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RESUMO

Fazer masica € um processo artistico, criativo e multidisciplinar que depende
de inspiragéo, técnica e do uso de ferramentas, compor musicas satisfatoriamente é
um processo dificil, mas que pode ser facilitado através da colaboracdo entre
individuos com 0 mesmo interesse, no entanto encontrar esses individuos, gerenciar
recursos e horarios, além de manter um senso democratico no grupo, se torna
extremamente dificil para musicos néo profissionais, que ndo podem se dar ao luxo
de se dedicar inteira e exclusivamente a musica e seu estudo, isso por causa de
todas as tarefas e implicacdes da vida moderna. Pensando nisso se identificou a
oportunidade de desenvolvimento de um software que pudesse facilitar a interacéo
entre diferentes musicos de forma coordenada, democratica e assincrona. Para
atender este propdésito, foi desenvolvido este projeto que trata do desenvolvimento
de um software nomeado SongCommunityFactory, que adotou tecnologias
consagradas bem estabelecidas no mercado para o seu desenvolvimento, bem
como os métodos definidos no Processo Unificado (PU) como metodologia para o
desenvolvimento de software.

Palavras-chave: Fazer musica. Processo criativo e multidisciplinar. Software.
Colaboracéao entre individuos.



ABSTRACT

Making music is an artistic, creative and multidisciplinary process which
depends on inspiration, skills and the using of tools, composing music satisfactorily is
a difficult process, which can be helped through the collaboration between individuals
with the same interest, however finding those individuals, managing resources and
time, apart from maintaining a democratic sense in the group, becomes extremely
difficult for non-professional musicians, who cannot afford to dedicate themselves
entirely and exclusively to music and its study; this happens because of all the tasks
and implications of modern life. Thinking about this, it was identified the opportunity
to develop a software that could facilitate the interaction between different musicians
in a coordinated, democratic and asynchronous way. To reach this purpose, was
developed this project which is about the development of this software named
SongCommunityFactory, which adopted consecrated and well established
technologies from the market for its development, as well as the methods defined by
the Unified Process (UP) as the methodology for software development.

Key-words: Make music. Creative and multidisciplinary process. Software.

Collaboration between individuals
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1 INTRODUCAO

Musica € a arte de organizar sensivel e logicamente uma combinacdo
coerente de sons e siléncios, utilizando para isso de maneira organizada os
principios fundamentais da melodia, ritmo e harmonia (BAPTISTA; BATISTA;
D’AMBROSIO, 2017). Além disso, a musica enquanto manifestacéo artistica procura
suscitar uma experiencia estética capaz de produzir sensacdes subjetivas ao
ouvinte.

Fazer masica € um processo criativo que depende de inspiracao, técnica e
uso de ferramentas, as ferramentas aqui referidas sdo a voz humana, 0s
instrumentos musicais e o0s softwares de edicdo, todas essas ferramentas
necessitam de técnicas proprias para uma execucdo satisfatéria, segundo Fubini
(2015, p. 14) “...] o compositor deve possuir um grau de competéncia e, portanto,
uma especializagao bastante mais elevada em relacao, por exemplo, a um literato.”.
Logo fazer musica € uma tarefa multidisciplinar dificil, e que por isso geralmente
envolve o trabalho de mais de uma pessoa.

Além da dificuldade multidisciplinar, muasicos ndo profissionais ainda
enfrentam dificuldades em encontrar outros musicos dispostos a participar de um
projeto, ou mesmo quando encontram existe a barreia da falta de lugar ou tempo em
comum.

Com base nesse contexto, o objetivo desse trabalho é apresentar um
software capaz de possibilitar um trabalho colaborativo entre masicos, que ofereca
formas faceis de interacdo entre usuarios, que possibilite pedir e receber ajuda, que
mantenha recursos comuns agrupados em um projeto, que ofereca espacos de
trabalho fixos e compartilhados ou privados e temporarios e acima de tudo que

permita aos musicos a publicacdo de suas musicas na internet.
1.1 PROBLEMA

Como facilitar a interacdo entre masicos com vocacoes diferentes, mas com

interesses em comum através do uso da tecnologia da informacao?
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

7

O objetivo deste trabalho €& desenvolver o0 sistema online
SongCommunityFactory, que servira como ferramenta de apoio para o
desenvolvimento e publicacdo de musicas e videos através da interacdo entre

musicos.
1.2.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos do trabalho séo:

a) Possibilitar o desenvolvimento incremental na criacdo de musicas;
b) Possibilitar o desenvolvimento colaborativo entre usuarios;

c) Possibilitar solicitagcdo de ajuda para projetos;

d) Possibilitar a troca de mensagens entre colaboradores;

e) Disponibilizar masicas para download;

f) Possibilitar a administracado de dados do usuério;

g) Documentar o sistema.
1.3 JUSTIFICATIVA

Fazer musica é uma tarefa multidisciplinar complexa, dependente de
inspiracao, ferramentas e técnica, o software SongCommunityFactory busca diminuir
a complexidade da criacdo musical através da ajuda mutua entre musicos com o

objetivo em comum que é fazer masica.
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2 FUNDAMETACAO TEORICA
2.1 MUSICA

Mousike é um conceito grego que significa "a arte das musas" (BAPTISTA;
BATISTA; D’AMBROSIO, 2017), que enquanto manifestacdo artistica procura
suscitar uma experiencia estética no ouvinte, a muasica pode assumir diversas
funcBes dentro da sociedade, pode servir desde entretenimento a uma ferramenta
de liberdade de expresséo.

A musica é composta de sons e siléncios organizados sensivel e
logicamente. O som € um fendmeno acustico, sdo ondas produzidas pela vibracao
de um corpo qualquer, transmitida por um meio (gasoso, soélido ou liquido), por meio
de propagacado de frequéncias regulares ou néo, que sdo captadas pelos nossos
ouvidos e interpretadas pelos nossos cérebros (SECRETARIA DA EDUCACAO DO
PARANA, 2017). A auséncia do som é o siléncio

De acordo com Baptista, Batista e D’Ambrosio (2017), o som engloba quatro
parametros fundamentais:

a) Altura, é a frequéncia de vibracdo, permite aos ouvidos a distingdo entre

sons graves de agudos, séo as vibracdes que definem as notas musicais.

b) Duracao, € o tempo curto ou longo da emissédo de um som.

c) Intensidade, é a forca baixa ou alta com que se produz um som,

representada pela amplitude.

d) Timbre, € a qualidade que nos permite distinguir diferentes tons e vozes.

A organizacao da musica, por sua vez é constituida de melodia (o conjunto
de sons que soam de forma sucessiva e que sdo percebidos com uma identidade e
sentido préprio), a harmonia (que regula a concordancia dos sons e cuja unidade

basica é o acorde) e o ritmo (a pauta de repeticdo dos sons e siléncios).
2.2 COLABORACAO

Pode-se definir a colaboracdo como um esfor¢co conjunto, constituido de um
ou mais membros, com base em um acordo de um objetivo comum, cercado de
regras e de governanca para construgao dos indicadores e acompanhamento de sua
gestdo. (ARTIGOS, 2012)



16

Pessoas colaboram por diversos motivos a fim de se chegar a um objetivo
em comum. Segundo Turoff e Hiltz! (1982, citado por FUCKS et al., 2002)
colaborando pode-se produzir melhores resultados do que individualmente. Em um
grupo ocorre a complementacdo de capacidades, conhecimentos e esforgos
individuais. Colaborando, os membros do grupo podem ter um retorno precoce de
inconsisténcias e falhas de raciocinio e, juntos buscar ideias, informacdes e
referéncias para auxiliar na resolugédo dos problemas. O grupo também possui maior
capacidade de gerar criativamente alternativas, levando em conta as vantagens e

desvantagens de cada uma delas, para selecionar as viaveis e tomar decisées.
2.2.1Colaboracéo e Internet

A colaboracdo sempre existiu em diversos contextos dentro da sociedade
humana e com o advento da internet ndo apenas a comunicagcédo, mas varias outras
areas de atividade também foram afetadas, como apontado por Marcondes e Gomes
(2007, p. 46):

O advento da Internet vem causando um impacto muito grande em varias
areas da atividade humana. As possibilidades abertas para negocios,
ciéncia, comunicacao social, ensino, trabalho a distancia e até mesmo lazer
eram inimaginaveis anteriormente, gracas a capacidade computacional,
extensdo mundial, capilaridade e a interatividade da rede. (MARCONDES;
GOMES, 2007, p. 46).

Hoje gracas a popularidade da internet, a interacdo humana muitas vezes
Nao precisa mais acontecer no mesmo tempo e espaco, € possivel, por exemplo que
uma empresa fisicamente situada na Inglaterra contrate um residente indiano, para

um trabalho remoto de natureza qualquer.
2.3 COLABORACAO MUSICAL INTERATIVA ATRAVES DA INTERNET

Buscar a colaboracdo entre individuos utilizando-se de métodos
computacdes como a internet a fim de se facilitar a producdo musical se torna algo

justificavel, uma vez que fazer masica ou compor uma cancado € uma tarefa dificil,

! TUROFF, M.; HILTZ S. R. Computer Support for Group versus Individual Decisions. IEEW
Transactions on Communications.
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multidisciplinar e até multi-vocacional. Como apontado por Fubini (2015) o
compositor deve possuir um grau de competéncia e especializagéo.

Para que a colaboracdo musical exista de maneira satisfatéria é necessario
gue as atividades envolvidas se facam de maneira coordenada, existindo
comunicacao e cooperacao entre 0s membros.

No software aqui proposto, um projeto normalmente deve-se iniciar em volta
de alguma ideia ou tematica e possuir um espaco de trabalho com alguns artefatos
iniciais, esses artefatos iniciais podem ser qualquer tipo de arquivo, trechos da
musica, trechos de partitura, trechos da poesia e até imagens para capa da obra.

Num projeto devidamente criado pode-se solicitar e aceitar a participacao de
guantos individuos forem desejados, esses individuos assim como o criador do
projeto terdo acesso a todos os artefatos iniciais ou publicos do projeto.

O usuério deve entdo criar um espaco de trabalho privado a partir de algum
espaco de trabalho publico, como é o caso do espaco de trabalho inicial, desse
modo o usuario tera um espaco privado para modificar, incluir ou excluir artefatos
até o momento em que julgar possuir um resultado satisfatério, entdo ele deve
submeter o espaco de trabalho para aprovacdo dos outros membros do projeto, e
uma vez que estas alteracdes tenham sido aprovadas, o espaco de trabalho e seus
recursos se tornam publicos e acessiveis para todos 0s usuarios do projeto.

A qualquer momento qualquer usuario dentro de um projeto pode solicitar a
publicacdo de recursos de audio ou video. Esse pedido € entdo avaliado mediante
votacdo dos outros integrantes do projeto, e caso aprovado, uma publicacdo dos
recursos € realizada, isso disponibiliza esses recursos a qualquer visitante ou

usuario do sistema.

2.4 SOFTWARES SEMELHANTES

Até o momento foi identificado apenas um software gratuito ativo com uma
proposta de alguma maneira semelhante ao apresentado neste trabalho, seu nome
€ o CCMixter.

2.4.1 CCMuixter

O CCMixter € um sistema comunitario online com foco em remixagem

musical.
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FIGURA 1 — APRESENTAGAO CCMIXTER

C 1} | ® cemixterorg &% 0O @
i Apps | profissionsl || pessoal || temp | meusFavoritos | Dell | Flavia || jobs || fcc Outros favaritos
g S

@mixtar Ghost Notes Remix Event .:@”fr Search log out

< Find content

Downioan, Samms, CuT-Up, SHars.

Remixes (@ samples @ » cappelias People Extras (D Piayiists

Welcome to ccMixter

Visitors

Global Music Community Ghost Notes

“During the day, I don't believe in ghosts. At
night, I'm a little more open-minded.”
Create with 45,000 musicians around the werld! ~Unknown

With Halloween around the corner, filmmakers,
game devs, app creators, and party goers will be on
the hunt for haunting soundtracks! Let's collaborate
on spooky soundbeds, terrifying tunes, eerie
anthems, and bone-chilling ballads!

Explore remixes, samples and pells. Join the

i t r mixversation in our forums.,
l l ' X e Use our music freely - just Attribute.

Music CONNECTS Us. Support ccMixter and keep us free.
Support ccMixter Would you like to make your ccMixter music
available for people to license AND to receive a
@mi){ter portion of advertising revenue? Email us to sign up
for ceplus!
. o Do you love ccMixter remix events? Pledge a
Editors’ Picks menthly donation to show your suppert. Check out
ccMixter's Patreon page and pick the reward tier
that best matches what you can afford to make ccMixter possible.
Uploads for Ghost Notes Remix Event will be accepted from Octaber 1st through November
1st. Happy Halloween!
- SAMPLES
Highest Rated PELLS
He REMIXES
Support ccMixter on Patreon Explore Previous Events

Recent Reviewers

Can you give ccMixter $1 Explore ccMixter’s previous remix events. Dig the

- Soundtrack, Music Connects Secret Mixter, Freedom to @mi){ter
2 l ¥ per month? Share, Key Of Love, and Somewhere Over the Border

are only a few!

Patreon allows people who love ccMixter to support EXPLORE PAST
the website by making a monthly pledge. will music change your world? Contact us to organize your

% -
Syndication te Mixck t. REMmIX EVENTS
4 @mlx r ou can help us reach our 1st goal AND get some o eehlixier remix even

B welcome to ceMisar cool rewards! (Like Insider Updates from ccMixter's
Admin team! You'll find out about upcoming events

lTe BECOME A PATRON and happenings before anyone else through Patron-
ONLY blog posts.)

P Get Sustainer Status by pledging $10+ per month
% and your name will be added to this special
page!

FONTE: Adaptado de http://ccmixter.org (2017).

O CCMixter se assemelha ao software aqui proposto pelo fato de oferecer
servicos como publicacdo gratuita e o melhoramento ou criagcdo de novas versdes
de faixas musicais com o foco principal na remixagem. No entanto o CCMixter se
difere do SongCommunityFactory em muitos aspectos, no CCMixter ndo existe o
conceito de projeto, logo espacos de trabalho e colaboradores de projeto néo
existem, no CCMixter o usuario ndo escolhe quem pode ajuda-lo, no geral os
recursos sao disponibilizados globalmente e qualquer usuario cadastrado pode ter
acesso ao mesmo para modificacdo, outra caracteristica € que o CCMixter trabalha
apenas arquivos de audio. Uma carcteristica interessante existente no CCMixter que
por enquanto inexiste no SongCommunityFactory é a capacidade que o ouvinte tem

de dar o feed-back sobre alguma mausica disponibilizada.
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3 MATERIAL E METODOS

Para o correto desenvolvimento de um software é necesséria a aplicacdo de
alguma metodologia de processo de desenvolvimento. Segundo Larman (2007, p.
46) “Um processo de desenvolvimento de software descreve uma abordagem para
construcéo, implantacdo e, possivelmente, a manutencéao de software. ”

O projeto aqui descrito foi desenvolvido utilizando-se como base o Processo
Unificado (PU).

3.1 PROCESSO UNIFICADO

De acordo com Larman (2007, p. 46):

[...] o Processo Unificado (PU) é um processo iterativo relativamente popular
para projetos que usam a A/POO [...]. O PU é muito flexivel e aberto e
incentiva a inclusdo de praticas interessantes de outros métodos iterativos
tais como: eXtreming Programming (XP), Scrum e assim por diante[...] O PU
combina as melhores praticas comumente aceitas, como ciclo de vida
iterativo e desenvolvimento guiado por risco, em uma descri¢cdo de processo
coesa e bem documentada. (LARMAN, 2007, p. 46).

Dentro do contexto do PU o desenvolvimento iterativo significa desenvolver
0 projeto a partir de uma série de iteracdes, onde cada iteracdo deve ser vista como
um miniprojeto.

De acordo com Larman (2007, p. 47):

O ciclo de vida iterativo € baseado em refinamentos e incrementos
sucessivos de um sistema por meio de mdiltiplas iteracdes, com
realimentacdo (feedback) e adaptacédo ciclicas como principais propulsores
para convergir para um sistema adequado. O sistema cresce
incrementalmente ao longo do tempo, iteracdo por iteracdo, razéo pela qual
esta abordagem também é conhecida como desenvolvimento iterativo e
incremental. (LARMAN, 2007, p. 47).

Segundo Larman (2007), o PU é divido em quatro fases:

a) Concepcdo — visdo aproximada, objetivos gerais, casos de negocio,
escopo e estimativas vagas.

b) Elaboracédo — visdo mais refinada, porém ndo demasiadamente detalhada,

implementacéo iterativa da arquitetura central, resolucdo dos altos riscos,
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identificacdo da maioria dos requisitos e do escopo e estimativas mais
realistas.

c) Construcao — implementacéo iterativa dos elementos restantes de menor
risco e mais faceis e preparacao para a implantacao.

d) Transicao — testes beta e implantacdo no ambiente de producéo.

Os artefatos gerados para atender este processo serdo apresentados ao

longo deste documento e em seus apéndices.

3.2 ARQUITETURA LOGICA DO SISTEMA

De acordo com Larman (2007, p. 221):

A arquitetura légica é a organizacdo em larga escala das classes de
software em pacotes (ou espacos de nomes) subsistemas e camadas]...].
Uma camada é um agrupamento de granularidade muito grossa de classes,
pacotes ou subsistemas que tem responsabilidade coesiva sobre um tépico
importante do sistemal...]. (LARMAN, 2007, p. 221).

Com base nestas afirmacdes podemos concluir de uma maneira simples que
a arquitetura logica € a organizacdo em camadas das classes de um sistema e que
uma camada € um agrupamento de classes com comportamentos e
responsabilidades em comum.

Uma boa arquitetura logica facilita a manutencdo, desenvolvimento e o
crescimento de um projeto de software, uma vez que a organizacao e separacao de
responsabilidades em camadas coesas favorece um baixo acoplamento entre as
classes.

A arquitetura logica do sistema foi construida inspirada no padrdo MVC

(Model-Vew-Controller), que de acordo com Gamma. et al. (2000, p. 20):

A abordagem MVC é composta por trés tipos de objetos. O Modelo € o
objeto de aplicacéo, a Visdo é a apresentacdo na tela e o Controlador € o
gue define a maneira como a interface do usuério reage as entradas do
mesmo [...]. (GAMMA. et al, 2000, p. 20).

Dentro da camada de modelo além das entidades basicas da logica de
negocio ou POJO (Plain Old Java Object) fora adicionada a camada DAO (Data-

Access-Object) com o intuito de encapsular o acesso aos dados, e a camada
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Service para o encapsulamento da légica do sistema, utilizou-se ainda os padrdes

de projeto IOF (Inversion Of Control) e DI (Dependency Injection) para garantir um

baixo acoplamento, como representado na FIGURA TFO1.

