuéario preenche o campo usuario.
c) Usuéario preenche o campo senha.
d) Usuério clica no botdo Entrar.

e) Sistema valida os dados de acesso.

f) O caso de uso é encerrado.

1.2.3.6 Fluxo de eventos Alternativos

Al) Sem preencher dados de usuario ou senha

a) Usuario clica no botao entrar.

b) Sistema valida os dados de acesso(R1) (E1).

c) O caso de uso encerrado.

1.2.3.7 Fluxo de excecao

El) Erro na validagédo

a) Sistema mostra a mensagem “Nao foi possivel realizar o acesso”.

b) O caso de uso é reiniciado.

1.2.3.8 Regras de negdcio

83



84

R1) A validacdo dos dados de acesso deve localizar na base de dados as
informacdes referentes ao usuario que estd se autenticando através do

usuario e senha.

1.2.4 UCO03 — Manutencéo Instituicéo

1.2.4.1 Descricéo

Caso de uso responsavel por cadastrar, atualizar uma nova Instituicao,

entidade no qual recebera as a¢des sociais.

1.2.4.2 Data View

1.2.4.3 Condicdes prévias

1.2.4.3.1 Pré-condicdes

O usuério deverd ter executado o caso de uso UC01 — Criar Conta no
Volunteer, UC02 — Efetuar Login.

1.2.4.3.2 Po6s condicbes

Apds a execucdo deste caso de uso, o sistema devera ter cadastrado

ou uma instituigdo.

1.24.4 Atores

Voluntario.

1.2.45 Fluxo de eventos principal
a) O sistema apresenta a tela de cadastro de Instituicoes(DVO01).
b) O usuario preenche os campos apresentados.
c) O usuério pressiona o botdo Criar

d) O sistema realiza a validagao dos dados informados.
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e) O caso de uso é encerrado.

1.2.4.6 Fluxo de eventos Alternativos

Al) Sem preencher dados.

a) Usuatrio clica no botéo criar.

b) Sistema valida os dados se os dados estao preenchidos(R1) (E1).

c) O caso de uso encerrado.

1.2.4.7 Fluxo de excecao

E1l) Erro na validacao

a) Sistema mostra a mensagem “Favor preencher os campos”.

b) O caso de uso é reiniciado.

1.2.4.8 Regras de negdcio

R1) A validacdo deve verificar se todos os campos apresentados foram
preenchidos.



1.2.5 UCO04 — Manutencéo Acédo de voluntariado

1.2.5.1 Descricédo

Caso de uso responsavel por cadastrar e atualizar agdes sociais.

1.25.2 Data View
Criar agao
O que sera feito ?
Quando?

Onde?

Com quem eu falo?

SALVAR

1.2.5.3 Condicbes prévias

1.2.5.3.1 Pré-condicdes

O usuario devera ter executado o caso de uso UCO1 — Criar Conta no
Volunteer, UC02 — Efetuar Login.

86
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1.2.5.3.2 P04s condicbes

Apébs a execucgdo deste caso de uso, o sistema devera ter cadastrado ou

uma instituicao.

1.2.5.4 Atores

Voluntéario.

1.2.5.5 Fluxo de eventos principal

a) O sistema apresenta a tela de cadastro de Instituicdes(DV01).
b) O usuario preenche os campos apresentados.

c) O usuério pressiona o botdo Criar

d) O sistema realiza a validacao dos dados informados.

e) O caso de uso é encerrado.

1.25.6 Fluxo de eventos Alternativos

A1l) Sem preencher dados.

a) Usuario clica no botao criar.

b) Sistema valida os dados se os dados estao preenchidos(R1) (E1).

c) O caso de uso encerrado.

1.2.5.7 Fluxo de excecédo

E1l) Erro na validagédo

a) Sistema mostra a mensagem “Favor preencher os campos”.



88

b) O caso de uso é reiniciado.