FIGURA 2 — ARQUITETURA LOGICA DO SISTEMA

,r"'""_____'_"‘"-\ ,-"'"._-_-___-_'-"‘\
Mo \"“--_._____..--""’
Arquivos Banco de
'(\ /Dados
—
DAO ~—
Dl
Service FPOJO
Dl
Controller
Wiew

FONTE: o autor (2017).

FF
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3.3 DECLARACAO DE ESCOPO

3.3.1Integrantes da Equipe do Projeto

TABELA 1 — INTEGRANTES DA EQUIPE DO PROJETO

Nome Funcéo

Diego André Colli Patrocinador
Gerente do Projeto
Analista de Sistemas

Desenvolvedor de Sistemas

FONTE: o autor (2017).

3.3.2 Justificativa

Fazer musica € uma tarefa multidisciplinar complexa, dependente de
inspiracao, ferramentas e técnicas, o que torna dificil a criacdo completa satisfatoria
feita apenas por uma pessoa, no entanto conseguir ajuda € também uma tarefa
dificil, pois com as muitas obrigacbes do mundo atual, 0 musico ndo profissional
guase sempre nao dispde do tempo e dos meios para encontrar outros musicos com
0 mesmo gosto musical dispostos a ajudar, ou mesmo quando encontram existe a
barreia da falta de lugar ou tempo em comum, isso cria uma imensa dificuldade para
conclusdo das composicoes.

Este projeto propde o desenvolvimento de um software que seja capaz de
possibilitar o trabalho colaborativo entre musicos de forma facil, oferecendo meios

de interacdo entre usuarios e um espago em comum de trabalho.

3.3.30bjetivo do Projeto

Definir um modelo de desenvolvimento musical colaborativo, pautado na

ajuda mutua entre usuarios.

3.3.4Produto do Projeto

Software que possibilite o trabalho colaborativo entre musicos, que ofereca

formas faceis de interacdo entre usuarios, que possibilite pedir e receber ajuda, que
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mantenha recursos comuns agrupados em um projeto, que ofereca espacos de

trabalho fixos e compartiihados ou privados e temporarios e que permita aos

musicos a publicacdo de suas musicas na internet.

3.3.5Principais Entregas no Projeto

TABELA 2 — PRINCIPAIS ENTREGAS NO PROJETO

Descrigéo Data
Gerenciamento do Projeto 01/05/2017
Iniciagdo 22/05/2017
Elaboracéo — Iteracdo 1 12/06/2017
Elaboracéo — Iteracdo 2 03/07/2017
Construcéo 04/09/2017
Transicao 11/09/2017
FONTE: o autor (2017).
3.3.6 Orcamento Basico do Projeto
TABELA 3 — ORGAMENTO BASICO DO PROJETO
(continua)
Descricao Custo (horas)
Gerenciamento do Projeto 24
Iniciacdo 24
Elaboracéo — Iteracdo 1 66
Elaboracéo — Iteracédo 2 70
Construgéo 250
(concluséao)
Descricéo Custo (horas)
Transi¢do 10
Total em horas 444

FONTE: o autor (2017).
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3.3.7 Exclusdes do Escopo

Desenvolvimento do software como aplicativo para dispositivos moveis.

3.3.8 Premissas

Dispor de hardware e software adequados para a realiza¢ao do projeto.
Dispor de tempo para desenvolvimento do projeto dentro do prazo
estabelecido.

3.3.9Restri¢cdes

O sistema deve ser desenvolvido em linguagem Java.
O sistema deve utilizar o Banco de Dados MySQL®.

O projeto deve ser concluido até o dia 31 de outubro de 2017.



3.4 ESTRUTURA ANALITICA DO PROJETO

FIGURA 3 — ESTRUTURA ANALITICA DO PROJETO

g Gerenciemento do Projeto B8

FONTE: o autor (2017).

25
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3.5 PLANO DE RISCOS

TABELA 4 — PLANO DE RISCOS

N° Condicéo Consequéncia Acéo Probabilidade Impacto
1 Poucas horas Atraso na Estudar técnicas de Alta. Alto.
mensais disponiveis entrega do optimizacéo de tempo
para a realizacdo do projeto. ou dar maior prioridade
projeto. ao projeto.
2 Falta de dominio Atraso na Estudar e adotar Baixa. Alto.
técnico por parte do entrega do frameworks confiaveis,
desenvolvedor. projeto. com ampla

documentacgéo e

suporte.

FONTE: o autor (2017).

3.6 RECURSOS

Principais recursos necessarios para a realizacédo deste projeto.
a) Recursos humanos:
- 1 (um) profissional para analisar, gerenciar o projeto e desenvolver o
software.
b) Recursos materiais:
- 1 (um) computador com acesso a internet.

c) Softwares, linguagens de programacéao e frameworks:

TABELA 5 — PRINCIPAIS SOFTWARES, LINGUAGENS DE PROGRAMAGCAO E FRAMEWORKS
UTILIZADOS

(continua)
Item Versao Descricao
Java® 8 Linguagem de programacéo orientada a objetos.
MySQL® 5.1.41 Banco de dados.
HTML 5 Hyper Text Markup Language, utilizada para construgéo
de paginas WEB.
JSON ES6 JavaScript Object Notation, formatacéo leve de troca de

dados.
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(concluséo)

Item Verséo Descricao

CSS 3 Cascating Style Sheets, mecanismo para adicionar estilo
a um documento.

JavaScript ES6 Linguagem de programacdo comumente usada no lado
cliente.

Maven® 3.1.0 Gerenciador de configuracdo de projeto

Spring® 4.3.9 Framework para implementar conceitos de inverséo de
controle e injecdo de dependéncias.

Spring MVC 4.3.9 Framework para implementar o padréo MVC.

Spring Security 4.2.3 Framework para controle de acesso.

Hibernate® 5.2.9 Framework para persisténcia de dados e mapeamento
objeto-relacional.

Apache Commons® 3.6 Framework de apoio para diversas funcionalidades.

Apache Velocity® 1.7 Framework para criacéo de contetdo através de
templates.

Apache Commons 1.3.3 Framework para upload de arquivos.

Fileupload®

JQuery© 1.12.2 Biblioteca javascript.

Bootstrap 3.3.6 Framework para desenvolvimento de layout responsivo.

Summernote 0.8.6 Framework para emular editor de texto em textarea.

Bootstrap Fileinput 4.4.3 Framework para upload de arquivos.

NetBeans® 8.2 |IDE (Ambiente de desenvolvimento integrado) Java®.

Wildfly© 10.1.0 Servidor de aplicacéo Java EE.

MySQLWorkbench® 6.3.7 IDE (Ambiente de desenvolvimento integrado) SQL.

Astah Community 7.1.0 Modelagem UML.

Visual Paradigm®© 13.2 Modelagem UML.

Excel® 2016 Gestédo de Projeto.

SourceTree© 1.9.5.0 Sistema visual com o GIT integrado para controle de
verséo.

Google Chrome® 61.0.3163.1 Navegador Web.

FONTE: o autor (2017).
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3.7 CRONOGRAMA

FIGURA 4 — CRONOGRAMA

Nome Duracdo (dias) Trabalho (horas) Inicio Fim

Gerenciamento do Projeto 30 24 01/04/2017 01/05/2017
Sumario Executivo 1 2 01/04/2017 02/04/2017
Termo de Abertura 1 2 02/04/2017 03/04/2017
Declaracdo de Escopo 1 6 08/04/2017 05/04/2017
Estimativa de Esforgo de Desenvolvimento 1 1 15/04/2017 16/04/2017
Plano de Escopo 1 6 16/04/2017 17/04/2017
Plano de Tempo 1 3 22/04/2017 23/04/2017
Plano de Custo 1 2 23/04/2017 24/04/2017
Plano de Risco 1 1 29/04/2017 30/04/2017
Iniciagdo 20 24 02f05/2017 22f05/2017
”E!‘D;ﬁr.‘.'] 20 24 02/05/2017 22/05/2017
Modelo de Negdcio 20 24 02/05/2017 22/05/2017
Documento de Visdo 1 2 06/05/2017 07/05/2017
Regras de Negdcio 16 10 06/05/2017 22/05/2017
Glossario 2 2 20/05/2017 22/05/2017
Descrigdo dos Casos de uso Negociais 2 10 20/05/2017 22/05/2017
Elaboragdo a1 136 23/05/2017 03/07/2017
Jtem;ﬁﬂ 1 20 66 23/05/2017 12/06/2017
Requisitos 5 10 23/05/2017 28/05/2017
Diagrama de Casos de Uso Negociais 1 2 27/05/2017 28/05/2017
Diagrama de Classes dos Objetos Negociais 1 8 27/05/2017 28/05/2017
Andlise e Design 15 56 28/05/2017 12/06/2017
Protétipo das Interfaces 14 23 28/05/2017 11/06/2017
Especificagio dos Casos de Uso Negociais 14 27 28/05/2017 11/06/2017
Diagrama de Classes com Atributos 2 6 10/06/2017 12/06/2017
JEEFG;&DZ' 20 70 13/06/2017 03/07/2017

Andlise e Design 14 50 13/06/2017 27/06/2017

10 13/06/2017 17/06/2017
20 18/06/2017 24/06/2017
10 24/06/2017 25/06/2017
10 25/06/2017 27/06/2017
20 27/06/2017 03/07/2017
10 27/06/2017 01/07/2017
10 01/07/2017 03/07/2017
250 04/07/2017 04f09/2017
250 04/07/2017 04/09/2017
225 04/07/2017 31/08/2017
20 04/07/2017 31/08/2017
50 04/07/2017 31/08/2017
25 04/07/2017 31/08/2017
130 04/07/2017 31/08/2017

Diagrama Detalhado de Casos de Uso
Diagramas de Sequéncia
Diagrama de Classes com Atributos e Metodos
Modelo Fisico de dados
Testes
Plano de Teste
Casos de Teste
Construgdo
Iteragdo 1
Implementagdo
Bando de Dados
Classes
Interfaces
Integragio das Camadas

Testes 25 31/08/2017 04/09/2017
Log de Testes 15 31/08/2017 03/09/2017
Solicitagio de Mudanca 10 03/09/2017 04/09/2017

Transicdo 10 05/09/2017 11/09/2017
Ilteragdo 1 10 05/08/2017 11/09/2017
Implantacio 10 05/09/2017 11/09/2017

6 05/09/2017 11/09/2017
4 11/03/2017 11/09/2017

Plano de Implantacio

Cﬂmc\mmehg%gg%%gthMH@b

Instalacdo

FONTE: o autor (2017).
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4 APRESENTACAO DO SOFTWARE

Neste capitulo € apresentado o software SongCommunityFactory com suas

funcionalidades.
4.1 FUNCIONALIDADES DO SISTEMA
4.1.1 Convite para o Cadastro no Sistema

Tela destinada a convidar o usuario para se cadastrar no sistema.

FIGURA 5 - TELA INICIAL

¥ 8§ in GcD @ f @ £ songcommunityfactory@mail.com

Inicio Sobre Publicagoes Junte-seaNés % Acessar A

Deixe-nos ajudar na criagao de algo grande

100% Gratuito
Faca como quiser
Compartilhe com quem quiser

Va mais longe junto

Aprenda mais 3

FONTE: o autor (2017).
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4.1.2 Sobre o Sistema

Tela destinada a informar o usuario sobre do que se trata o sistema.

FIGURA 6 — TELA SOBRE

Inicio Sobre Publicagoes

JUNTOS PODEMOS MAIS

COMO FUNCIONA?

SongCommunityFactory € um sistema online que possibilita o trabalho colaborativo entre
musicos, o t p
armazena arquivos comuns ou privados e acima de tudo permite aos musicos a publicagdo de

suas musicas na internet

o o

100% Free Comercialize 100% Gratuito

Vocé ndo paga nada para usar. 0 produto € seu faga o que quiser com ele. Servigo online 100% gratuito

Clientes

1225

FONTE: o autor (2017).

4.1.3Publicacbes

Publicar musicas e videos dos usuarios € o objetivo final do sistema, na tela
de publicagbes é possivel baixar, ouvir ou assistir gratuitamente qualquer publicagéo
feita.

O sistema oferece diversas opc¢fes de filtragem de publicacdes para que o

visitante ou o usudrio seja, capaz de encontrar aquilo que procura facilmente.
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FIGURA 7 — TELA PUBLICACOES

Inicio Sobre Publicacoes JunteseaNés & Acessar 4

PUBLICACOES SONGCOMMUNITYFACTORY 3

Y Filtros =

Encontre o que voceé procura

S
FONTE: o autor (2017).
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4.1.4 Cadastro de Usuario

Permite que qualquer pessoa com uma conta de e-mail se cadastre no

sistema para utilizar o mesmo.
FIGURA 8 — TELA JUNTE-SE A NOS

¥ @ in GO @ f @ = songeommunityfactory@mailcem

Inicic Sobre Publicagbes JunteseaNés It Acessar 4

JUNTE-SE ANOS 28

Meta
Néo Sei Ainda/Todos
Pop -

FONTE: o autor (2017).

4.1.5Alteracdo de Cadastro de Usuario

Permite ao usuario manter atualizado seus dados de acesso, visualizar seu
préprio perfil e gerenciar suas amizades, que nada mais sédo além de vinculos ativos

entre usuarios, criados a partir da aceitacdo de pedidos de ajuda.
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FIGURA 9 — TELA ALTERAR USUARIO

ALTERAR USUARIO

& MeusDados @ ~

Mome

diego
E-mail
diegocestacolli@gmail.com
Alterar Senhal

Senha

Mata
M2o Sei Ainda/Todos
Fop i

# Meus Amiges SongCommunityFactory @ "

Amizades Ativas Amizades Inativas

Confarnar
& Perfil do Usuario diego -

Usuario SongCommunityFactory desde: 04/09/2017
Quantidade de Projetos Criados: 1
Quantidade de Projetos em gque participa: 1

Quantidade de Amigeos: 2

FONTE: o autor (2017).

4.1.6 Autenticagcédo do Usuario

Responsavel por validar o acesso do usuario no sistema.
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FIGURA 10 — TELA DE LOGIN

4 songcommunityfactory@miail.com

Inicio O que é isso? Sobre Publicagoes Junte-se a Nés 24 Acessar A

ACESSAR »
enha e
Bl
Manter-se Conectada ?

FONTE: o autor (2017).

4.1.7 Solicitacdo de Nova Senha

Possibilita a geragédo de uma nova senha para o usuario solicitante e o envio
da mesma para seu respectivo e-mail, caso tal usuario ndo consiga acesso ao

sistema por ndo lembrar sua senha de acesso.

FIGURA 11 — TELA DE PEDIDO DE NOVA SENHA

¥ 8 in GO @ f @ & songeommunityfactory@mail.com

Inicio Sobre Publicagoes Junte-seaNés In Acessar 4

INFORME SEU E-MAIL CADASTRADO NO SONGCOMMUNITYFACTORY &=

Preecha o campo de e-mail, clique em Solicitar Nova Senha e dentro de instantes vocé deverd receber um e-mail contendo sua nova senhal
Email  EMa Solicitar Nova Senha v

FON
FONTE: o autor (2017).

4.1.8Inicio e Avisos

Apés a autenticacdo, o sistema direciona o usuario para a tela inicial, essa

tela exibe e permite interagdo de notificacdes ativas ainda n&o respondidas, avisos
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do sistema, solicita¢cdes de ajuda do usuario, pedidos de ajuda de outros usuarios e
aceites ou recusas de ajudas oferecidas.

FIGURA 12 — TELA DE BOAS VINDAS

Projetos Meus Dados

¢3 Vocé teve seu pedido de aprovagdo para um espage de trabalno ne projeto: Teste 1 aceito! be
@ O usuario: flavia realizou um pedido de publicagdo no projeto: Teste1a @ *
@ O usuario: frew realizou um pedido de aprovagao para um espaco de trabalho no projeto: Testea @ =
& Meus pedidos de ajuda abertos @ ~

Teste 1 Teste 1

Desc continue Desc continue

Teste de Pedido de Ajuda

e PEDIDO DE AJUDA NUMERO 2

Texto normal

& Pedidos de ajuda nos ultimos dias. Fitra ¥ | @

FONTE: o autor (2017).

4.1.8.1 Ajudar

Permite ao usuario responder a um pedido de ajuda feito para a
comunidade.
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FIGURA 13 — TELA AJUDAR

Primeiro Projeto Frew

Teste
TESTE DE AJUDA DO FREW

Porque vocé se interresou?

FONTE: o autor (2017).

4.1.8.2 Aceitar ou Recusar Ajuda Oferecida

Permite ao usuario aceitar ou recusar a ajuda que foi oferecida por um outro
usuario.

Quando uma ajuda € aceita criasse uma nova amizade caso ela ja néo
exista.

E através da aceitacdo de ajuda que usuarios se tornam colaboradores em

projetos.
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FIGURA 14 — TELA ACEITAR AJUDA

Projeto Teste 2

0 usuario: frew inscrito desde: 31/08/2017 ofereceu ajuda.
Teste de reposta

=

0 usuério: flavia inscrito desde: 01/09/2017 ofereceu ajuda.
Respondendo ao pedido de ajuda

FONTE: o autor (2017).

4.1.8.3 Visualizacao de Perfil

Permite ao usuario visualizar o perfil de um outro usuario que tenha

oferecido ajuda.



38

FIGURA 15 — TELA VISUALIZAR PERFIL

Projetos Meus Dados

Logado como: diego » # Perfil do Usudrio

VISUALIZAR USUARIO FREW

& Perfil do Usuario frew ~

Usudrie SongCommunityFactory desde: 31/08/2017
Quantidade de Projetos Criados: 1
Quantidade de Projetos em que participa: 2

Quantidade de Amigos: 2

FONTE: o autor (2017).

4.1.9 Listagem de Projetos

Possibilita ao usuario listar os projetos quais ele faz parte.

FIGURA 16 — TELA DE LISTA DE PROJETOS

Logado como: diego » M Projetos

PROJETOS

CRIAR UM PROJETO NOVO

Comece um novo projeto agora mesmo seguindo o passo a passo! Comegar

FAZER UMAS MUSICAS

Criado em: XX/XX/XXXX. Contendo: 1 Workspaces, 0 Usudrios, 0 Publicages, 0 Recursos Gerenciar

POP-ROCK

Criado em: XX/XX/XXXX. Contendo: 1 Workspaces, 0 Usudrios, 0 Publicages, 0 Recursos Gerenciar

METAL FAROFA

Criado em: XX/XX/XXXX. Contendo: 1 Workspaces, 0 Usuarios, 0 Publicagbes, 0 Recursos Gerenciar

MUSICA MPB

Criado em: XX/XX/XXXX. Contendo: 1 Workspaces, 0 Usudrios, 0 Publicages, 0 Recursos Gerenciar

FONTE: o autor (2017).
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4.1.10 Cadastro de Projeto

Permite ao usuério cadastrar um projeto, seu espaco de trabalho principal
inicial e pedidos de ajuda caso deseje.