1.2.5.8 Regras de negdcio

R1) A validacdo deve verificar se todos os campos apresentados foram

preenchidos.
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1.2.6 UCO05 - Manutencéo Usuario

1.2.6.1 Descricédo

Caso de uso responsavel por atualizar ou remover a conta do usuario.

1.2.6.2 Data View

U Atualizar perfil

Nome

Sobrenome

® Masculino Feminino

Data de nascimento

E-mail

Bio

1.2.6.3 Condicdes prévias
1.2.6.3.1 Pré-condicdes

O usuario devera ter executado o caso de uso UC01 — Criar Conta no
Volunteer, UC02 — Efetuar Login.

1.2.6.3.2 P0s condigbes
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ApOs a execucgdo deste caso de uso, o sistema devera ter modificado

informacgdes da sua conta.

1.2.6.4 Atores

Voluntario.

1.2.6.5 Fluxo de eventos principal
a) O sistema apresenta a tela de manutencao de perfil(DVOL1).
b) O usuario modifica os campos apresentados.
c) O usuario pressiona o botdo Atualizar
d) O sistema realiza a valida¢do dos dados informados.

e) O caso de uso é encerrado.

1.2.6.6 Fluxo de eventos Alternativos

A1l) Sem preencher dados.

a) Usuario clica no botéo atualizar.
b) Sistema valida os dados se os dados estéo preenchidos(R1) (E1).

c) O caso de uso encerrado.

1.2.6.7 Fluxo de excecao

E1l) Erro na validacao

a) Sistema mostra a mensagem “Favor preencher os campos”.

b) O caso de uso é reiniciado.

1.2.6.8 Regras de negdcio

R1) A validagdo deve verificar se todos os campos apresentados estido

preenchidos com informacdes validas.
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1.2.7 UCO06 — Visualizar Pontuacao

1.2.7.1 Descricédo

Caso de uso responsavel por visualizar os pontos ganhos pelo usuario em

cada participacdo em voluntariados.

1.2.7.2 Data View

Voluntario um

1.2.7.3 Condicdes previas

1.2.7.3.1 Pré-condicdes
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O usuario devera ter executado o caso de uso UCO01 — Criar Conta no
Volunteer, UC02 — Efetuar Login.

1.2.7.3.2 P0s condicbes

Apéds a execucdo deste caso de uso, o sistema devera ter modificado
informacgdes da sua conta.

1.2.7.4  Atores

Voluntario.

1.2.7.5 Fluxo de eventos principal
a) O sistema apresenta a tela de manutencao de perfil(DVOL1).
b) O pressiona o botdo com a pontuacao
c) O sistema carrega os detalhes da pontuacéo.

d) O caso de uso é encerrado.
1.2.7.6 Fluxo de eventos Alternativos

Al) Sem pontuacao.

a) Usuario clica no botdo pontuacéo.

b) Sistema verifica se o usuério possui pontuacdo(R1) (E1).

c) O caso de uso encerrado.

1.2.7.7 Fluxo de excecéo
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A1l) Erro ao consultar pontuacao.

a) Usuario clica no botdo pontuacéo.
b) Sistema verifica que o usuario ainda ndo possui pontuacgao.
c) Sistema mostra a mensagem “Vocé ainda n&o possui pontos”.

d) O caso de uso encerrado.

1.2.7.8 Regras de negocio

R1) A validacdo deve verificar se 0 usuario ja possui alguma participagdo em

acdes voluntarias, e contabilizar os pontos.
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APENDICE 10- ARTEFATO: MODELOS DE OBJETOS

Volunteer
Modelos de Objetos



1.1 ENTIDADES

class Entities /

Country

- acronym: strng
- name: strng

check() : void

checkRequired(} : void
checkCustomValidstions() : void
transform() : void

1o JSON() : void

R

State

- acronym: siring
- name: sting
- country: Country

check() : void
checkRequired() : void
checkCustomValidations() : void
transform() : void
toJSON() : void