Projetos s@o as pecas centrais do sistema, é somente através de projetos
gue os usuarios interagem, criam pedidos de ajuda, espacos de trabalho, novas
amizades, votam em pedidos de conversdo de espaco de trabalho e votam em
pedidos de publicacdo de musicas e videos.
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FIGURA 17 — TELA DE NOVO PROJETO

Projetns Mexs Dadios

PROJETOS

& Passoi- Dados do Pkl @ -

P Pas=o 2 - Espaco de Trabalho Principal @ =

CTRE OT ESDECT CR TEIENC STToal

Des—rigiabjathe

VoS NRE=sEdicE JET= prod .Ti: Cal MUscs.

Pubzlicar um padido de ajuda no SongCommunityFactory

—EOEE s SR 00 OEE LTa e 0 Da7a Jus DOSSITIOS DUDNCar na o .-.‘, ma inicizl do So

FONTE: o autor (2017).
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4.1.11 Pedir Ajuda

Permite ao usuario solicitar ajuda para um projeto através de publicacdes de
pedidos de ajuda, envios de e-mail com notificagdo de ajuda para amigos e envios
de e-mail de solicitacdo de ingresso para pessoas que ainda ndo fazem parte do

sistema.

FIGURA 18 — TELA DE PEDIDO DE AJUDA

i Passo 3 - Adicionar Colaboradores / Solicitar Ajuda @

@ Pedir Ajuda = Outros I8 Amigos SCF

Publicar um pedido de ajuda no SongCommunityFactory

San

Escreva aqui um pedido de ajuda bem bonito para que possamos publicar na pagina inicial do SongCommunityFactory

FONTE: o autor (2017).



FIGURA 19 — TELA DE PEDIDO DE AJUDA - AMIGOS

® Peadir Ajuda =

Outros L. Amigos SCF

Enviar e-mail e pedido de ajuda aos

seus amigos SongCommunityFactory
Antengdo: Os amigos g eitarem o pedio fardo

FONTE: o autor (2017).

FIGURA 20 — TELA DE PEDIDO DE AJUDA OUTROS

& Passo 3 - Solicitar Ajuda @

B Peo 'A_'_da L Amigos SCF

Enviar um e-mail de convite para seus amigos pedindo para que eles tambem
facam parte do SongCommunityFactory

FONTE: o autor (2017).

4.1.12 Administracéo de Projeto

Possibilita ao usuario visualizar em um unico lugar todas as informacgdes e

todas as funcionalidade disponiveis para um projeto, basta que ele expanda os
containers clicando em algum item da lista.

42
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FIGURA 21 — TELA DE ADMINISTRAGCAO DO PROJETO

Inicio/Avisos Projetos Meus Dados

PROJETOS

A Solicitagdo de Aprovagdo de Publicagio »

O Notificagdes / Conversas

& Dados do Projeto - Teste 1

¥ Criar novo Espago de Trabalho
¥ Espagos de Trabalho Principais
P Meus Espagos de Trabalho

& Solicitar Ajuda

FONTE: o autor (2017).

4.1.12.1 Notificacbes

NotificacBes existem para permitir a comunicagéo entre usuarios. E possivel
criar notificacbes dentro de projetos para um ou mais destinatarios, desde que
também eles facam parte do projeto, uma notificacdo € geralmente composta por um

projeto, um assunto e usuarios com suas mensagens.

o

+

o
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FIGURA 22 — TELA DE NOVA NOTIFICAGAO

@ Notificagdes / Conversas

Notificagao criada por: diego para: frewem resposta a intengao de ajuda para o projeto: Primeio Projeto Diego +
Notificagao criada por: diego para: flaviaem resposta a intengao de ajuda para o projeto: Primeio Projeto Diego +
Notificagao Projeto Exemplo para os destinatarios: Flavia e Frew +

+

O usuario: diego realizou um pedido de aprovagéao para um espaco de trabalho no projeto: Primeio Projeto Diego
Criar Notificacao

Destinatarios: (pressione Ctrl parz selecionar mais de uma opgéo)

flavia
frew

Titulo da Notificagdo

Mensagem

L T R

FONTE: o autor (2017).

FIGURA 23 — TELA DE TROCA DE MENSAGENS DE NOTIFICAGCOES

O usuario: frew realizou um pedido de publicagao no projeto: Teste 1

Frew: teste
Teste de Resposta
Ainda EU
Frew: Resposta teste
Teste
Flavia: Teste Ol
ai
Flavia E ai?
Blz?

Flavia: Tranquilo

FONTE: o autor (2017).
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41.12.2 Alteracéo de Dados do Projeto

Permite ao usuario manter atualizado os dados do projeto.

FIGURA 24 — TELA DE ALTERAGAO DE DADOS DO PROJETO

& Dados do Projeto - Projeto de Teste

Nome do Projeto

Nome do Grupo ou Banda (Se houver)

Desejo Criar Estilo

Jingle Cl
Muisica M

N&o Sei Ainda Nd&o Sei Ainda/Todos
Trilha Pop

Descrigdo/Objetivo

FONTE: o autor (2017).

4.1.12.3 Novo Espaco de Trabalho

Permite ao usuario criar um novo espaco de trabalho comum.

Espacos de trabalho sdo basicamente entidades organizadoras de recursos,
no sistema existem dois tipos de espacos de trabalho, “comum” e “principal”.

Os espacos de trabalho comuns sdo criados a partir de um espaco de
trabalho principal e pertencem a um Unico usuario, seus recursos iniciais sao 0s
mesmos do espaco de trabalho principal utilizado para sua criagdo. Espacos de
trabalho comuns séo criados com o intuito temporario e tem como objetivo tornarem-
se espacos de trabalho principais, no entanto ndo existe impedimento quanto a

manter ativos estes espacos de trabalho.
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FIGURA 25 — TELA DE CADASTRO DE ESPACO DE TRABALHO

P Criar novo Espago de Trabalho

Nome do Espago de Trabalho

Descrigao/Objetivo

FONTE: o autor (2017).

4.1.12.4 Administracdo de Espacos de Trabalho Principais e Publicacéo

Permite ao usuario alterar os dados de um espaco de trabalho principal ou a
criacdo de um pedido de publicacdo mediante a votacdo dos outros integrantes do
projeto. Um espaco de trabalho principal € visivel a todos os usuarios do projeto e é
somente a partir dele que séao feitos os pedidos de publicacdo dos recursos (musicas
e videos). Espacos de trabalho principais devem ser pontos consistentes pois

servem de base para criacdo de novos espacos de trabalho.



FIGURA 26 — TELA DE ALTERAGAO DE ESPACO DE TRABALHO PRINCIPAL

¥ Espacos de Trabalho Principais

Espaco de Trabalho: Pricipal 1.0

Nome do Espacgo de Trabalho

Pricipal
Descrigdo/Objetivo
Work Teste
Recursos do Trabalho
P 000/424 @ o)
B 000/629 @— L D]
p 000/452 @ o)
P 000/454 @ o)

—® ¥ ;ioutle monderemix-novo mp3

— ¥ 3 Symptom Of The Universe.mp3

— ¥ 2. Electric Funeral.mp3

—& ¥ 51-viglent Revolution.mp3

Arquivos nescessarios para produgdo da misica

Publicar tens  f3 Salvar Alteragbes «

FONTE: o autor (2017).
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FIGURA 27 — TELA DE PEDIDO DE PUBLICAGAO

PUBLICACAO

Titulo da Publicaggo | [Titulo

Descrigdo da Publicagdo

Estilo Rock

Capa do Album a ser publicado & Procurar.

Texto de Motificagéo para
seus companheiros de projeto

Atencao apenas sao aceitas publicagdes de arquivos nos seguintes formatos audio ou video

Titulo de publicagdo do arquive: Vicking

publicar P 0:00/426 @— 9 —e %

Titulo de publicagdo do arquive:

publicar - P 0:00/409 @—— 9 —e %

Titulo de publicagdo do arquivo: a tout le monde-remix-novo.mp3

publicar P 000421 @— 9 —e %

Criar Pedido

FONTE: o autor (2017).

4.1.12.5 Administracdo de Espacos de Trabalho do Usuério e Converséo

Permite ao usuario a alteracdo dos dados de um espaco de trabalho comum
ou a criagdo de um pedido de conversdo em espaco de trabalho principal, mediante
a votacao dos outros integrantes do projeto.



FIGURA 28 — TELA DE ALTERAGAO DE ESPAGCO DE TRABALHO COMUM

¥ Meus Espacos de Trabalho

Espaco de Trabalho: Minja Gaiden 2
Espace de Trabalho: Verdade

Nome do Espago de Trabalho

‘Verdade

Descrigio/ Objetivo

‘Verdade

Recursos do Trabalho

x
- bognerS.jpg

Wil Remover = Procurar.-

4
W Remover = Procurar.-

X
B " zrouive sslecinacols 1l Remover = Procurar.

Arguives nescessérios para produgdo da masica.

i1 arquivo s

B 004 B B —® ¥ 92 FlectricFuneralmps

n.
2
m
3

™
o

)

Adicionar Recursos ao Trabalho

= Procurar_

Arguives nescessarios para produgdo da masica.

Submeter pera Aprovagio v Salver Alteragbes

Espace de Trabalho: Mais novo espaco trabalho

FONTE: o autor (2017).
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FIGURA 29 — TELA DE PEDIDO DE CONVERSAO

CONVERSAO DE ESPACO DE TRABALHO

Recursos Excluidos

P 0007426 @ 4 —e ¥ icngmps
B WID_20170709_140204634. mp4

Recursos Adicionados
P 000/629 @— 4) —e ¥  13-Symptom Of The Universe mp3

Recursos Modificados

srpTulE

cts/1/1 © fazerixt /songCo * tazer it
f2.txt » o nmunity | [oerbd

a tout le monde-remix-novo.r

Descrigio/Mensagem

Submeter Espago de Trabalho

FONTE: o autor (2017).

4.1.13 Votar em Espaco de Trabalho

Permite ao usuério votar a favor ou contra numa solicitacdo de pedido de
conversao de espaco de trabalho.
Caso o usuario demore mais do que trés dias para votar, o seu voto sera

computado como sendo favoravel.
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O espaco de trabalho serd aprovado mediante o voto positivo da metade dos
individuos do projeto.

FIGURA 30 — TELA DE VOTO DE ESPACO DE TRABALHO

CONVERSAQ DE ESPACO DE TRABALHO

Recursos Modificados

srpTuge

- N - e
cts/1/1 P /songCo .
f2.txt - T mmunity azerixt

Recursos Adicionados

P oo0/i2s —— ) —@

[
)
w

B 000/ 426 @ i —e

4
1
e ]
1=

Recursos Nao Alterados

diego Sim ® Nao ©
frew Sim ' Nao

flavia Sim © Ndo

FONTE: o autor (2017).

4.1.14 Votar de Publicacdo

Permite ao usuario votar a favor ou contra numa solicitacdo de publicacdo de
recursos.

Caso o usuario demore mais do que trés dias para votar, seu voto sera
computado como sendo favoravel.

A publicacdo serd aprovada mediante o voto positivo da totalidade dos
individuos do projeto.



FIGURA 31 -

PUBLICACOES

Teste
Rock

teste
B 000/426 @— LD}

P 000/409 @— H» —e

| |& |&

P 000/424 @— L D)
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TELA DE VOTO DE PUBLICAGAO

Dé uma olhada e mais ou menos assim
que sua publicacao ficara disponivel

Sim ® Nio @

Sim @ Ndo

Sim © Nao

Submeter Voto  «

FONTE: o autor (2017).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto foi estruturado e implementado utilizando-se de metodologias
consagradas como o PU, foram adotadas também tecnologias auxiliares fortemente
estabelecidas no mercado como o Spring framework, todos esses fatores
contribuiram para a conclusdo do projeto e seu objetivo, que ¢é facilitar o
desenvolvimento e publicagcdo de musicas e videos através da interacdo entre
USUArios.

Durante o processo de desenvolvimento, houve necessidade de orientacao
por parte dos professores e de pesquisas de carater tecnolégico que propiciaram um

aprendizado que subsidiara projetos futuros.

5.1 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Apesar de todos os objetivos propostos terem sido alcancados, ainda ha
possibilidade de implementacdo de novas funcionalidades em versdes futuras do
aplicativo.

Algumas funcionalidades que podem ser implementadas séo:

a) Criacdo de uma ferramenta de edicdo de partituras ou tablaturas online;

a) Historico de edicédo de partituras ou tablaturas;

b) Criacdo de um férum para assuntos diversos relacionados a musica;

c) Integracdo com servigos de armazenamento e partilha de arquivos;
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APENDICE A - DOCUMENTO DE VISAO DO PROBLEMA

Descricdo do Neg6cio da Empresa

Empresa de criagéo de jingles e musicas.

Descricdo do Problema
Fazer musica é uma tarefa multidisciplinar complexa, dependente de
inspiracao, ferramentas e técnicas, o que torna dificil a criacdo completa satisfatéria
feita apenas por uma pessoa, por isso € comum a pratica de diferentes musicos
com diferentes vocacdes se reunirem em grupos ou bandas, no entanto encontrar
musicos é uma tarefa dificil, pois com as muitas obrigagcbes do mundo atual, o
musico nao profissional quase sempre nao dispbe do tempo e dos meios
necessarios para encontrar outros musicos com o mesmo gosto musical que estejam
dispostos a ajudar ou mesmo quando encontram existe a barreia da falta de lugar ou
tempo em comum, isso cria uma imensa dificuldade para conclusdo das
composicoes.
Este projeto propde o desenvolvimento de um software que seja capaz de
possibilitar o trabalho colaborativo entre musicos de forma facil, oferecendo meios

de interacao entre usuarios e um espaco em comum de trabalho.

Funcionalidades do Sistema

Cadastrar Usuario
Funcionalidade necessaria para identificacdo Unica do usuario dentro do

sistema.

Logar no Sistema
Funcionalidade necesséria para acesso individual as funcionalidades do

sistema.

Logout do Sistema
Funcionalidade necesséaria para seguranca dos dados do usuario dentro do

sistema.
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Solicitar Nova Senha
Funcionalidade necesséaria para garantir acesso ao sistema mesmo que 0

usuario esqueca sua senha.

Alterar Usuério
Funcionalidade necessaria para que 0 usuario possa manter seus dados

atualizados dentro do sistema.

Manter Amizades
Funcionalidade que permite ao usuario manter uma lista de outros usuarios

considerados seus amigos.

Cadastrar Projeto
Funcionalidade que permite ao usuario cadastrar um projeto, 0 projeto €
necessario para inicializacdo de processos, publicacbes e cadastro de recursos

dentro do sistema.

Alterar Projeto
Funcionalidade que permite ao usuario alterar dados de um projeto

cadastrado.

Solicitar Ajuda da Comunidade
Funcionalidade que permite ao usuario cadastrar um pedido de ajuda para um

projeto dentro do sistema.

Alterar Pedido de Ajuda da Comunidade
Funcionalidade que permite ao usuario alterar seu pedido de ajuda referente a

um projeto dentro do sistema.

Responder Solicitacdo de Ajuda da Comunidade
Funcionalidade que permite ao usuario se oferecer como ajuda através da

resposta a um pedido de ajuda da comunidade.
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Aceitar Ajuda de Usuéario da Comunidade
Funcionalidade que permite ao usuario aceitar a ajuda de outro usuério,

confirmando uma resposta de uma solicitacdo de ajuda da comunidade.

Recusar Ajuda de Usuario da Comunidade
Funcionalidade que permite ao usuario recusar a ajuda de outro usuario,

recusando uma resposta de uma solicitacado de ajuda da comunidade.

Solicitar Ajuda de Amigos
Funcionalidade que permite ao usuario enviar uma notificacdo de ajuda aos

seus amigos dentro do sistema.

Responder Positivamente a Solicitacdo de Ajuda de Amigos
Funcionalidade que permite ao usuario responder positivamente a uma

solicitacdo de ajuda feita por um amigo dentro do sistema.

Responder Negativamente a Solicitacdo de Ajuda de Amigos
Funcionalidade que permite ao usuario responder negativamente a uma

solicitacdo de ajuda feita por um amigo dentro do sistema.

Enviar E-mail de Convite para Amigos
Funcionalidade que permite ao usuario enviar um e-mail de convite a um

amigo para que ele também faca parte do sistema.

Criar Novo Espaco de Trabalho
Funcionalidade que permite ao usuario criar um novo espaco de trabalho

dentro de um projeto.

Alterar Espaco de Trabalho
Funcionalidade que permite ao usuario alterar um espaco de trabalho ja

existente dentro do projeto.

Excluir Espago de Trabalho

Funcionalidade que permite ao usuario excluir um espaco de trabalho.
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Submeter Espacgo de Trabalho para Aprovacgéo
Funcionalidade que permite ao usuario submeter um espaco de trabalho para

aprovacao dos outros integrantes do projeto.

Votar em Espaco de Trabalho Submetido para Aprovagéo
Funcionalidade que permite ao usuério votar positivamente ou negativamente

em um espaco de trabalho submetido para aprovacéao.

Alterar Dados do Espacgo de Trabalho Principal
Funcionalidade que permite ao usuario alterar dados de um espaco de

trabalho principal dentro do projeto.

Publicar Itens Mediante Votacao
Funcionalidade que permite ao usuario submeter arquivos de um espaco de

trabalho principal para aprovacao de publicagéo.

Votar em Pedido de Publicacao
Funcionalidade que permite ao usuario votar positivamente ou negativamente

em um pedido de publicacéo.

Criar Notificacao
Funcionalidade que permite ao usuario iniciar uma conversa com 0S outros

integrantes do projeto.

Responder Notificacéo

Funcionalidade que permite ao usuario responder uma notificacao.

Fechar Notificacao

Funcionalidade que permite ao usuario fechar uma notificacéo.

Visualizar Perfil

Funcionalidade que permite ao usuario visualizar o perfil de outro usuario



Listar Publicagcdes
Funcionalidade que permite a qualquer pessoa visualizar publicacdes de

recursos de projetos

Visao Geral do Software
Sistema online colaborativo e gratuito para gerenciamento, desenvolvimento e

publicacdo de musicas, trilhas e jingles.
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APENDICE B — CASOS DE USO NEGOCIAIS

Introducéo

Neste documento sdo descritas as funcionalidades principais do sistema em
termos de Casos de Uso. Devem ser relacionados os casos de uso que se referem
somente ao negécio e em nivel macro. Ndo descrever casos de uso que sdo
detalhamento de outros casos de uso ou que se referem a aspectos de

implementacéo.

Casos de Uso Negociais

UCO1 - Manter Usuario
Ator: Usuario
Permite ao usuario cadastrar e atualizar dados pessoais que sdo necessarios

para identificacdo Unica dentro do sistema.

UCO02 - Manter Amizades
Ator: Usuario

Permite ao usuario escolher quem sao seus amigos no sistema.

UCO03 - Manter Projeto

Ator: Usuario

Permite ao usuario cadastrar, listar e alterar um projeto, o projeto é
necessario para inicializacdo de processos, publicacbes e cadastro de recursos

dentro do sistema.

UCO04 - Manter Espaco de Trabalho
Ator: Usuario

Permite ao usuario cadastrar, listar, alterar e excluir um espaco de trabalho.

UCO05 - Manter Aprovacgéo de Espaco de Trabalho

Ator: Usuério
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Permite ao usuario converter um espaco de trabalho em principal,
submetendo o espaco de trabalho a aprovacdo mediante votacao dos integrantes do
projeto, além de permitir votar em espacos de trabalho submetidos a aprovacao.

UCO06 - Solicitar Ajuda de Amigos

Ator: Usuario

Permite ao usuario solicitar ou responder um pedido ajuda de seus amigos
em um projeto e permite ao usuario enviar e-mails para seus amigos que ainda ndo

fazem parte do sistema para que eles se inscrevam também.

UCOQ7 - Solicitar Ajuda da Comunidade

Ator: Usuario

Permite ao usuario cadastrar e alterar um pedido de ajuda feito a outros
usuarios dentro do sistema, mediante uma publicacdo de um pedido de ajuda e
permite ao usuario visualizar e responder pedidos de ajuda feitos por outros

usuarios.

UCO08 - Manter Publicacao
Ator: Usuario
Permite ao usuario criar um pedido de publicacdo, submetendo os
recursos de um espaco de trabalho a aprovacdo mediante votacdo dos integrantes

do projeto, além de permitir votar em pedidos de publicacao.

UCOQ9 - Listar Publicacado
Ator: Usuario
Permite ao usuario visualizar todas as publicac6es do sistema e fazer

download das mesmas.

UC10 - Manter Notificacdo
Ator: Usuario
Permite ao usuario enviar ou responder uma mensagem para outro

usuario dentro de um projeto no sistema.
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Diagramas de Caso de Uso Macro

==

Uma‘o vaere! !y lemumty Edition 0
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APENDICE C - GLOSSARIO

Introducéo
Neste documento constam as definicdes de todos os termos de negdcio que

necessitam ser explicados para o entendimento do software.

Termos

Usuario

E a pessoa que interage com o sistema

Projeto
Um projeto é a entidade base do sistema, € nele que 0s usuarios criam
espacos de trabalho, notificam outros usuarios, pedem ajuda a comunidade e

publicam recursos.

Espaco de Trabalho
Um espaco de trabalho € basicamente uma entidade organizadora de

recursos. No sistema existem dois tipos de espaco de trabalho:

Espaco de Trabalho Comum

Um espaco de trabalho comum é criado a partir de um espaco de trabalho
principal e pertence a um Unico usuario, 0S recursos iniciais de um espaco de
trabalho comum sé@o os mesmos do espaco de trabalho principal utilizado para sua
criacdo. Espacos de trabalho comuns séo criados com o intuito temporario e privado
e tem como o objetivo tornarem-se espacos de trabalho principal, no entanto nada

impede o usuario de manter um espaco de trabalho ativo apenas como suporte.

Espaco de Trabalho Principal

Um espaco de trabalho principal é visivel a todos os usuarios do projeto e é a
partir dele que séo feitos os pedidos de publicacdo dos recursos. Espacos de
trabalho principais devem ser pontos consistentes pois servem de base para criagéo

de novos espacgos de trabalho.
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Recursos
Qualquer arquivo digital disponibilizado por usuarios para o desenvolvimento
do projeto. Recursos devem ser usados na criagdo de novos recursos aprimorados

até que estejam prontos para publicacgao.

Dono do Projeto

Usuério que cria o projeto

Colaborador
Usuério convidado a participar do desenvolvimento projeto por algum dono de

projeto.

Notificacao
Notificacbes s@o avisos ou conversas entre usuarios, notificagbes sao

vinculadas a projetos.

Ajuda
No sistema o conceito de ajuda é sempre vinculado a algum projeto, € atraves
de uma ajuda que se cria uma amizade, e é através dela que um usuario se torna

um colaborador no projeto.

Amizade
Amizades sao vinculos ativos entre usuarios criados a partir da aceitacdo de

pedidos de ajuda.

Publicacéao
O termo refere-se a disponibilizar recursos de algum projeto para download

de forma gratuita na pagina publica de publicacdes do site SongCommunityFactory.
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APENDICE D - REGRAS DE NEGOCIO

Introducéo
Neste documento constam todas as regras de negdécio necessarias para
explicar as funcionalidades do software. Estdo numeradas e ser&o referenciadas

pelos casos de uso do sistema. As regras podem ser agrupadas se for necessario.

Regras de Negocio

RNO1 - Cadastrar Usuério

O cadastro do usuario deve conter os seguintes campos: Nome, e-mail,
preferéncia musical, senha e confirmagao de senha.

O sistema deve validar e garantir que o0 nhome e e-mail do usuario sejam
anicos.

O campo nome do usuario € obrigatério e deve conter no maximo 45
caracteres.

O campo e-mail é obrigatorio, deve aceitar somente endere¢co com formato
valido e até 190 caracteres.

O campo senha é obrigatério, deve ter entre 6 e 20 caracteres e deve ter valor
o valor preenchido idéntico ao campo de confirmacéo de senha.

O campo preferéncia musical deve ser do tipo multipla selecdo e caso o
usuario nao escolha nenhuma das opgdes a opcgao escolhida deve ser “Nao sei
Ainda/Todos”

RNO2 - Efetuar Login

O login do usuario deve ser feito através dos campos nome e senha.

O wusuério deve fornecer exatamente o0 nome e senha previamente
cadastrados para poder acessar o sistema.

O sistema deve criar uma sessao para 0 usuario.

RNO3 - Alterar Usuéario

A alteracdo de usuério deve conter 0s seguintes campos:



66

Nome, e-mail, preferéncia musical, senha e confirmacdo de senha além de
um checkbox para confirmacao de alteracéo de senha.

O campo nome do usudrio é obrigatério e deve conter no maximo 45
caracteres.

O campo e-mail é obrigatério e deve aceitar somente endereco com formato
valido e até 190 caracteres.

O campo preferéncia musical deve ser do tipo mdultipla selecdo e caso o
usuario nao escolha nenhuma das opcdes a opcao escolhida deve ser “Nao sei
Ainda/Todos”.

O campo senha e confirmagéo de senha devem vir desabilitados por padréo.

Se e somente se o checkbox “alterar senha” estiver marcado, o sistema deve
permitir o preenchimento dos campos senha e confirmacao de senha.

Se e somente se o checkbox “alterar senha” estiver marcado, o campo senha
deve ser obrigatério e deve ter entre 6 e 20 caracteres e deve ter valor o valor

preenchido idéntico ao campo de confirmacéo de senha

RNO4 - Cadastrar Projeto

O cadastro de projeto deve conter 0s seguintes campos:

Nome, nome do grupo ou banda, tipo, estilo e descricao.

O campo nome € obrigatorio e deve conter no maximo 45 caracteres.

O campo nome do grupo ou banda néo é obrigatdrio e deve conter no maximo
45 caracteres.

O campo descricao é obrigatorio e deve conter no maximo 390 caracteres

O campo tipo deve ser do tipo multipla selecdo e caso o usuéario ndo escolha
nenhuma das opg¢des a opgao escolhida deve ser “Nao sei Ainda”

O campo estilo deve ser do tipo multipla selecédo e caso o usuario ndo escolha

nenhuma das opg¢des a opgao escolhida deve ser “Nao sei Ainda/Todos”

RNO5 - Cadastrar Espaco de Trabalho Principal

O cadastro de espaco de trabalho deve conter os seguintes campos:
Descricao/objetivo e recursos.

O campo descricdo/objetivo é obrigatério e deve conter no maximo 390

caracteres
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Os campos de recursos de trabalho devem aceitar uploads de arquivos com
até 100 megabytes.
O usuéario deve ser capaz de cadastrar até 12 recursos de uma so vez dentro

de um espaco de trabalho.

RNOG6 - Alterar Espaco de Trabalho Principal

O usuério deve ser capaz de modificar os campos nome e descrigdo/objetivo
do espaco de trabalho principal.

O cadastro de espaco de trabalho principal deve conter os campos nome e
descricao/objetivo.

O campo nome € obrigatorio e deve conter no maximo 45 caracteres.

O campo descricao/objetivo € obrigatorio e deve conter no maximo 390

caracteres.

RNO7 - Criar Novo Espaco de Trabalho

O cadastro de um novo espaco de trabalho deve conter os seguintes campos:

Nome, descricéo e versdo base do espaco de trabalho principal.

O campo nome € obrigatorio e deve conter no maximo 45 caracteres.

O campo descricdo/objetivo € obrigatorio e deve conter no maximo 390
caracteres.

O campo versao base do espaco de trabalho principal é obrigatoério, deve ser

do tipo escolha e deve conter as versdes do espaco de trabalho principal.

RNO8 - Alterar Espaco de Trabalho

A alteracdo de espaco de trabalho deve conter os seguintes campos:

Nome, Descricéo/objetivo e recursos.

O campo nome € obrigatorio e deve conter no maximo 45 caracteres.

O campo descricdo/objetivo € obrigatorio e deve conter no maximo 390
caracteres.

Os campos de recursos de trabalho devem aceitar uploads de arquivos com
até 100 megabytes.

O usuério deve ser capaz de cadastrar até 12 recursos de uma s6 vez dentro

do espaco de trabalho.
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O usuario deve ser capaz de alterar e excluir quaisquer recursos dentro do

espaco de trabalho.

RNO9 - Votar em Espaco de Trabalho

O usuario deve ser capaz de votar em uma solicitacdo de conversdo de
espaco de trabalho que aguarda validacéo, para isso ele deve escolher entre as
opc¢des sim e néo.

A escolha entre um valor de sim ou ndo, deve ser obrigatoria.

O usuario deve ter o prazo de 3 dias para efetuar o voto, depois desse prazo

o sistema deve considerar o voto abstido como sendo positivo (sim).

RN10 - Votar em Publicacdo de Recursos

O usuério deve ser capaz de votar em uma solicitagcdo de publicacdo de
recursos que aguarda validacao.

A escolha entre um valor de sim ou ndo, deve ser obrigatoéria.

O usuério deve ter o prazo de 3 dias para efetuar o voto, depois desse prazo

o sistema deve considerar o voto abstido como sendo positivo (sim).

RN11 - Solicitar Ajuda via Publicacéo
A solicitacédo de ajuda via publicacédo deve conter o campo descri¢cao.
O campo descricdo ndo € obrigatério e deve conter no maximo 700

caracteres.

RN12 - Solicitar Ajuda via E-mail e Notificacao

A solicitacdo de ajuda via e-mail e notificacdo deve conter os campos:
Amizades ativas e texto.

O campo amizades ativas € do tipo multipla selecdo e deve trazer os homes
dos amigos ativos do usuario.

O campo texto ndo é obrigatério e deve conter no maximo 190 caracteres.

RN13 - Solicitar Ajuda via E-mail para Outros
O usuario deve ser capaz de enviar um e-mail pedindo ajuda a respeito de um

projeto para até 12 contatos.
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A solicitacao de ajuda via e-mail para outros deve conter os campos: E-mail e
texto.
O campo e-mail ndo é obrigatorio e deve conter no maximo 190 caracteres.

O campo texto ndo € obrigatorio e deve conter no maximo 190 caracteres.

RN14 - Solicitacéo de Publicacédo — primeira parte

O sistema deve exibir todos os recursos de &audio e video existentes no
espaco de trabalho.

O usuério deve escolher no minimo um recurso de audio ou video para
publicacéo.

A tela deve conter os seguintes campos:

Titulo de publicacdo: Deve ser obrigatério e deve conter no maximo 45
caracteres.

Descricdo da Publicacéo: Deve ser obrigatorio e deve conter no maximo 390
caracteres.

Estilo: Deve ser do tipo selecao.

Texto de Notificacdo: Deve ser obrigatorio e deve conter no maximo 195
caracteres.

Capa: Deve ser do tipo upload e deve aceitar somente um arquivo de

imagem.

RN15 Solicitacédo de Publicacdo — segunda parte

O usuario deve ser capaz de renomear recursos, inserir titulo da publicacéo,
descricdo da publicacdo e informacgdes para aprovacao.

A tela deve conter os seguintes campos:

Nome do recurso (um campo nome para cada recurso), € obrigatério, deve
conter no maximo 40 caracteres.

Descricdo da publicacdo: E obrigatério, deve conter no maximo 390
caracteres.

Informacdes para publicacdo: E obrigatorio, deve conter no maximo 190

caracteres.

RN16 - Solicitar Conversao em Espaco de Trabalho Principal
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A tela deve conter o campo “descricdo da solicitacdo”, o campo deve ser

obrigatodrio e deve conter no maximo 190 caracteres.

RN17 - Criar Notificacao

O usuéario deve ser capaz de notificar outros usuarios de um projeto.

A tela deve conter os seguintes campos:

Destinatarios: E um campo mdltipla selecdo que deve ter pelo menos um
destinatario selecionado.

Titulo da Notificagdo: E obrigatério, deve conter no maximo 290 caracteres.

Mensagem: E obrigatorio deve conter no maximo 190 caracteres.

RN18 - Responder Notificagao

O usuario deve ser capaz de responder notificacées de outros usuarios de um
projeto.

A tela deve conter o campo mensagem que deve ser obrigatério e deve conter

no maximo 190 caracteres.

RN19 - Solicitar Nova Senha
O usuario deve ser capaz de solicitar uma nova senha por e-mail.
A tela deve conter o campo e-mail que deve ser um e-mail em formato valido

e ja existente na base de dados.

RN20 - Responder Solicitacdo de Ajuda

Permite ao usuario se oferecer como ajuda através da resposta a um pedido
de ajuda da comunidade.

A tela deve conter os seguintes campos:

Porque vocé se interessou: E obrigatorio deve conter no maximo 190

caracteres.
RN21 - NotificagcBes para usuarios do Projeto
O sistema deve gravar uma notificacdo para os usuarios do projeto se e

somente se existirem outros usuarios no projeto.

RN22 - Criacao de amizade
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O sistema deve criar uma amizade entre 0s usuarios se e somente se a

amizade ainda nao existir.

RN23 - Ajudar de Amigos
O sistema deve adicionar 0 usuario no projeto se e somente se 0 usuario nao

estiver no projeto.

RN24 - Aprovacao Desaprovacéao de Espaco de Trabalho

O sistema deve aprovar espacos de trabalho que tiverem 50% ou mais de
aprovacao por parte dos usuarios do projeto.

O sistema deve desaprovar espacos de Trabalho que tiverem mais de 50% de
desaprovacéao por parte dos usuarios do projeto.

O sistema deve criar uma notificacdo de sistema para o usuario que tiver seu
espaco de trabalho aprovado ou desaprovado

O sistema deve finalizar a solicitacdo de conversao e desbloquear um espaco

de trabalho aprovado ou desaprovado.

RN25 - Aprovacao Desaprovacéao de Publicacao

O sistema deve aprovar publicacfes que tiverem 100% de aprovacao por
parte dos usuarios do projeto.

O sistema deve desaprovar publicacdes que tiverem qualquer voto negativo
por parte dos usuarios do projeto.

O sistema deve criar uma notificacdo de sistema para o usuario que tiver sua
solicitacdo de publicacdo aprovada ou desaprovada.

O sistema deve finalizar a solicitacdo de publicacdo aprovada ou

desaprovada.
RN26 - Solicitar Ajuda via Publicacéo (Alteracédo de Projeto)
A solicitacdo de ajuda via publicacdo deve conter o campo descri¢ao.

O campo dever ser obrigatorio e deve conter no maximo 700 caracteres.

RN27 - Lista Inicial de Solicitagcdes de Ajuda
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O sistema deve preencher a tela com os dados dos pedidos de ajuda
efetuados durante o periodo dos ultimos 15 dias, o sistema deve ainda limitar o

resultado aos estilos preferidos do usuario, utilizando para isso os estilos do projeto.

RN28 - Gravar Ajuda via E-mail e Notificagao
O sistema deve gravar uma solicitacdo de ajuda via notificagéo e enviar os e-
mails para os amigos se e somente se forem selecionados amigos e 0 campo texto

estiver preenchido.

RN29 - Gravar Ajuda via Publicacao
O sistema deve gravar uma solicitacdo de ajuda se e somente se 0 campo

texto estiver preenchido

RN30 - Gravar Ajuda via E-mail para Outros
O sistema deve enviar e-mails se e somente se o e-mail e o texto do e-mail

forem preenchidos

RN31 - Seguir para o Projeto
O sistema deve exibir um link “Seguir para o Projeto” caso o objeto desta

notificagao tenha a propriedade “projLink” definida como sim.
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APENDICE E - PROTOTIPO DE INTERFACES

Introducéo
Neste documento estdo listadas todas as interfaces do sistema.

Lista de Interfaces do Sistema

DVO01 - Cadastrar Usuéario

JUNTE-SE A NOS &8,

ome e
E-mail 1ail
Senha  senha
Confirme a Senha Confirme a Senha
pressione C a selecionar mais de uma opgéo
Preferéncia Musical ~ Classico
Metal
N&o Sei Ainda/Todos
Pop

DV02 - Efetuar Login

¥ 8 in G+t @ f @ 4 songecommunityfactory@mail.com

Inicio O que € isso? Sobre Publicagoes Junte-se aNds 2t Acessar 4

ACESSAR =

Manter-se Conectado ?

DVO3 - Menu
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Projetos Meus Dados

DVO04 - Solicitar Senha

INFORME SEU E-MAIL CADASTRADO NO SONGCOMMUNITYFACTORY ==

Preecha o campo de e-mail, cligue em Solicitar Nova Senha e dentro de instantes vocé devera receber um e-mail contendo sua nova senha!

E-mail E-Mai Solicitar Nova Senha +

DVO05 - E-mail Senha

SongCommunityFactory

Sua senha é: ASdfGHjKLI

2017 SongCommunityFactory developed by Diego Colli. All Rights Reserved

DVO06 - Alterar Usuario
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ALTERAR USUARIO

& MeusDados @ -~

Nome

diego

E-mail

diegocostacolli@gmail. com
Alterar Senha: 0

Senha
Confirme a Senha

Preferéncia Musical (pressione Ctrl para selecionar mais de uma opgéo)

Classico

Metal

Nao Sei Ainda/Todos
Pop -

DV07 - Ajuda Meus Dados

Meus Dados

Agqui vocé preenche e visualiza seus dados de usuario.