R

i

City

name: stang
state: State

o kb

check() : void

checkRequired() : void
checkCustomValidations() : void
transform() : void

toJSON() : void

District

name: string

city: City

BaseObject

- ScreateDate: dateTime
- SupdsteDate: dateTime
- Sactive: boolen

- emor. smay

- 3Sid: int

+ check() : void

+ checkRequired() : void

+ checkCustomValidstions() : void
+ transform() : void

+ toJSON( : void

VolunteerAction

description: string

date: DateTime

startTime: time

endTime: time

address: Address
institution: Institution
orgsnizer: Volunteer
volunteers: List<Volunteer>
contact: Contact

Address

R

check() : void

checkRequired() : void
checkCustomValidations() : void
transform() : void

toJSON() : void

street: strng
number. string
postailCode: string
district: District

R

check() : void

checkRequired() : vod
checkCustomValidstions() : void
transform() : void

toJSON() : void

Credential

usemame: string
password: string

R

check() : void

checkRequired() : void
checkCustomValidations() : void
transform() : void

toJSON() : void

FacebookUser

check() : void

checkRequired() : void
checkCustomVslidstions() : void
transform() : void

toJSON( : void

S

Contact

phone: string
mobile: string
emsil: string

Volunteer

check() : void

checkRequired() : void
checkCustomValidstions() : void
transform() : void

toJSON() : void

firstName: strng

lastName: strng

bomDate: DateTime

gender: int

about: string

svatar: string
profileCompiete: int
volunteerUser: VolunteerUser
facebookUser. FacebookUser

VolunteerUser

email: string
password: siring
lastAccess: int
spiKey: string

+ check() : void
+ checkRequired() : void
+ checkCustomValidstions() : void
+ transform() : void
+ toJSON( : void
Institution
+ check() : void
+ checkRequired() : void
+ checkCustomValidations() : void
+ transform() : void
+ toJSON( : void

R

check() : void

checkRequired(j : void
checkCustomValidations() : void
transform() : void

toJSON() : void

E N S

check() : void

checkRequired() : void
checkCustomValidations() : void
transform() : void

toJSON() : void




1.2

class Controllerr /

CONTROLADORES

CountryController

save(object) : void

updste(object) : void

get(int) : void
slif) : List<Object>

* o b

«interfaces
IControlier

4+ 44

save(object) - void
updste(object) - void
getfint) - void

alif) - List=Object=

TITALLTS R,

+ 4+ + #

get(int) : void
all) : List=Object>

o h

updste(object) : void
get(int) : void
ali) : List=Object>

PR

updste{object) : void
get(int) : void
ali) : List=Object>

= -.—_-../_—._7__,___,'__'4__\_\ oy O \\
T e e N
|
StateController |
1 T
¥
+ save(object) : void | . X : e
- - e - -
+ update(object) : void ’// e ,’ 1 ‘\ \ Y AN — - ST
R . N —— - e
+ getfint) : void ¥ s s ! ] \ % Nmm=T s A
1 : e 5 ’ ; ! \ SR N St B ey Gal o
+ alif) : List<Object= 7 ~ 7 : \ ,__,J*\- S S o g /,’ S
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1 ’ S / i o= TN S e v s
+ save(object) : void P 7 1 ="t % ~ S y s
+ updste(object) : void 4 z 1 - \ DT PR ol o5 &
s s s 4 e ey AN o ’
+ get(int) : void S ;" T | -~ N - /’
5 : @ 5 3
+ sl : List<Object> S ; [ e W AT ’
+ suthenticate(VolunteerUser}< void n wEes | A" o et G ~ o i
Tt | - t - \\ po * Bh B s A
— o ; T B o 5,0 il ;
InstitutionController LT ! Pagun it [ \ N R /
- £ il - -~ N ~
= s ! /’P -y /’{\ // X // A fl
N
+ save(object) : void / JJ _H,"" : - i /f’ wa S oo B¥
+ update(object) : void & i \ S '-1 L t 27 vy \},
5 g ] ” - - -
+ get(int) : vod ¢ ! - - N5 Ntz [N
¢ 2 s e L~ R 7 Y
+ sl : List<Object> s -7 -1 7y <N s I N
/ Ty -t | -7 \ >l \\ ,/ £
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=
AddressController L2k ActionController CityController VolunteerUserController ContactController DistrictController
sszetolz)e:)‘;nvo'd i save(object) : void save(object) : void
update(object) : vo