Obs.: Nos iremos utilizar o campo “preferéncia musical” para escolher quais andcios
de solicitagdo de ajuda vocé vera

DVO0S8 - Visualizar Perfil

# Perfil do Usuario diego -

Usuario SongCommunityFactory desde: 04/09/2017

Quantidade de Projetos Criados: 4
Quantidade de Projetos em que participa: 1

Quantidade de Amigos: 2
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DV09 - Manter Amizades

& Meus Amigos SongCommunityFactory @ ~

Amizades Ativas Amizades Inativas

diego - flavia ‘ ‘

DV10 - Ajuda Amizades

Meus Amigos SongCommunityFactory

Aqgui vocé escolhe suas amizades ativas/inativas arrastando os blocos de um
container a outro, amigos ativos podem ser facilmente escolhidos para se mandar
mensagens quando se precisa de ajuda num novo projeto, por exemplo.

DV11 - Cadastrar Novo Projeto



77

& Passo1- Dados do Projetc @

MNome do Projeto
Nome do Projeto
MNome do Grupo ou Banda (Se houver)

Nome do Grupo/Banda

Desejo Criar (pressione Ctrl para selecionar mais de uma opgéo) Estilo (pressione Ctrl para selecionar mais de uma opgédo)
Jingle “ Classico -
Musica Metal
N&o Sei Ainda N&o Sei Ainda/Todos
Trilha . Pop .
At
Descrigéo

P Passo 2 - Espago de Trabalho Principal @

Nome do Espago de Trabalho Principal

Descrigéo/0Objetivo

Recursos do Trabalho

'@ Procurar...

Arquives nescessarios para predugdo da musica

& Passo 3 - Solicitar Ajuda @

= Outros 1 Amigos SCF

Publicar um pedido de ajuda no SongCommunityFactory

s B 1 g sfeme e = B ] e @ =]

Escreva aqui um pedido de ajuda bem bonito para que possamos publicar na pagina inicial do SongCommunityFactory

Criar Projeto  «*
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DV12 - Envio de E-mail para Amigos

& Passo 3 - Solicitar Ajuda @

e} Pe:l'-;-_"_::ls L. Amigos SCF

Enviar um e-mail de convite para seus amigos pedindo para que eles também
facam parte do SongCommunityFactory

Ad alls na 1151@ abalxo (WoVes Campaos vao sUrgindo @ meaida em que 05 e-malls vad Senao infermaaos,

DV13 - Pedido de Ajuda para Amigos

& Passo 3 - Solicitar Ajuda @

8 Pedir Ajuda = Outros In Amigos SCF

Enviar e-mail e pedido de ajuda aos seus amigos SongCommunityFactory

Antengdo: O el o de gjuda automaticamente fardo parte do projeto

DV14 - E-mail de Ajuda para Amigos
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SongCommunityFactory

[Usuario] enviou uma notificacao para voce

[Mensagem do Usuario]

2017 SongCommunityFactory developed by Diego Colli. All Rights Reserved

DV15 - E-mail para Amigos

SongCommunityFactory

[Usuario] quer que vocé faca parte do
SongCommunityFactory!

SongCommunityFactory € um sistema aberto comunitario para
criac&o edicao e publicacdo de musicas, jingles, trilhas etc...

2017 SongCommunityFactory developed by Diego Colli. All Rights Reserved
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DV16 - Ajuda Dados do Projeto

Passo 1 - Dados do Projeto

Mo passo 1 vocé deve preencher os dados gerais do projeto.
Use um nome que represente o que vocé quer fazer

Defina o estilo do que vocé quiser criar ou escolha "Todos", o campo estilo serd
amplamente utilizado em pesquisas dentro do SongCommunityFactory

Escreva no campo "Descrigdo’ qualguer informagdo que vocé julgue necessario

E importante saber que projetos criados ndo podem ser excliidos

DV17 - Ajuda Dados do Espaco de Trabalho
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Passo 2 - Espaco de Trabalho Principal

Esse serd o seu espaco de trabalho principal, € onde tudo comega.

0 Espacgo de trabalho principal € um ponto consistente comum a todos s usuérios
dentro de projeto. Espagos de trabalho secundarios normalmente serdo criados por
varios usuarios por diversos motivos. Espagos de trabalho secundarios s8o como um
espaco Unico dentro do projeto para se armazenar recursos temporarios, uma vez que
se tenha chegado ao resultado esperado o Usuario deve submeter o seu espago de
trabalho para aprovagéo por outros Usarios. Uma vez aprovado o espago de trabalho
secundario sera fundido ao espago de trabalho principal, mantendo os recursos
escolhidos.

M&o esquega também de adicionar os recursos iniciais comuns que serdo a base para
0 ponta pé inicial do projeto, vocé pode adicionar até 12 recursos nessa primeira fase
do projeto

DV18 - Ajuda Dados dos Pedidos de Ajuda
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Passo 3 - Solicitar Ajuda / Enviar Notificacao

Mo passo 3 vocé pode pedir ajuda ou notificar outros usuarios a respeito de diversos
assuntos dentro do pojeto.

YVocé tem 3 opgdes gue se somam nessa tarefa

Pedir Ajuda: O que vocé escrever agui sera publicado como um pedido de gjuda na
pagina inicial para os usuarios SongCommunityFactory

Outros: Na aba "Outros” vocé pode informar alguns e-mails de seus amigos gue ainda
n&o sdo usuarios do SongCommunityFactory, mas que vocé acha que poderiam ajuda-
lo em seu projeto. Assim que seu projeto for criado nds enviaremos sua mensagem
junto com um link pedindo para que eles também fagam parte do
SongCommunityFactory

Amigos SCF: Aqui vocé pode escolher ja cadastrar previamente amigos como
colaboradores no projeto ou apenas enviar notificagdes e e-mails para 05 mesmos.
Essas notificagbes aparecerfo na pagina inicial dos seus amigos.

DV19 - Listar Projetos



PROJETOS

CRIAR UM PROJETO NOVO

Comece um novo projeto agora mesmo seguindo o passo a passo!

FAZER UMAS MUSICAS

Criado em: XX/XX/XXXX. Contendo: 1 Workspaces, 0 Usudrios, 0 Publicagdes, 0 Recursos

POP-ROCK

Criado em: XX/XX/XXXX. Contendo: 1 Workspaces, 0 Usudrios, 0 Publicagbes, 0 Recursos

METAL FAROFA

Criado em: XX/XX/XXXX. Contendo: 1 Workspaces, 0 Usuarios, 0 Publicagdes, 0 Recursos

MUSICA MPB

Criado em: XX/XX/XXXX. Contendo: 1 Workspaces, 0 Usuarios, 0 Publicagbes, 0 Recursos

DV20 - Administrar Projeto

PROJETOS

@ Notificagdes / Conversas

& Dados do Projeto - Teste 10 Recursos
¥ Criar novo Espago de Trabalho

P Espaco de Trabalho Principal

¥ Meus Espagos de Trabalho

& Solicitar Ajuda

DV21 - Cadastro do Projeto

Comegar

Gerenciar

Gerenciar

Gerenciar

Gerenciar
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& Dados do Projeto - Projeto de Teste

Nome do Projeto

Projeto de Teste

Nome do Grupo ou Banda (Se houver)

Metallica

Desejo Criar
Jingle
Misica
N&o Sei Ainda
Trilha
Descrigdo/Objetivo

TESTE de descrigdo

Estilo

Classico
Metal
N&o Sei Ainda/Todos

Salvar Alteragdes «

DV22 - Cadastrar Espaco de Trabalho

¥ Criar novo Espaco de Trabalho

Nome do Espago de Trabalho

Nome do Espago de Trabalho

Descrigdo/Objetivo

Vers&o do espago de trabalho principal que serd utilizado como base

Pricipal Sim-1.0

DV23 - Listar Espacos de Trabalho

F Meus Espagos de Trabalho

Espago de Trabalho: Ninja Gaiden 2
Espago de Trabalho: Verdade

Espago de Trabalho: Mais novo espaco trabalho

DV24 - Alterar Espaco de Trabalho

Criar Novo Espago de Trabalho

84



¥ Meus Espagos de Trabalho

Espago de Trabalho: Minja Gaiden 2
Espago de Trabalho: Verdade

Nome do Espago de Trabalho

Verdzde

Descrigao Objetivo

Verdade

Recursos do Trabalho

>
- bogrierS jpg

85

4

[ JUERES - o ) — ¥ 2 clectricFunes .mp3

e | 2

x

awsErrorpng

Arguivos nescessarios para produgio da mdsica.

Adicionar Recursos ao Trabalho

s

= Procurar_

Arquives nescessarios para produgao da misica.

Submeter pare Aprovagio Salvar Ateracies +

Espago de Trabalho: Mais novo espaco trabatho

DV25 - Zoom de Recursos
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Pré-visualizacdo detalhada

P 0:00/452 @

DV26 - Aviso de Submisséo para Aprovacao.

Submeter Espaco de Trabalho para Aprovacao

Entenda como funciona o processo de votacao para
convergéncia no espaco de trabalho Principal

Antes que umn espaco de trabalho pessoal se converta no espago de trabalho principal,
ele precisa ser aprovados pela metade dos integrantes do projeto.

Caso mais da metade dos integrantes optem por desaprovar o espaco de trabalho, o
seu pedido sera cancelado.
Se um integrante demorar mais do que trés dias para votar, o voto desse integrante

sera contato como positivo para a apravagao.

Atencdo salve qualquer trabalho que tenha feito antes de submeter o mesmo para
aprovagdo! Ou as alteragdes serdo perdidas, e vocé ficara impossibilitado de
realiza-las enquanto estiver o mesmo estiver votagao.
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DV27 - Submisséo de Espaco de Trabalho para Aprovacéo

CONVERSAO DE ESPACO DE TRABALHO

Recursos Excluidos

P 000/ 426 @ H —e ¥ ickingmp3
x WID_20170709_140204634. mp4

Recursos Adicionados

P 000/629 @— 4) —e ¥ 13- Symptom OF The Universemp3

Recursos Modificados

sPpTUlE

cts/1/1 P E *’:"”EC" A E
azer.xt s fazer.txt
/2.txt - mounity

Recursos Nao Alterados

B 000/ 400 @— o)

tout le monde-remix-novo.mp3

Descrigio/Mensagem

Submeter Espago de Trabalho +*

DV28 - Listar Espacos de Trabalho Submetidos para Aprovacao

A Solicitagéo de Aprovagdo de Espago de Trabalho feita por: diego Visualizar/Votar

DV29 - Votar em Espaco de Trabalho
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Recursos Modificados

srpruge
-

cts/1/1
f2.txt -

Recursos Adicionados

B o002 @—— o)

P 000/426 @— o)

Recursos Nao Alterados

. e

—o

—e

L]

|

J/songCo - R
. fazertxt
mmunity o
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Sim ® Nio O

Sim © Nao

Sim © Nao

DV30 - Listar Espacos de Trabalho Principais

¥ Espaco de Trabalho Principal

Espaco de Trabalho: Pricipal Sim 1.0

Espaco de Trabalho: Teste Com 2.0

DV31 - Alterar Espaco de Trabalho Principal
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F Espago de Trabalho Principal

Espaco de Trabalho: Pricipal Sim 1.0

Nome do Espago de Trabalho

Espaco de Trabalho: Teste Com 2.0

DV32 - Aviso de Submisséo para Publicacéo

ara produgdo da musica.

Salvar AlteragGes Pricipal Sim  +



90

Submeter Itens Marcados para Publicacao

Entenda como funciona o processo de votacao para liberacao
de publicacao

Antes de serem disponibilizados na pagina de publicagées do SongCommunityFactory,
0s itens submetidos para publicagdo precisam ser aprovados por todos os integrantes
do projeto.

Caso um integrante do projeto opte por desaprovar a publicagéo o pedido todo é
cancelado.

Se um integrante demorar mais do que trés dias para votar, o voto desse integrante
sera contato como positivo para a aprovagao.

DV33 - Publicar Itens Mediante Votacao
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PUBLICACAO

Titulo da Publicagio | [Tiulo

Descrigdo da Publicagio

Estilo Rock

Capa do Album a ser publicado & Procurar.

Texto de Notificagdo para
seus companheiros de projeto

Atencac apenas sao aceitas publicagoes de arquivos nos seguintes formatos audio ou video

Titulo de publicagdo do arquive:  Vicking

publicar - P 000426 @— @9 —

Titulo de publicagdo do arquivo:

publicar - P/ @e— ) —o #

Titulo de publicagdo do arquive: a tout le monde-remix-novo.mp3

publicar L b 0007424 @ <)

Criar Pedido  +

DV34 - Solicitacbes de Publicacdo em Votacéo

A Solicitagio de Aprow

DV35 - Votar em Pedido de Publicacdo
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PUBLICACOES
Dé uma olhada & mais ou menos assim
Teste que sua publicacao ficara disponivel
Rock
teste
P 0:00/426 @ H —e *
P 0:00/409 @— H —e *
P 000/424 @ H —e ¥

Sim ® N&o ®
Sim @ Néo

Sim © Néo

Submeter Voto «

DV36 - Listar Todas as Publicacbes

PUBLICACOES SONGCOMMUNITYFACTORY [3

Y Filtros =

Encontre o que voce procura
MNome ou parte nome do grupe cu banda:

Nome do Grupo/Banda

Nome ou parte nome do Projeto:

Nome do Projeto

Mome ou parte nome da musica:

Nome do Musica

Estilo (pressione Ctrl para selecionar mais de uma opgéo)

Classico

Metal

N&o Sei Ainda/Todos
Pop

Toste Teste
Rock Rock
teste teste
B 000426 @ L D) ¥ P 0:00/426 @— L D) L4
P 0:00/409 @— H —e 3 P 0:00/409 @— ®H —e ¥
P 0007424 @ H —e 3 P 0:00/424 @~ L D) ¥

DV37 - Pedido de Ajuda da Comunidade
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&% Dasso 3 - Adicionar Colaboradores / Solicitar Ajuda @

® Pedir Ajuda = Outros L\ Amigos SCF

Publicar um pedido de ajuda no SongCommunityFactory

ZECEETEE I U 5 CEECS 3

Escreva aqui um pedido de ajuda bem bonito para que possamos publicar na pagina inicial do SongCommunityFactory

DV38 - Lista de Meus pedidos de ajuda

® Meus pedidos de ajuda abertos @ ~

Primeio Projeto Diego Projeto Teste 2

Obejtivo Testar Descrigdo do Projeto aqui
TESTE DE &juda NOVO PROJETO DIEGO

PRI M EI RO TESTE DE N°. de Repostas Recebidas ndo Respondidas: 1
AJ U DA Alterar Ajuda / Mais Info

CONTINUANDO NORMALMENTE.

N?. de Repostas Recebidas ndo Respondidas: 0
Alterar Ajuda / Mais Info.

DV39 - Listar Outros Pedidos de Ajuda

©® Pedidos de ajuda nos ultimos JGJll dias. Fita Y @

RAP

Tenho umas rimas de rap € queria umas batidas de fundo
Procuro ajuda de um dj que possa colocar umas batidas de
fundo nas minhas rimas

Mais
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DV40 - Ajuda Sobre Solicitacoes de Ajuda

Pedidos de Ajuda nos Ultimos N Dias

Aqui voceé visualiza os pedidos de ajuda de outros usuarios SongCommunityFactory.

Os pedidos de ajuda mostrados a vocé sdo escolhidos baseando-se em sua
"preferéncia musical” e o filtro "dias” limita o numero de resultados baseando-se no
intervale escolhido para o mesmo.

Caso vocé queira participar de algum projeto clique em "Ajudar”, fale um pouco sobre
vocé e porgue vocé se interessa em ajudar, depois clique em "Oferscer Ajuda’ e
aguarde uma resposta.

DV41 - Alterar Pedido de Ajuda

Primeio Projeto Diego

Obejtivo Testar seguir para o projeto

ENDNEE S X 5 CEERC £
PRIMEIRO TESTE DE AJUDA

CONTINUANDO NORMALMENTE.

Finalizar Pedido Salvar Ateragies

DV42 - Responder Solicitacdo de Ajuda
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Primeiro Projeto Frew

Teste
TESTE DE AJUDA DO FREW

Porque vocé se interresou?

DV43 - Manter Pedido de Ajuda
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Projeto Teste 2

0 usuério: frew inscrito desde: 31/08/2017 ofereceu ajuda.
Teste de reposta

=

O usuario: flavia inscrito desde: 01/09/2017 ofereceu ajuda.
Respondendo ao pedido de ajuda

DV44 - Responder Solicitacdo de Ajuda de Amigos

€ Notificacdo Criada por: diego para: flavia, a respeito do novo projeto: Novo Teste @ -

Diego: Pedido de Ajuda para Amigos

Escreva sua Reposta Aquil

Colaborar com o Projeto « | | m

DV45 - Criar Notificacdo
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O Notificagoes / Conversas

Notificagao criada por: diego para: frewem resposta a intencéo de ajuda para o projeto: Primeio Projeto Diego
Notificagao criada por: diego para: flaviaem resposta a intencao de ajuda para o projeto: Primeio Projeto Diego
Notificagaoe Projeto Exemplo para os destinatarios: Flavia e Frew

O usuario: diego realizou um pedido de aprovagao para um espago de trabalho no projeto: Primeio Projeto Diego
Criar Notificagao

Destinatérios: (pressione Ctrl para selecionar mais de uma opgéo)

flavia
frew

Titulo da Notificagéo

Mensagem

DV46 - Lista de Notificacdes

@ Notificagdo criada por: frew para: diego em resposta a intengao de ajuda para o projeto: Primeiro Projeto Frew @

6 Notificacdo Projeto Exemplo para os destinatarios: Flavia e Frew @

DV47 - Manter Notificacdo



O Notificagao criada por: frew para: diege em resposta a intengao de ajuda para o projeto: Primeiro Projeto Frew @ + ‘

O Notificagao Projeto Exemplo para os destinatarios: Flaviae Frew @ -

Flavia: Exemplo de resposta
Frew: conversa segue
Frew: Primeira mensagem do Frew

Frew: Segunda mensagem do Frew

Flavia: Resposta

Diego: Confirmando

Escreva sua Reposta Aquil
P

DV48 - Reabrir Notificacéo

O usuario: diego realizou um pedido de aprovagao para um espago de trabalho no projeto: Projeto Teste -

Diego: TESTE

CResposa

Reabrir Notificags

DV49 - Lista de Notificacdes do Sistema

DV50 - Lista de aceite e recusa de respostas de pedidos de ajuda.

A Suz ajuda no projeto Projeto Teste 2 foi recusada!

X

A Suz ajuda no projeto Projeto Teste 2 foi recusada!

X

A Sua gjuda no projeto Projeto Teste 2 foi recusadal

X
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DV51 - Menu Publico

Inicio Sobre Publicacoes Junte-seaNés Lt Acessar A
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APENDICE F — MODELO DE OBJETOS NEGOCIAIS

|
Powared By Visual Paradigm Community Edition €%
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APENDICE G - CASOS DE USO

Introducéo
Neste documento sdo descritas as funcionalidades do sistema em termos de
Casos de Uso.

Diagramas de Caso de Uso
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Usudrio

Casos de Uso
UCO01 — Cadastrar Usuario
Descrigcédo

Cadastra dados pessoais do usuario necessarios para identificacdo Unica do

usuario dentro do sistema.
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Data Views
DV01 — Cadastrar Usuario

Pré-condicdes
N/A

Pés-condicdes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Usuario Criado com Sucesso!”.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

O sistema apresenta a tela (DVO01).

O usuario preenche os campos da tela (RNO1).

O usuario clica no botdo Confirmar.

O sistema valida os dados informados. (E1) (E2) (E3) (E4) (E5) (E6).
O sistema grava os dados informados.

O sistema exibe a mensagem “Usuario Criado com Sucesso! ”.

N o g s~ 0D PRE

O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos
1. N/A

Fluxos de Excecéao

E1l. Campos obrigatorios ndo preenchidos:

1. O sistema verifica que os campos obrigatorios ndo estdo preenchidos.
2. O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! ”.
3. Permanece na tela (DV01l) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Nome de Usuério ja cadastrado:
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1. O sistema verifica que ja existe cadastro para 0 nome de usuario
informado.
2. O sistema emite a mensagem “Erro: Nome de Usuario ja existente! Por

favor escolha um outro nome.”.
3. Permanece na tela (DVO1l) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E3. Senhas ndo conferem:

1. O sistema verifica que o campo “Senha” e “Confirme a Senha” nao
conferem.

2. O sistema emite a mensagem “Senhas n&o conferem! ”.

3. Permanece na tela (DV0Ol1) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E4. E-mail com formato invalido:

1. O sistema verifica que o e-mail informado ndo possui um formato
valido.

2. O sistema emite a mensagem “Endereg¢o de e-mail informado néo é
valido! ”.

3. Permanece na tela (DV0l1) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E5. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteudo dos campos preenchidos ultrapassa
o tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV01l) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E5. Campos nao ultrapassam valor minimo de caracteres permitidos:
1. O sistema verifica que o conteudo dos campos preenchidos ultrapassa

o tamanho maximo permitido.
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2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] né&o
ultrapassou o valor minimo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.
3. Permanece na tela (DV0Ol1) mantendo os dados previamente

preenchidos.

Regras de Negdcio
RNO1 — Cadastrar Usuario

UCO02 — Efetuar Login

Descricao

Da o0 acesso ao sistema para o usuario de forma individual.

Data Views
DV02 — Efetuar Login

Pré-condicdes
N/A

Pos-condicdes
Ap6s o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Direcionar o usuario para a pagina “Inicio/Avisos”.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

O sistema apresenta a tela (DV02).

O usuario preenche os campos da tela (RN02).

O usuario clica no botdo Confirmar (Al).

O sistema valida os dados (E1).

O sistema cria uma sessao para 0 usuario no sistema.

O sistema carrega a pagina de Inicio/Mensagens.

N o g s~ 0D P

O caso de uso é finalizado.
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Fluxos Alternativos
A1: Botédo “Esqueci a Senha” pressionado.

1. O sistema executa UC04 — Solicitar Senha.

Fluxos de Excecéao
E1l. Cadastro néo localizado para nome e senha fornecidos.

1. O sistema verifica que nao existe cadastro para 0 nome e senha
informados.
2. O Use Case € reiniciado.

Regras de Negocio
RNO2 — Efetuar Login

UCO03 - Efetuar Logout

Descricao

Encerra a sessao do usuario no sistema.

Data Views
DVO03 — Menu

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

Pos-condicdes
Apbs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Direcionar o usuario para pagina “Principal”.

Ator Primario

Usuério.
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Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema carrega o menu superior (DV03).

2. O usuério clica no botédo Sair (A1) (A2) (A3).

3. O sistema encerra a sessdo do usuario.

4, O sistema direciona o usuario para pagina “Principal”.
5. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Link “Meus Dados” pressionado.

1. O sistema direciona o usuario para pagina “Meus Dados”
A2: Link “Projetos” pressionado.

1. O sistema executa o UC09 — Listar Projetos.

A3: Link Inicio/Avisos pressionado.

1. O sistema direciona o usuario para pagina “Inicio/Avisos’

Fluxos de Excecéao
N/A.

Regras de Negocio
N/A.

UC04 — Solicitar Senha

Descricao

Permite ao usuario solicitar uma nova senha via e-mail.
Data Views
DV04 — Solicitar Nova Senha

DVO05 — E-mail Senha

Pré-condicdes
N/A

P6s-condicdes
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ApoOs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Solicitagdo de senha realizada com sucesso! ”.

Ator Priméario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema apresenta a tela (DV04).

2. O usuéario preenche o campo E-mail (RN19).

3. O usuario clica no botédo “Solicitar Nova Senha”.

4, O sistema valida os dados (E1) (E2).

5. O sistema altera a senha do usuario randomicamente.

6. O sistema envia um e-mail para o usuario contendo sua nova senha.

7. O sistema exibe a mensagem “Solicitagdo de senha realizada com
sucesso! “.

8. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecéao

E1l. E-mail com formato invalido:

1. O sistema verifica que o e-mail informado ndo possui um formato
valido.

2. O sistema emite a mensagem “Endereg¢o de e-mail informado néo é
valido! ”.

3. Permanece na tela (DV04) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Endereco de e-mail ndo localizado.

1. O sistema verifica que o e-mail ndo existe na base de dados.
2. O sistema emite a mensagem “Erro: Endereco de e-mail nao
localizado! .

3. Permanece na tela (DV04).
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Regras de Negdcio
RN19 — Solicitar Nova Senha

UCO05 — Alterar Usuario

Descricao
Permite ao usuario alterar seus dados no sistema para que ele possa manté-

los atualizados.

Data Views
DVO06 — Alterar Usuario
DV07 — Ajuda Meus Dados

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

Pos-condicdes
Ap6s o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Usuario Alterado com Sucesso! ”.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

O sistema preenche a tela com os dados do usuario.

O sistema apresenta a tela (DVO06).

O usuario preenche os campos da tela (RNO3).

O usuario clica no botao “Salvar” (A1).

O sistema valida os dados informados. (E1) (E2) (E3) (E4) (E5).
O sistema grava os dados informados.

O sistema exibe a mensagem “Usuario Alterado com Sucesso! .

O N o Ok~ N PRE

O caso de uso é finalizado.
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Fluxos Alternativos
Al: Botao ajuda pressionado.

1. O sistema exibe a janela modal de ajuda para a funcionalidade (DVO07).
2. O usuario clica no botdo “Fechar”.
3. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excecéao

E1. Campos obrigatérios ndo preenchidos:

1. O sistema verifica que os campos obrigatérios ndo estédo preenchidos.

2. O sistema emite a mensagem “Preencha os campos nome, e-mail,
senha e confirme a senha”.

3. Permanece na tela (DV06) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Nome de Usuério ja cadastrado:

1. O sistema verifica que ja existe cadastro para o0 nome de usuario
informado.

2. O sistema emite a mensagem “Nome de Usuario ja existe”.

3. Permanece na tela (DV06) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E3. Senhas nao conferem:

1. O sistema verifica que o campo senha e confirme a senha néo
conferem.

2. O sistema emite a mensagem “Senhas nao conferem”.

3. Permanece na tela (DV06) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E4. E-mail com formato invalido:

1. O sistema verifica que o e-mail informado ndo possui um formato
vélido.

2. O sistema emite a mensagem “Endereco de e-mail informado n&o é

valido”.



111

3. Permanece na tela (DV06) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E5. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o contetdo dos campos preenchidos ultrapassa
o tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV06) mantendo os dados previamente

preenchidos.

Regras de Negocio
RNO3 — Alterar Usuario

UCO06 — Visualizar Perfil

Descricao

Permite ao usuario visualizar o seu perfil de usuario no sistema.

Data Views
DVO08 — Visualizar Perfil

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.
Pos-condicdes
Apés o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Mostrar o Perfil do Usuario.

Ator Primario

Usuério.

Fluxo de Eventos Principal



1. O sistema preenche a tela com os dados do usuario.
2. O sistema apresenta a tela (DV08).
3. O caso de uso € finalizado.

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negocio
M/A

UCO07 — Manter Amizades

Descricao

Permite ao usuario escolher quem sao seus amigos no sistema.

Data Views
DV09 — Manter Amizades
DV10 — Ajuda Amizades

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.
Pos-condicdes
Apés o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Usuario Alterado com Sucesso! ”.

Ator Primario

Usuério.

Fluxo de Eventos Principal

112
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O sistema preenche a tela com as amizades do usuario.
O sistema apresenta a tela (DV09).

O usuéario escolhe suas amizades.

O usuario clica no botdo “Salvar” (A1).

O sistema grava os dados.

O sistema exibe a mensagem “Amizades Alteradas com Sucesso! ”.

N o g s~ wDd P

O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

Al. Botao ajuda pressionado.

1. O sistema exibe a janela modal de ajuda para a funcionalidade (DV10).
2. O usuario clica no botéao “Fechar”.
3. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negocio
N/A

UCO08 — Cadastrar Projeto

Descricao
Permite ao usuario cadastrar um projeto, 0 projeto € necessario para

inicializacédo de processos, publicacdes e cadastro de recursos dentro do sistema.

Data Views

DV11 — Cadastrar Novo Projeto

DV12 — Envio de E-mail para Amigos

DV13 — Pedido de Ajuda para Amigos

DV14 — E-mail de Ajuda para Amigos.

DV15 — E-mail para Amigos

DV16 — Ajuda Dados do Projeto

DV17 — Ajuda Dados do Espaco de Trabalho
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DV18 — Ajuda Dados Pedidos de Ajuda

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O usuério tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usudério tiver executado o UCQ09 — Listar Projeto

Pés-condicdes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Projeto Criado com Sucesso! ”.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

O sistema apresenta a tela (DV11).

O usuario preenche os campos da tela (RN04) (RNO5) (RN11).
O usuario clica no botao “Criar Projeto” (A1) (A2) (A3) (A4) (A5).
O sistema valida os dados informados (E1) (E2).

O sistema grava os dados informados (RN28) (RN29) (RN30).

O sistema exibe a mensagem “Projeto Criado com Sucesso! ”.

N o 0 s~ 0D P

O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Botao “Ajuda Dados do Projeto” pressionado.

1. O sistema exibe a janela modal de ajuda para a funcionalidade (DV16).
2. O usuario clica no botao “Fechar”.
3. O sistema retorna ao fluxo principal.

A2: Botao “Ajuda Dados do Espaco de Trabalho” pressionado.
1. O sistema exibe a caixa de ajuda para a funcionalidade (DV17).
2. O usuario clica no botéo “Fechar”.

3. O sistema retorna ao fluxo principal.
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A3: Botéo “Ajuda Dados dos Pedidos de Ajuda” pressionado.

1. O sistema exibe a caixa de ajuda para a funcionalidade (DV18).
2. O usuario clica no botéo “Fechar”.
3. O sistema retorna ao fluxo principal.

A4: Aba “Outros” pressionada.

1. O sistema exibe a aba (DV12).

2. O usuéario preenche os campos da tela (RN13).
3. O sistema retorna ao fluxo principal.

AS5: Abar “Amigos SCF” pressionada.
1. O sistema exibe a aba (DV13).
2. O usuario preenche os campos da tela (RN12).

3. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excecéao

E1l. Campos obrigatérios ndo preenchidos:

1. O sistema verifica que os campos obrigatorios ndo estado preenchidos.
2. O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! ”.
3. Permanece na tela (DV11l) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteudo dos campos preenchidos ultrapassa
o tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV11l) mantendo os dados previamente

preenchidos.

Regras de Negocio

RNO4 — Cadastrar Projeto

RNO5 — Cadastrar Espaco de Trabalho Principal.
RN11 - Solicitar Ajuda via Publicagé&o.
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RN12 — Solicitar Ajuda via E-mail e Notificagéao.
RN13 — Solicitar Ajuda via E-mail para Outros.
RN28 — Gravar Ajuda via E-mail e Notificagao.
RN29 — Gravar Ajuda via Publicacdo

RN30 — Gravar Ajuda via E-mail para Outros.

UCOQ9 — Listar Projetos

Descricao

Permite ao usuario visualizar uma lista dos projetos aos quais ele faz parte.

Data Views
DV19 - Listar Projetos

DV100 — Parametros para Identificacdo de Projetos: Id do Projeto.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.
Pos-condicdes
Apbs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Ter acionado UC10 — Administrar Projeto.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema preenche a tela com os dados da lista de projetos do
usuario.

2. O sistema apresenta a tela (DV19).

3. O usuaério clica no botéo “Gerenciar”.

4. Sistema executa UC10 — Administrar Projeto, passando (DV100).

Fluxos Alternativos



117

N/A

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negdcio
N/A

UC10 — Administrar Projeto

Descricao
Permite ao usuario visualizar em um unico lugar todas as funcionalidades

disponiveis para um projeto.

Data Views
DV20 — Administrar Projeto

DV100 — Parametros para Identificacdo de Projetos: Id do Projeto.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UCQ09 — Listar Projetos ou 0 usuario tiver

executado o UC33 — Responder Notificacao.

Pos-condicdes
Apbs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Listar todas as funcionalidades do projeto em um s6 lugar.

Ator Primario

Usuaério.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema recebe os parametros (DV100).

2. O sistema preenche a tela com os dados do projeto.
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3. O sistema apresenta a tela (DV20).

4. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negocio
N/A

UC11 — Alterar Projeto

Descricao

Permite ao usuario alterar dados de um projeto cadastrado.

Data Views
DV21 — Cadastro do Projeto

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UCQ09 — Listar Projetos ou o usuario tiver
executado o UC33 — Responder Notificacao.

3. O usuario tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.

Pos-condicdes
Apbs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Projeto Alterado com Sucesso! “.

Ator Primario

Usuério.
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Fluxo de Eventos Principal

O sistema preenche a tela com os dados do projeto.
O sistema apresenta a tela (DV21).

O usuéario preenche os campos da tela (RN04).

O usuaério clica no botéao “Salvar Alteragdes”.

O sistema valida os dados informados. (E1) (E2).

O sistema grava os dados informados.

O sistema exibe a mensagem “Projeto Alterado com Sucesso! ”.

© N o 0k~ w NP

O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecéao

E1l. Campos obrigatérios ndo preenchidos:

1. O sistema verifica que os campos obrigatorios ndo estao preenchidos.
2. O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! ”.
3. Permanece na tela (DV21) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteudo dos campos preenchidos ultrapassa
o tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV21) mantendo os dados previamente

preenchidos.

Regras de Negocio
RNO4 — Cadastrar Projeto.

UC12- Criar Novo Espaco de Trabalho

Descricao
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Permite ao usuario criar um novo espago de trabalho dentro de um projeto.

Data Views
DV22 — Cadastrar Espaco de Trabalho

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuério tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuério tiver executado o UCQ9 — Listar Projetos ou o usuario tiver
executado o UC33 — Responder Notificagdo.

3. O usuario tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.

Pos-condicdes
ApOs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Espago de Trabalho Criado com Sucesso! .

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema apresenta a tela (DV22).

2. O usuario preenche os campos da tela (RNQO7).

3. O usuario clica no botao “Criar Novo Espaco de Trabalho”.

4. O sistema valida os dados informados (E1) (E2).

5. O sistema exibe a mensagem “Espaco de Trabalho Criado com
Sucesso! ”.

6. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecgéao
E1l. Campos obrigatérios ndo preenchidos:

1. O sistema verifica que os campos obrigatorios ndo estdo preenchidos.
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2. O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! ”.
3. Permanece na tela (DV22) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteddo dos campos preenchidos ultrapassa
o tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV22) mantendo os dados previamente

preenchidos.

Regras de Negocio
RNO7 — Criar Novo Espaco de Trabalho.

UC13 — Listar Espacos de Trabalho

Descricao

Permite ao usuario visualizar seus espacos de trabalho dentro de um projeto.

Data Views
DV23 — Listar Espacos de Trabalho

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UCQ09 — Listar Projetos ou o usuario tiver
executado o UC33 — Responder Notificacao.

3. O usuario tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.

Pos-condicdes
Apbs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Ter acionado UC14 — Alterar Espacos de Trabalho.
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Ator Primério

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema preenche a tela com os dados da lista de espacos de
trabalho do projeto do usuério.

2. O sistema apresenta a tela (DV23).
3. O usuario clica no botdo “Expandir”.
4. Sistema executa UC14 — Alterar Espacos de Trabalho.

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negocio
N/A

UC14 — Alterar Espaco de Trabalho

Descricao
Permite ao usuario alterar um espaco de trabalho ja existente dentro do

projeto.

Data Views

DV24 — Alterar Espaco de Trabalho.

DV25 — Zoom de Recursos.

DV26 — Aviso de Submisséo para aprovacao.

DV101 — Parametros para Identificacdo de Espaco de Trabalho: Id do Espaco
de Trabalho.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
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1. O usudério tiver executado o UC02 — Efetuar Login.
2. O usuario tiver executado o UC09 — Listar Projetos ou o usudario tiver
executado o UC33 — Responder Notificagdo.

3. O usudério tiver executado o UC10 — Administrar Projeto
4, O usudério tiver executado o UC13 — Listar Espacos de Trabalho.
5. N&o existir bloqueio para o espaco de trabalho em questao.

Pés-condicdes
ApoOs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Espago de Trabalho Alterado com Sucesso! .

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema preenche a tela com os dados do espaco de trabalho.

2. O sistema apresenta a tela (DV24).

3. O usuario preenche os campos da tela (RNO08).

4, O usuario clica no botao “Salvar Alteracées” (A1) (A2) (A3) (A4).

5. O sistema valida os dados informados. (E1) (E2).

6. O sistema grava os dados informados.

7. O sistema exibe a mensagem “Espago de Trabalho Alterado com
Sucesso! ”.

8. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Botéao “Zoom” pressionado.

1. O sistema exibe a janela modal de zoom do recurso (DV25).
2. O usuario clica no botao “Fechar”.
3. O sistema retorna ao fluxo principal.

A2: Botao “Download” pressionado.
1. O sistema faz download do recurso.