o+ o+t

save(object) : vod
update(object) : void
get(int) : void

all() : List<Object>

444

save({object) : void
update(object) : void
get(int) : void

all) : List<Object>

o b

save(object) : void
update(object) : void
get(int) : void

alif) : List<Object>

ControllerFactory

7]+ getinstance() : object

Eca e |
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VolunteerController

P

save(object) : void
update(object) : void
get(int) : void

all) : List<Object>

getByLogin(string) : void




1.3 API

class Api /

DistrictRoute

+ TraceRoute(Sim) : void

CityRoute

+ TraceRoute(Slm) :

void

StateRoute

+ TraceRoute(Slim) : void

«interfaces
IRoute

== + TraceRoute(Sim): void fg—-—+-——————

VolunteerRoute

+ TraceRoute(Slim) : void

3 InstitutionRoute

+ TraceRoute(Sim) : void

VolunteerActoinRoute

s i - el
-
7 §*~
-~ /.f1 ) \\
e ! 1 i
-7 ! \ \
- ! ! AN
xd '3 4 ~
- I 4 \\
'3 L
! !
! 1
! it
! )
7 4
. \
! L)
i it
CountryRoute AuthenticationRoute
+ TraceRoute(Slim) : void + TraceRoute(Sim) : void

+ TraceRoute(Sim) : void

Index

- Sapp: Sim

suthenticate() : void
save() : void
update() : void
get(int) : void
alif) : void

ko




1.4

OBJETOS DE DADOS

class dataObjects

AddressData

+ b+t

save(object) : void
updste(object) : void
get(int) : void

slij) : List=Object>

ContactData

get(int) : void

R

save(Contact) : void
save(object) : void
updaste(Contact) : void
update(object) : void

allf) : List<Contact>

CityData

R

save(object) : void

update(object) : void
get(int) : void
sli) : List=Object=

VolunteerData

L A B B

ssve(object) : void
update(object) : void
get(int) : void

alif) : ListzObject>

getByLogin(strng) : void

«interfaces
IData

+

sql: SgiConnection |

+ 4+ o+

ssve(object) : void
updste(object) - void
getfint) : void

alif) : List<Object>

InstitutionData

P

save(object) : void
update(object) : void
get(int) : void

allf) : List<Object>

T
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
(s |
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|

W

SglConnection

host: strng
password: stimg
usemame: sinng
link: string

instancer: SqiConnection

I
I
|
5
|
1
[}
]
|
I
1
ok 4

StateData

save(object) : void
update(object) : void
get(int) : void

sali() : List<Object>

\\
X
2 .~
-
-
-
~
-~
~
-
~
~
-
%
~
-
N
~
~
N
N
N
N
N
~
\
N
\
A}
A
Ay
Ay
N
LY
AuthenticationData

o

getConnection() : SqiConnection

open() : void

executeUpdste(string, SqlParameter) : void
executeQuery(string, SqlParam) : void

ARG SET L A

save(object) : void
updste(object) : void
get(int) : void

all) : ListzObject>

suthenticate(VolunteerUser) : void

R DistrictData

save(object) : vod
updste(object) : void
get(int) : void

all) : List<Object>

+ o+

~{ VolunteerActionData

save(object) : void
updste(object) : void
get(int) : void

allf) : List<Object>

+r o+

VolunteerUserData

save{object) : void
updste(object) : void
get(int) : void

allj) : List=Object>

P




APENDICE 11- ARTEFATO: MODELO FiSICO DE DADOS

Volunteer

Modelo Fisico de Dados



1 MODELO FiSICO DE DADOS

:] volunteerpoints ¥
id INT(11)
# createDate DATETIME
» updateDate DATETIME
“ volunteer INT({11)
* description VARCHAR(100)
2 points INT(11)
>