2. O sistema retorna ao fluxo principal.
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A3: Botao “Submeter para Aprovacao” pressionado.

1. O sistema exibe a janela modal (DV26).
2. O usuério clica em Prosseguir (A5).
3. Sistema executa UC15 — Submeter Espaco de Trabalho para

aprovacao, passando (DV101).

A4: Botao “Excluir’ pressionado.

1. O sistema solicita Confirmacao de excluséo.

2. O usuério confirma excluséo (A6).

3. O sistema exclui o espaco de trabalho.

4, O sistema exibe a mensagem “Espago de Trabalho Excluido com
Sucesso! ”.

5. O caso de uso é finalizado.

A5: Botao “Fechar” pressionado.

1. O sistema retorna ao fluxo principal.

A6: Botao “Cancelar” pressionado.

1. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excecéao

E1l. Campos obrigatérios ndo preenchidos:

1. O sistema verifica que os campos obrigatorios nao estédo preenchidos.
2. O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! ”.
3. Permanece na tela (DV24) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteudo dos campos preenchidos ultrapassa
o0 tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou

o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.
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3. Permanece na tela (DV24) mantendo os dados previamente
preenchidos.

Regras de Negdcio
RNO8 — Alterar Espacgo de Trabalho.

UC15 — Submeter Espaco de Trabalho para Aprovacgao

Descricao
Permite ao usudrio submeter um espaco de trabalho para torna-lo principal,

mediante uma solicitagcdo de converséo para outros integrantes do projeto.

Data Views
DV27 — Submissao de Espaco de Trabalho para Aprovacéao.
DV25 — Zoom de Recursos.

DV101 — Parametros para Identificacdo de Espaco de Trabalho: Id do Espaco
de Trabalho.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UCQ09 — Listar Projetos ou 0 usuario tiver

executado o UC33 — Responder Notificacao.

3. O usuario tiver executado o UC10 — Administrar Projeto

4 O usuario tiver executado o UC13 — Listar Espacos de Trabalho.
5. O usuario tiver executado o UC14 — Alterar Espaco de Trabalho.
6 N&o existir blogueio para o espaco de trabalho em questao.

Pos-condicdes
Apbs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Exibir a mensagem “Espaco de Trabalho Submetido para aprovacao

com Sucesso! “.

Ator Primario
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Usuario.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema recebe os parametros (DV101).
2. O sistema preenche a tela com os recursos do Espaco de Trabalho
submetido e do Espaco de Trabalho Principal mais recente.
3. O sistema apresenta a tela (DV27).
O usuéario preenche os campos da tela (RN16).

O sistema valida os dados (E1) (E2).

4
5. O usuario clica no botdo “Submeter Espaco de Trabalho” (A1)

6

7 O sistema grava uma notificacdo para os outros usuarios do Projeto

(RN21).
8. O sistema cria uma solicitacdo de conversao com os dados informados.
9. O sistema bloqueia o espaco de trabalho para alteragéo.

10. O sistema exibe a mensagem “Espaco de Trabalho Submetido para
aprovagao com Sucesso! 7.

11. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Botédo “Zoom” pressionado.

1. O sistema exibe a janela modal de zoom do recurso (DV25).
2. O usuario clica no botdo “Fechar”.
3. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excecéao

E1l. Campos obrigatérios ndo preenchidos:

1. O sistema verifica que os campos obrigatorios ndo estdo preenchidos.
2. O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! ”.
3. Permanece na tela (DV27) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:
1. O sistema verifica que o conteudo dos campos preenchidos ultrapassa

o0 tamanho maximo permitido.
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2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
0 valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV27) mantendo os dados previamente
preenchidos.

Regras de Negdcio
RN16 — Solicitar Conversdo em Espaco de Trabalho Principal
RN21 — Notificacdo para usuérios do Projeto

UC16 — Listar Solicitacdes de Converséo de Espaco de Trabalho em Aberto

Descricao
Permite ao usuario visualizar as solicitacdes de conversdo de espacos de

trabalho em aberto.

Data Views

DV28 — Listar Espacos de Trabalho Submetidos para Aprovacéao.

DV101 — Parametros para Identificacdo de Espaco de Trabalho: Id do Espaco
de Trabalho.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UCQ09 — Listar Projetos ou o0 usuario tiver
executado o UC33 — Responder Notificacao.

3. O usuario tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.

4. A votacdo nao tiver sido encerrada.

Pos-condicdes
1. Ter acionado UC17 — Votar em Pedido de Conversdo de Espaco de
Trabalho.

Ator Primario

Usuério.
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Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema preenche a tela com os dados das solicitagdes de converséo
de espacos de trabalho com status em aberto.

2. O sistema apresenta a tela (DV28).
3. O usuario clica no link “Visualizar/Votar”.
4. Sistema executa UC17 — Votar em Pedido de Conversédo de Espaco de

Trabalho, passando (DV101).

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negocio
N/A

UC17 — Votar em Pedido de Conversao de Espaco de Trabalho

Descricao
Permite ao usuario votar em um espaco de trabalho submetido para

aprovacao.

Data Views

DV29 — Votar em Espaco de Trabalho.

DV25 — Zoom de Recursos

DV101 — Parametros para Identificacdo de Espaco de Trabalho: Id do Espaco
de Trabalho.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.
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2. O usuario tiver executado o UCQ09 — Listar Projetos ou o usuario tiver
executado o UC33 — Responder Notificagdo.

3. O usuério tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.

4, O usuério tiver executado o UC16 — Listar Solicitacbes de Conversao
de Espaco de Trabalho em Aberto

5. A votacao nao tiver sido encerrada.

Pés-condicdes
ApoOs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Voto contabilizado com Sucesso! .

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema recebe os parametros (DV101).

2. O sistema preenche a tela com os recursos da solicitacdo de
conversdo e com os recursos do espaco de trabalho principal mais recente.

3. O sistema preenche a tela com os votos ja realizados.

4 O sistema apresenta a tela (DV29).

5 O usuario vota (RN09).

6. O usuario clica no botao “Submeter Voto” (A1)

7 O sistema valida o voto (E1).

8 O sistema grava os dados informados (RN24).

9 O sistema exibe a mensagem “Voto contabilizado com Sucesso! ”.

10. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Botao “Zoom” pressionado.

1. O sistema exibe a janela modal de zoom do recurso (DV25).
2. O usuario clica no botao “Fechar”.
3. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excegéao
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E1. Campos de Voto ndo escolhido:

1. O sistema verifica que o usuario ndo escolheu um valor para o voto.
2. O sistema emite a mensagem “Informe Sim ou N&o para o seu Voto! .
3. Permanece na tela (DV29).

Regras de Negdcio
RNOQO9 — Votar em Espaco de Trabalho
RN24 — Aprovacao Desaprovacédo de Espaco de Trabalho

UC18 — Listar Espacos de Trabalho Principais

Descricao
Permite ao usuario visualizar os espacos de trabalho principais dentro de um

projeto.

Data Views

DV30 - Listar Espacos de Trabalho Principais.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UCQ09 — Listar Projetos ou 0 usuario tiver
executado o UC33 — Responder Notificacao.

3. O usuario tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.
Pos-condicdes
Apbs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Ter acionado UC19 — Alterar Dados de Espaco de Trabalho Principal.

Ator Primario

Usuaério.

Fluxo de Eventos Principal
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1. O sistema preenche a tela com os dados da lista de espacos de
trabalho principais do projeto.

2. O sistema apresenta a tela (DV30).

3. O usuario clica no botdo “Expandir”.

4, Sistema executa UC19 — Alterar Dados de Espaco de Trabalho

Principal.

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negocio
N/A

UC19 - Alterar Dados de Espaco de Trabalho Principal

Descricao
Permite ao usuario alterar um espaco de trabalho principal ja existente dentro

do projeto.

Data Views

DV31 — Alterar Espaco de Trabalho Principal.

DV25 — Zoom de Recursos.

DV32 — Aviso de Submissao para Publicacao.

DV101 — Parametros para Identificacdo de Espaco de Trabalho: Id do Espaco
de Trabalho.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UCQ09 — Listar Projetos ou o usudario tiver

executado o UC33 — Responder Notificacao.
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3. O usudério tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.
4. O usuario tiver executado o UC18 - Listar Espagcos de Trabalho
Principais.

Pés-condicdes
ApoOs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Espago de Trabalho Alterado com Sucesso! “.

Ator Priméario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema preenche a tela com os dados do espaco de trabalho.

2. O sistema apresenta a tela (DV31).

3. O usuario preenche os campos da tela (RNO6).

4, O usuario clica no botao “Salvar Alteragdes” (A1) (A2) (A3).

5. O sistema valida os dados informados. (E1) (E2).

6. O sistema grava os dados informados.

7. O sistema exibe a mensagem “Espaco de Trabalho Alterado com
Sucesso! ”.

8. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Botéao “Zoom” pressionado.

1. O sistema exibe a janela modal de zoom do recurso (DV25).
2. O usuario clica no botao “Fechar”.
3. O sistema retorna ao fluxo principal.

A2: Botao “Download” pressionado.
1. O sistema faz download do recurso.

2. O sistema retorna ao fluxo principal.

A3: Botao “Publicar itens” pressionado.

1. O sistema exibe a janela modal (DV32).
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2. O usuério clica em Prosseguir (A4).
3. Sistema executa UC20 — Publicar Itens Mediante Votacéo, passando
(DV101).

A4: Botao “Fechar” pressionado.

1. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excecéao
E1. Campos obrigatérios ndo preenchidos:

1. O sistema verifica que os campos obrigatérios ndo estao preenchidos.
2. O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! ”.
3. Permanece na tela (DV31l) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteudo dos campos preenchidos ultrapassa
o tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV31l) mantendo os dados previamente

preenchidos.

Regras de Negocio

RNO6 — Alterar Espaco de Trabalho Principal.

UC20 - Publicar Itens Mediante Votacéo

Descricao
Permite ao usudario submeter arquivos de um espaco de trabalho

principal para aprovacdo mediante uma solicitacdo de publicacdo.

Data Views
DV33 — Publicar Itens Mediante Votacao.

DV25 — Zoom de Recursos.
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DV101 — Parametros para Identificacdo de Espaco de Trabalho: Id do Espaco
de Trabalho

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuério tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuério tiver executado o UC09 — Listar Projetos ou o usuario tiver
executado o UC33 — Responder Notificagdo.

3. O usuério tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.

4. O usuario tiver executado o UC18 - Listar Espacos de Trabalho
Principais

5. O usuario tiver executado o UC19 — Alterar Dados de Espaco de

Trabalho Principal.

Pos-condicdes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Publicagédo submetida a aprovagao com Sucesso!

Ator Primario

Usuatrio.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema recebe os parametros (DV101).
2. O sistema preenche a tela com os recursos de audio e video existentes

no Espaco de Trabalho Principal.

3. O sistema apresenta a tela (DV33).

4, O usuario preenche os campos da tela (RN14).

5. O usuario clica no botao “Criar Pedido” (A1)

6. O sistema valida os dados (E1) (E2) (E3).

7. O sistema grava uma notificacdo para os outros usuarios do Projeto.

8. O sistema cria uma solicitagdo de publicacdo com os dados

informados.
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9. O sistema exibe a mensagem “Publicacdo submetida a aprovagdo com
Sucesso! ”.

10. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Botao “Zoom” pressionado.

1. O sistema exibe a janela modal de zoom do recurso (DV25).
2. O usuario clica no botéo “Fechar”.
3. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excecéao
E1. Campos obrigatorios n&o preenchidos:

1. O sistema verifica que os campos obrigatorios ndo estao preenchidos.
2. O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! ”.
3. Permanece na tela (DV33) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteudo dos campos preenchidos ultrapassa
o tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV33) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E3. Nenhum recurso escolhido para publicacao:

1. O sistema verifica que néo existe nenhum recurso selecionado para
publicacao.

2. O sistema emite a mensagem “Selecione os Itens para Publicacao! ”.

3. Permanece na tela (DV33) mantendo os dados previamente

preenchidos.

Regras de Negocio

RN14 — Solicitagdo de Publicacao Primeira parte.
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UC21 - Listar Solicitagdes de Publicacdo Abertas

Descricao
Permite ao usuario visualizar as solicita¢cdes de publicacdo abertas dentro de
um espaco de trabalho.

Data Views

DV34 — Solicitacdes de Publicacdo em Votacgao.

DV102 - Parametros para Identificagcdo de Pedido de Publicacdo: Id do
Pedido de Publicagéo.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UCQ09 — Listar Projetos ou 0 usuario tiver
executado o UC33 — Responder Notificacao.

3. O usuario tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.

4, A votacao nao tiver sido encerrada.

Pos-condicdes
Ap6s o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Ter acionado UC22 — Votar em Pedido de Publicagéo.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema preenche a tela com os dados das solicitacbes de

publicacdo em aberto.

2. O sistema apresenta a tela (DV34).
3. O usuario clica no link “Visualizar/Votar’.
4. Sistema executa UC22 — Votar em Pedido de Publicacdo, passando

(DV102).
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Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negécio
N/A

UC22 — Votar em Pedido de Publicacéo

Descricao

Permite ao usuario votar em um pedido de publicagéo.

Data Views

DV35 — Votar em Pedido de Publicacao.

DV25 — Zoom de Recursos

DV102 — Parametros para Identificacdo de Pedido de Publicacdo: Id do
Pedido de Publicacao.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UCQ09 — Listar Projetos ou o usuario tiver

executado o UC33 — Responder Notificacao.

3. O usuario tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.
4, O usuario tiver executado o UC21 — Listar Solicitacdo de Publicacéo.
5. A votacdo nao tiver sido encerrada.

Pos-condicdes
Apés o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Voto contabilizado com Sucesso! .
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Ator Primério

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

O sistema recebe os parametros (DV102).

O sistema preenche a tela com os dados da solicitacao de publicacao.
O sistema preenche a tela com os votos ja realizados.

O sistema apresenta a tela (DV35).

O usuéario vota (RN10).

O usuario clica no botdo “Submeter Voto” (A1).

O sistema valida o voto (E1).

O sistema grava os dados informados (RN25).
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O sistema exibe a mensagem “Voto contabilizado com Sucesso! ”.
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O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Botao “Zoom” pressionado.

1. O sistema exibe a janela modal de zoom do recurso (DV25).
2. O usuario clica no botdo “Fechar”.
3. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excecéao

E1l. Campos de Voto ndo escolhido:

1. O sistema verifica que o usuario ndo escolheu um valor para o voto.
2. O sistema emite a mensagem “Informe Sim ou Nao para o seu Voto! .
3. Permanece na tela (DV35).

Regras de Negocio
RN10 — Votar em Publicacédo de Recursos.
RN25 — Aprovacao Desaprovacao de Publicacéo.

UC23 - Filtrar Publicacdes

Descricao
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Permite ao usuério visualizar qualquer publicacao feita dentro do sistema.

Data Views

DV36 — Listar todas as Publicacoes

Pré-condicdes
N/A

Pés-condicdes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Listar quaisquer publicacdes feitas no sistema.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema preenche a tela com os dados das publicagbes mais
recentes.

2. O sistema apresenta a tela (DV36).

3. O usuario preenche os campos da tela.

4. O usuario clica no botéao “Filtrar”.

5. O sistema busca os dados.

6. O sistema preenche a tela com os dados das publicacfes desejadas.

7. O sistema apresenta a tela (DV36).

8. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negocio
N/A
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UC24 — Solicitar Ajuda

Descricao
Permite ao usuario cadastrar um pedido de ajuda para um projeto dentro do

sistema.

Data Views

DV37 — Pedido de Ajuda

DV12- E-mail para Amigos

DV13 — Pedido de Ajuda para Amigos.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UCQ9 — Listar Projetos ou o usuario tiver
executado o UC33 — Responder Notificacao.

3. O usuario tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.

Pos-condicdes
Ap6s o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Solicitacdo de Ajuda Salva com Sucesso! ‘.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

O sistema apresenta a tela (DV37).

O usuario preenche os campos da tela (RN11).

O usuario clica no botao “Solicitar” (A1) (A2).

O sistema valida os dados informados (E1).

O sistema grava os dados informados (RN28) (RN29) (RN30).

6. O sistema exibe a mensagem “Solicitacdo de Ajuda (Comunidade)

ok w0 DR

Salva com Sucesso! ‘.
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7. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Aba “Outros” pressionada.

1. O sistema exibe a aba (DV12).

2. O usuéario preenche os campos da tela (RN13).

2. O sistema retorna ao fluxo principal.

A2: Abar “Amigos SCF” pressionada.
1. O sistema exibe a aba (DV13).
2. O usuario preenche os campos da tela (RN12).

3. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excecéao

E1l. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteudo dos campos preenchidos ultrapassa
o tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV37) mantendo os dados previamente

preenchidos.

Regras de Negocio

RN11 — Solicitar Ajuda via Publicacéo

RN12- Solicitar Ajuda via E-mail e Notificacdo
RN13 — Solicitar Ajuda via E-mail para Outros
RN28 — Gravar Ajuda via E-mail e Notificacao.
RN29 — Gravar Ajuda via Publicacao

RN30 — Gravar Ajuda via E-mail para Outros.

UC25 — Listar Minhas Solicitacfes de Ajuda

Descricao

Permite ao usuério visualizar suas solicitacdes de ajuda dentro do sistema.
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Data Views
DV38 — Lista de Meus pedidos de ajuda

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O usuério tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

Pés-condicdes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Ter acionado UC27 — Alterar Pedido de Ajuda Feito para Comunidade.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema preenche a tela com os dados de seus pedidos de ajuda.
2. O sistema apresenta a tela (DV38).
3. O usuario clica no link “Alterar Ajuda / Mais Info” (A1).

4, O Sistema executa UC27 — Alterar Pedido de Ajuda Feito para

Comunidade.
Fluxos Alternativos
A1: Link “N°. de Repostas Recebidas ndo Respondidas” pressionado.

1. O sistema executa UC29 — Aceitar Ajuda de Usuéario da Comunidade.

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negocio
N/A

UC26 — Filtrar Solicitagbes de Ajuda da Comunidade
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Descricao
Permite ao usuario visualizar solicitacdes de ajuda de outros usuarios dentro

do sistema.

Data Views
DV39 — Listar Outros Pedidos de Ajuda
DV40 — Ajuda Sobre Solicitagdes de Ajuda

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

Pos-condicdes
ApOs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Listar os pedidos de ajuda feitos pelos usuarios.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema preenche a tela com os dados dos pedidos de ajuda (RN27).

2. O sistema apresenta a tela (DV39).

3. O usuario preenche os campos da tela.

4. O usuario clica no botao “Filtrar” (A1).

5. O sistema busca os dados.

6. O sistema preenche a tela com os dados dos pedidos de ajuda
desejados.

7. O sistema reapresenta a tela com os resultados desejados (DV39).

8. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos
A1: Botao “Ajuda sobre solicitagcdes de ajuda” pressionado.
1. O sistema exibe a janela modal de ajuda para a funcionalidade (DV40).