¥

j volunteer v
id INT(11)

# createDate DATETIME

# updateDate DATET IME

# active INT(11)

# firstiame WV ARCHAR(100)

|astMame YARCHAR(100)

“ bornDate DATETIME

2 gender INT(11)

- gbout V ARCHAR(255)

_ ] instituition v > avatar LONGBLOB ~
id INT(11) & user INT(11)
» createDate D ATETIME “ contact INT(11)
»updateDate DATETIME =~ PI—————- > address INT(11)
> active INT(11) >
> name VARCHAR(100) | EF
|
* description VARCHAR(100)
S ———————— A ;
%2 contact INT(11) I —A |
|
“? address INT(11) | I
> Q d? |
j address ¥ I
id INT(11
mo v (11) I
) » createD ate D ATETIME
id INT{11) |
» updateDate DATETIME |
#reateDate DATETIME |
> street V ARCHAR(100 —
» updateDate DATET IME (100) Pl
] > num ber VARCHAR(20) |
> active INT(11) H———= |
| > postd Code VARCHAR(20)
»acronym VARCHAR(Z) i
| @ district INT(11)
*name V ARCHAR{100) | B
@ country INT (11) |
> |
|
; T
| | id INT{11)
{ I » createDate DATETIME
1 | »updateDate DATETIME
T L

id INT(11)
# createDate DATETIME
» updateDate DATETIME
> active INT(11)
2 acronym VARCHAR(Z)

2 name VARCHAR(100)
»

»active INT(11)
s name VARCHAR(100)
@ state INT(11)

| volunteeruser ¥
id INT(11)
2 createDate DATETIME
» updateDate DATETIME
> email VARCHAR(100)
* password V ARCHAR(255)
* |astAccess DATETIME
* apikey VARCHAR(32)
»

:] actionvolunteer ¥
action INT(11)
@ vaunteer INT(11)

>
¥ ¥
| |
| |
| |
| |
| |
q; o)
¥
] action ¥

id INT(11)
# createDate DATETIME
» updateDate DATETIME
2 name VARCHAR{100)
2 description V ARCHAR{100)
> owner INT(11)
#institution INT(11)

# address INT(11)
»
| contact v
id INT(11)

# createDate D ATETIME
#updateDate DATETIME
 phone VARCHAR(10)
> mobile VARCHAR(10)

> email VARCHAR(100)
>

—| district v
id INT(11)

—y ¥ createDate DATETIME

* updateDate DATETIME
# active INT(11)
#name VARCHAR(100)
@ dty INT(11)

»




2 SCRIPT BASE DE DADOS

2.1 TABELA COUNTRY

create table Country(

):

2.2 TABELA STATE

create table State(

);

2.3 TABELA CITY

create table City(

)

id
createDate
updateDate
active
acronym
name

id

createDate
updateDate

active
acronym
name
country

int
datetime
datetime

int
varchar(2)
varchar(100)

int
datetime
datetime

int
varchar(2)
varchar(100)
int

not
not
not
not
not
not

not
not
not
not
not
not
not

null primary key auto_increment,
null,
null,
null,
null,
null

null primary key auto_increment,
null,
null,
null,
null,
null,
null,

foreign key(country) references country(id)

id

createDate
updateDate

active
name
state

int

datetime
datetime

int
varchar(100)
int

not
not
not
not
not
not

foreign key(state) references state(id)

null primary key auto_increment,
null,
null,
null,
null,
null,



2.4 TABELA DISTRICT

lcreate table District(

id int not null primary key auto_increment,
createDate datetime not null,
updateDate datetime not null,
active int not null,
name varchar( ) not null,
city int not null,

foreign key(city) references city(id)
)i

2.5 TABELA ADDRESS

create table Address(

id int not null primary key auto_increment,
createDate datetime not null,
updateDate datetime not null,
street varchar( ) null,
number varchar(20) null,
postalCode varchar(20) null,
district int not null,
foreign key(district) references district(id)
):

2.6 TABELA CONTACT

create table Contact(

id int not null primary key auto_increment,
createDate datetime not null,

updateDate datetime not null,

phone varchar(10) null,

mobile varchar(10) null,

email varchar( ) null

);

2.7 TABELA VOLUNTEERUSER



create table VolunteerUser(

id int
createDate datetime
updateDate datetime
email varchar( )
password varchar( )
lastAccess datetime
apiKey varchar(32)

H
2.8 TABELA VOLUNTEER

create table Volunteer(

id int
createDate datetime
updateDate datetime
active int
firstName varchar( )
lastName varchar( )
bornDate datetime
gender int

about varchar( )
avatar longblob
user int

contact int

address int

2.9 TABELA INSTITUTION

create table Instituition(

id int
createDate datetime
updateDate datetime
active int

name varchar( )
description varchar( )
contact int

address int

2.10 TABELA VOLUNTEERPOINTS

not
not
not
not
not
not
not

not
not
not
not
not
not

null primary key auto_increment,
null,
null,
null,
null,
null,
null

null primary key auto_increment,
null,
null,
null,
null,
null,

null,
null,
null,
null,
null,
null,
null,
foreign key(contact) references contact(id),
foreign key(address) references address(id),
foreign key(user) references VolunteerUser(id)

not
not
not
not
not
not

null primary key auto_increment,
null,
null,
null,
null,
null,

null,
null,
foreign key(contact) references contact(id),
foreign key(address) references address(id)



create table VolunteerPoints(

id int not
createDate datetime not
updateDate datetime not
volunteer int not
description varchar(100) not
points int not

null primary key auto_increment,
null,
null,
null,
null,
null,

foreign key (volunteer) references volunteer(id)

)

2.11 TABELA ACTION

create table Action(

id int not
createDate datetime not
updateDate datetime not
name varchar(100) not
description varchar(100) not
owner int not
institution int not
address int not
);

2.12 TABELA ACTIONVOLUNTEER

Jcreate table ActionVolunteer(

null primary key auto_increment,
null,
null,
null,
null,
null,
null,
null

action int,
volunteer int,
foreign key(action) references action(id),
foreign key(volunteer) references action(id)

)i
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1 PROTOTIPOS DE INTERFACES

1.1 Login

U Volunteer

Volunteer

e Ermail
& Senha

Entrar

Entrar com Facebook

ou

Crie uma nova conta




1.2 Novo Cadastro

U Novo cadastro

Nome

Sobrenome

@ Masculino Feminino

Data de nascimento
E-mail
Senha

Repita sua senha

|
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1.3 Completar perfil

U Atualizar perfil

Nome

Sobrenome

® Masculino Feminino

Data de nascimento

E-mail

Bio




1.4

Visualizar perfil

Voluntario um

Master
Voluntéarioa 1l ano

1000 good points

Texto livre para o usuario adicionar informagoes
pessoais

Ultimas agoes concluidas

Doagdo de sangue
100 points
Revitalizagao EM CAIC
200 points

11



1.5 Criar acao voluntaria

Criar agao
O que sera feito ?
Quando?

Onde?

Com quem eu falo?

SALVAR

12



1.6

Listar acdes voluntarias

Acdes do bem

Doacao de sangue
Hospital de clinicas
25/05/2014 &as 09:00

Revitalizacdo escola
E. M. Mansur Guérios

21/06/2014 as 09:.00

Aulas de informéatica
Vila nova conquista
25/05/2014 &s 09:00

Visita lar de idosos
Nome da Instituicéo
056/05/2014 as 08:00

\a
P

\a
P

22

\a
P
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1.7  Visualizar acao voluntaria

Revitalizacao escola

0 que sera feito?

las paredes

Sera realizado a revitalizacao

externas do muro.

Quando?

ha 21/06/2014, sabado.
Atrvidades iniciando as 009:00 ate 17:00

Onde?
Endereco: Antonio Pastre, n® 55
Bairro: Cidade Industrial

Cidade: Curitiba

Com que eu falo?

ilva

esponsavel voluntariado

DD = m




1.8

Visualizar detalhe da acéo voluntaria

O que sera feito?

15



1.9

Manutencéao de instituicao

Instituicdo
Escola Especial
100 Acdes recebidas

Escola destinada ao atendimento e educagio de
criangas e adultos especiais

Enderego
Rua das agoes, 100. Curitiba - PR.

Contato
Seu manoel.

16



1.10 Visualizar localizacdo da acao voluntaria

Localizagao

EAQUARIUM DE o

BARCELONA

17
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Plano de Testes



1 CENARIOS DE TESTE
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1.1 CTO01-EFETUAR LOGIN
N.° Acao Resultado Esperado
01 |Inserir um usuario | O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o

invalido

usuario informado é invalido

02 | Inserir uma senha |O sistema deve exibir mensagem de erro informando que a

invalida senha informada é invéalida
1.2 CT02 - CRIAR CONTA

N.° Acéao Resultado Esperado

01 |Inserir um e-mail | O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o
invalido e-mail digitado € invalido.

02 | Inserir um e-mail ja|O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o
cadastrado e-mail informado j& esta sendo utilizado.

03 |Ndo preencher o O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o

campo e-mail

campo e-mail deve ser preenchido.

04

Ndo preencher o
campo nome

O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o
campo nome deve ser preenchido.

05

Ndo preencher o
campo senha

O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o
campo senha deve ser preenchido.

1.3

CT03 — CRIAR INSTITUICAO
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N.° Acao Resultado Esperado

01 |[Ndo preencher o|O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o
campo Nome campo nome deve ser preenchido

02 |[Nado preencher o|O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o

campo descricao.

campo descricdo deve ser preenchido.

03 |[Nado preencher o|O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o
endereco. endereco deve ser preenchido.

04 |[Nado preencher o|O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o
contato. contato deve ser preenchido.

1.4 CT04 -CRIAR AQAO DE VOLUNTARIADO

N.° Acéo Resultado Esperado

01 |[Ndo preencher o|O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o
campo Titulo campo titulo deve ser preenchido.

02 |[Ndo preencher o|O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o

campo Descricédo

campo descri¢do deve ser preenchido.

03

N&o
Endereco

preencher

O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o
endereco deve ser preenchido.

04

Ndo preencher o

contato.

O sistema deve exibir mensagem de erro informando que o
contato deve ser preenchido.

05

N&o preencher data
de realizacao

O sistema deve exibir mensagem de erro informando que a
data de realizacdo deve ser preenchida.

06

N&o preencher hora
de inicio.

O sistema deve exibir mensagem de erro informando que a
hora de inicio deve ser preenchida.

07

N&o preencher hora
de término

O sistema deve exibir mensagem de erro informando que a
hora de termino deve ser preenchida.

15

CT05 — PARTICIPAR ACAO DE VOLUNTARIO

N.°

Acéo

Resultado Esperado
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01

Usuério pressiona o
botdo participar de
acao de
voluntariado.

O sistema registra a participacgdo do voluntario na agéo, e
incrementa a quantidade de voluntarios participantes.

02

Usuario remove sua
participagdo na acao
de voluntariado.

O sistema remove a participacao do usuario e decrementa a
quantidade de voluntarios participantes.
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APENDICE 14- ARTEFATO: PLANO DE IMPLANTACAO

Volunteer

Plano de Implantacéo



1 PLANO DE IMPLANTACAO

11

INTRODUCAO

23

Este topico contém todas as informacdes referente a implantacédo do software

desenvolvido neste trabalho.

1.2

121

Recursos

Hardware
Processador de 2ghz.

4 GB de memoria RAM.

20 GB de espaco disponivel em disco.

Placa de rede com acesso a Internet

Dispositivo Android

Hardware

Sistema operacional Windows 7/8.
Apache.

MySql 5 ou superior.

Sistema Operacional Android