2. O usuario clica no botao “Fechar”.
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3. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negdcio
RN27 — Lista Inicial de Solicitacéo de Ajuda.

UC27 — Alterar Pedido de Ajuda Feito para Comunidade

Descricao
Permite ao usuario alterar seu pedido de ajuda referente a um projeto dentro

do sistema.

Data Views
DV41 — Alterar Pedido de Ajuda

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UCQ09 — Listar Projetos ou 0 usuario tiver

executado o UC33 — Responder Notificacao.

3. O usuario tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.

Ou se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UC25 — Listar Minhas Solicitacdes de
Ajuda.

Pos-condicdes
Apbs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Pedido de Ajuda Alterado com Sucesso! “.

Ator Primario

Usuério.
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Fluxo de Eventos Principal

O sistema preenche a tela com os dados do pedido de ajuda.
O sistema apresenta a tela (DV41).

O usuéario preenche os campos da tela (RN26).

O usuario clica no botdo “Salvar Alteragdes” (A1) (A2).

O sistema valida os dados informados. (E1) (E2).

O sistema grava os dados informados.
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O sistema exibe a mensagem “Pedido de Ajuda Alterado com Sucesso!
8. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Botao “Fechar” pressionado.

1. O caso de uso é finalizado.

A2: Botao “Finalizar Pedido” pressionado.

1. O sistema solicita Confirmacao de finalizacao.

2. O usuario confirma exclusao (A3).

3. O sistema exclui pedido de ajuda.

4, O sistema exibe a mensagem “Pedido de Ajuda Finalizado com
Sucesso! ”.

5. O caso de uso é finalizado.

A3: Botao “Cancelar” pressionado.

1. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excecéao

E1l. Campos obrigatérios ndo preenchidos:

1. O sistema verifica que os campos obrigatorios ndo estdo preenchidos.
2. O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! .
3. Permanece na tela (DV41) mantendo os dados previamente

preenchidos.
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E2. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteddo dos campos preenchidos ultrapassa
o tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV41) mantendo os dados previamente

preenchidos.

Regras de Negécio
RN26 — Solicitar Ajuda via Publicacéo (Alteracado de Projeto).

UC28 — Responder Solicitacdo de Ajuda da Comunidade

Descricao
Permite ao usuario se oferecer como ajuda através da resposta a um pedido

de ajuda da comunidade.

Data Views
DV42 — Responder Solicitacdo de Pedido de Ajuda

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

Pos-condicdes
Apbs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Solicitacdo enviada com Sucesso! ”.

Ator Primario

Usuaério.

Fluxo de Eventos Principal
1. O Sistema preenche a tela com os dados do pedido de ajuda.

2. O sistema apresenta a tela (DV42).
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O usuério preenche os campos da tela (RN20).
O usuario clica no botdo “Oferecer Ajuda” (A1).
O sistema valida os dados informados. (E1) (E2).
O sistema grava os dados informados.

O sistema exibe a mensagem “Solicitagdo enviada com Sucesso! ”.
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O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos
Botao “Fechar” pressionado.

1. O caso de uso é finalizado.

Fluxos de Excecéao
E1. Campos obrigatorios néo preenchidos:

1. O sistema verifica que 0os campos obrigatorios ndo estao preenchidos.
2. O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! ”.
3. Permanece na tela (DV42) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteudo dos campos preenchidos ultrapassa
o0 tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV42) mantendo os dados previamente

preenchidos.

Regras de Negocio

RN20 — Responder Solicitacdo de Ajuda.
UC29 — Aceitar Ajuda de Usuario da Comunidade
Descricao

Permite ao usuario aceitar a ajuda de outro usuario, confirmando uma

resposta de uma solicitagao de ajuda da comunidade.
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Data Views
DV43 -Manter Pedido de Ajuda
DV103 — Parametros para Identificagdo de Usuario: Id do Usuério.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuério tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuério tiver executado o UC25 — Listar Minhas Solicitagbes de

Pos-condicdes
ApOos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Pedido de Ajuda Aceito com Sucesso! “.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema preenche a tela com os dados das respostas dos pedidos de
2. O sistema apresenta a tela (DV43).

3. O usuario clica no botao “Aceitar” (A1) (A2) (A3).

4. O sistema grava a decisao.

5. O sistema cria uma amizade entre o usuario que ofereceu ajuda e o

usuario atual do sistema. (RN22).

6. O sistema exibe a mensagem “Ajuda aceita com Sucesso! ”.

7. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1: Botao “Recusar” pressionado.

1. O sistema grava a deciséo.

2. O sistema exibe a mensagem “Ajuda Recusada com Sucesso! ”.

3. O caso de uso é finalizado.
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A2: Botéo “Escrever Mensagem” pressionado.

O sistema abre o campo de resposta.

O usuéario preenche os campos da tela (RN21).

O usuario clica no botdo “Enviar Mensagem”.

O sistema valida os dados informados. (E1) (E2).

O sistema grava uma notificagdo com os dados informados.

O sistema exibe a mensagem “Mensagem enviada com Sucesso! ”.
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O caso de uso é finalizado.

A3: Link nome do usuério clicado.
1. O Sistema executa UC37 — Visualizar Perfil de Amigo em uma nova
guia, passando (DV103).

2. O sistema retorna ao fluxo principal.

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negocio
RN22- Criacdo de amizade.

RN21- Notificacdo para usuarios do projeto.

UC30 — Responder Solicitacado de Ajuda de Amigos

Descricao
Permite ao usuario responder positivamente a uma solicitacdo de ajuda feita

por um amigo via notificacdo dentro do sistema.

Data Views

DV44 — Responder Solicitacdo de Ajuda de Amigos.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.
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O usuério tiver executado o UC32 — Listar Notificagéo.

Pés-condicdes

ApoOs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1.

Exibir a mensagem “Resposta enviada com Sucesso! .

Ator Priméario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal
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O sistema preenche a tela com os dados da notificacdo de ajuda.
O sistema apresenta a tela (DV44).

O usuario clica no botédo “Colaborar com o Projeto” (A1) (A2).

O sistema grava a resposta positiva.

O sistema adiciona o usuario da sesséao atual ao projeto (RN23).
O sistema exibe a mensagem “Resposta enviada com Sucesso! ”.

O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos

A1. Botéao “Encerrar” pressionado.

1.
2.
3.

1.
1.
2.
3.
4.

O sistema grava a resposta negativa.
O sistema exibe a mensagem “Resposta enviada com Sucesso! ”.

O caso de uso é finalizado.

Botao “Enviar” pressionado.

O sistema valida os dados informados. (E1) (E2).
O sistema grava os dados da mensagem.
O sistema exibe a mensagem “Resposta enviada com Sucesso! ”.

O caso de uso é finalizado.

Fluxos de Excecéao

E1l. Campos obrigatérios ndo preenchidos:

1.
2.

O sistema verifica que os campos obrigatorios ndo estdo preenchidos.

O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! ”.
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3. Permanece na tela (DV44) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteddo dos campos preenchidos ultrapassa
o tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV44) mantendo os dados previamente

preenchidos.

Regras de Negocio
RN23 — Ajudar Amigos

UC31 - Criar Notificacéo

Descricao

Permite ao usuario iniciar uma conversa com 0s outros integrantes do projeto.

Data Views
DV45 — Criar Notificacao.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuario tiver executado o UCQ09 — Listar Projetos ou o usuario tiver
executado o UC33 — Responder Notificacao.

3. O usuario tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.
Pos-condicdes
Apbs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a mensagem “Notificagdo Criada com Sucesso! “.

Ator Primario



152

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

O sistema preenche a tela com os nomes dos integrantes do projeto.
O sistema apresenta a tela (DV45).

O usuéario preenche os campos da tela (RN17).

O usuério clica no botédo “Enviar”.

O sistema valida os dados informados. (E1) (E2) (E3).

O sistema grava a notificacdo com os dados informados.

O sistema exibe a mensagem “Notificagédo Incluida om Sucesso! ”.
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O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecéao

E1l. Campos obrigatérios ndo preenchidos:

1. O sistema verifica que os campos obrigatorios ndo estao preenchidos.
2. O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! ”.
3. Permanece na tela (DV45) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteudo dos campos preenchidos ultrapassa
o tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV45) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E3. Nenhum Destinatario escolhido:
1. O sistema verifica que nenhum destinatario foi selecionado.

2. O sistema emite a mensagem “Selecione ao menos um destinatario! ”.
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3. Permanece na tela (DV45) mantendo os dados previamente

preenchidos.

Regras de Negdcio
RN217 — Criar Notificacao.

UC32 — Listar Notificacdes

Descricao
Permite ao usuario visualizar notificacdes de projetos dos quais ele faz parte

dentro do sistema.

Data Views
DV46 — Lista de Notificacdes

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.
Pos-condicdes
Ap6s o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Ter acionado UC33 — Responder Notificacao.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema preenche a tela com os dados da lista de notificacdes do
usuario.

2. O sistema apresenta a tela (DV46).

3. O usuario clica no botao “Expandir”.

4. Sistema executa UC33 — Responder Notificag&o.

Fluxos Alternativos
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N/A

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negdcio
N/A

UC33 — Responder Notificacao

Descricao

Permite ao usuario responder uma notificagao.

Data Views
DV47 — Manter Notificacao

DV100 — Parametros para Identificacdo de Projetos: Id do Projeto.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.
Pos-condicdes
Ap6s o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a Mensagem “Mensagem Enviada com Sucesso! .

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema preenche a tela com dados das trocas de mensagens da
notificacao.

2. O sistema apresenta a tela (DV47).

3. O usuario preenche os campos da tela (RN18).

4. O usuario clica no botao “Enviar” (A1) (A2).
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O sistema valida os dados informados. (E1) (E2) (RN31).
O sistema grava os dados informados.

O sistema exibe a mensagem “Resposta enviada com Sucesso! ”.

© N o O

O caso de uso € finalizado.
Fluxos Alternativos
A1. Botéo “Seguir para o Projeto” pressionado.

1. O sistema executa UC10 — Administrar Projeto, passando (DV100).

A2. Botao “Encerrar” pressionado.

1. O sistema grava a finalizagédo da conversa.
2. O sistema exibe a mensagem “Conversa Terminada com Sucesso! ”.
3. O caso de uso é finalizado.

Fluxos de Excecéao

E1l. Campos obrigatérios nao preenchidos:

1. O sistema verifica que os campos obrigatorios ndo estao preenchidos.
2. O sistema emite a mensagem “Preencha o campo [nome do campo]! ”.
3. Permanece na tela (DV47) mantendo os dados previamente

preenchidos.

E2. Campos ultrapassam valor maximo de caracteres permitidos:

1. O sistema verifica que o conteudo dos campos preenchidos ultrapassa
o0 tamanho maximo permitido.

2. O sistema emite a mensagem “O campo [nome do campo] ultrapassou
o valor maximo de [valor maximo] caracteres permitidos! ”.

3. Permanece na tela (DV47) mantendo os dados previamente

preenchidos.
Regras de Negocio
RN18 — Responder Notificacao.

RN31 — Seguir para o Projeto.

UC34 — Reabrir Notificagéo
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Descricao

Permite ao usuario responder uma notificagao.

Data Views
DV48 — Reabrir Notificacao

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuério tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

2. O usuério tiver executado o UC09 — Listar Projetos ou o usuario tiver
executado o UC33 — Responder Notificagdo.

3. O usuario tiver executado o UC10 — Administrar Projeto.

Pos-condicdes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Exibir a Mensagem “Conversa Reiniciada com Sucesso! ”.

Ator Primario

Usuatrio.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema preenche a tela com dados das trocas de mensagens da
notificacao.

2. O sistema apresenta a tela (DV48).

3. O usuario clica no botao “Reabrir Notificagao”.

4. O sistema reabre a notificacao.

5. O sistema exibe a mensagem “Conversa Reiniciada com Sucesso! ”.

6. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excegéao
N/A
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Regras de Negdcio
N/A

UC35 — Excluir Notificagdo do sistema
Descricao

Permite ao usuario excluir notificacdes do sistema.

Data Views

DV49 — Lista de Notificacdes do Sistema

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.
Pos-condicdes
Ap6s o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Remover a notificacdo de sistema da tela.

Ator Primario

Usuatrio.

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema preenche a tela com os dados da lista de notificacdes do
sistema.

2. O sistema apresenta a tela (DV49).

3 O usuario clica no “X”.

4, O sistema exclui a notificacdo do sistema que foi selecionado.

5 O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excegéao
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N/A

Regras de Negdcio
N/A

UC36 — Excluir Resposta de Ajuda

Descricao
Permite ao usuério excluir o aceite ou ndo de suas repostas a solicitacdes de

ajuda de projetos.

Data Views
DV50 — Lista de aceite e recusa de respostas de pedidos de ajuda.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.

Pos-condicdes
Ap6s o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Excluir reposta em reposta a solicitacfes de ajuda de projetos.

Ator Primario

Usuario.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema preenche a tela com os dados de repostas em reposta a

solicitacdes de ajuda de projetos.

2. O sistema apresenta a tela (DV50).
3. O usuario clica no “X”.
4, O sistema exclui a resposta em reposta a solicitacbes de ajuda de

projetos que foi selecionada.

5. O caso de uso é finalizado.
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Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negécio
N/A

UC37 — Visualizar Perfil de Amigo

Descricao

Permite ao usuario visualizar o perfil de usuarios no sistema.

Data Views
DVO08 — Visualizar Perfil

DV103 — Parametros para Identificacdo de Usuario: Id do Usuario.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:

1. O usuario tiver executado o UC02 — Efetuar Login.
2. O usuario tiver executado o UC29 — Aceitar Ajuda de Usuario da
Comunidade.

Pos-condicdes
Apbs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Mostrar o Perfil do Usuario.

Ator Primario

Usuaério.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema recebe os parametros (DV103).

2. O sistema preenche a tela com os dados do usuario.
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3. O sistema apresenta a tela (DV08).

4. O caso de uso é finalizado.

Fluxos Alternativos
N/A

Fluxos de Excecéao
N/A

Regras de Negécio
M/A
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APENDICE | - DIAGRAMAS DE SEQUENCIA

UCO01 — CADASTRAR USUARIO

162

sd UCO1 J
R

usuario |

Tela de Cadastro

H< 1. acessar tela() m

2. preencher campos() jﬁ
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UC02 — EFETUAR LOGIN

sd UCO2 J

% Tela de Login - User
usuario |

| 1. acessar tela() jj
u< ___________ |
|




UCO03 — EFETUAR LOGOUT

164

sd UCO3 J

A

L usuario

Menu

1. logout()
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UCO04 — SOLICITAR SENHA

sd UC04 J

% Tela de Solicitag&o de Senha S Jser

S usuario |

| 1 acessar tela() jj
) S




UCO05 — ALTERAR USUARIO

166

sd UCO5 J
R

- usuario |

Tela Alterar Usuario




UCO06 — VISUALIZAR PERFIL

167

sd UCO6 J
X

S usuario

Tela Visualizar Perfil

1. acessar tela() |

1.1 getProfile()
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UCO7 — MANTER AMIZADES

sdUCO7 I

% Tela de Manter Amizades - User
usuario |

| 1. acessar tela()
PO l




UCO08 — CADASTRAR PROJETOS

169

sd UCO3 J
X

Tela Cadastrar Projeto

Susuario T

1 acessar tela() jl]
e — — — — — ——

- Project

N gl




UCO09 - LISTAR PROJETOS

170

sd UC09 J
R

Tela Listar Projeto

usuario |

1. acessar tela() |

1.1: list()

- Project




UC10 — ADMINISTRAR PROJETO

171

sd UC10 J
X

Cusuario

Tela Adm Espaco de Trabalho
|

1. acessar tela() |

1.1: getProject{)

- Project




UC11 - ALTERAR PROJETO

172

sdUC11 J
X

Susuario

Tela Altear Projeto

1. acessar tela() jﬂ

- Project
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UC12 - CRIAR NOVO ESPACO DE TRABALHO

sdUC12 J

% Tela Criar Espacgo de Trabalho - Workspace

usuario |
| 1. acessar telai)
e — — =

2. preencher campos() >

K—————————= T

| 3: submeter formulariof) bJ_

3.1 save() j]
T T

<_ __________ | |




UC13 - LISTAR ESPACOS DE TRABALHO

174

sdUC13 J

A

Susuario

Tela Listar Espacos de Trabablo

- Project




UC14 - ALTERAR ESPACO DE TRABALHO

175

sdUC14 J
R

Cusuario

Tela Alterar Espaco de Trabalho

3.1 save()

- Workspace

_______________ gl
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UC15 — SUBMETER ESPACO DE TRABALHO PARA APROVACAO

sdUC15 J

usuario

| Tela Submeter Espago de Trabalho para Aprovagio | | ApprovalWorkspace | | Notification |

5\2
I
I
I
N
il
g
RN
g |2
o 1B
| @
g |2
2
2
I
|
I
I
LY LY

UC16 — LISTAR SOLICITACOES DE CONVERSAO DE ESPACO DE TRAB
ALHO EM ABERTO

sdUC16 J

% Tela Listar Sclicitacées de Conversdo - Project

S usuario | |
1: acessar tela() | |

1.1: getApprovalWorkspaces() jﬂ
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UC17 — VOTAR EM PEDIDO DE CONVERSAO DE ESPACO DE TRAB
ALHO

sdUC17 J

|Tela Votagédo de Conversao | | . ApprovalWorkspaceVote | | . ApprovalWorkspace | | . SystemMiessage

usuario |

\ 1: acessa tela() n. |

| 3. submeter formulariof) bJ‘

3.1 savel()

| opt
3.2/ isAppfoved() proved == true)

3.2.1 save()
K = jj

_33.1: save()




UC18 - LISTAR ESPACOS DE TRABALHO PRINCIPAIS

178

sdUC18 J
X

Cusuario

Tela Listar Esp Principais - Project

1. acessar tela()

1 1: getWorkspaces()
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UC19 - ALTERAR DADOS DE ESPACO DE TRABALHO PRINCIPAL

sdUC19 J

% Tela Alterar Espaco de Trabalho Principal -Workspace

Susuario |

| 1. acessar tela() |
P )




UC20 — PUBLICAR ITENS MEDIANTE VOTACAO

180

sd UC20 J

Tela Publicar ltens

s usuario |

1. acessar tela()
PR fl

3. submeter formulariof)

3.1 save()

- ApprovalPublishing

]

3.2 savp()

- MNotification
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UC21 — LISTAR SOLICITACOES DE PUBLICACAO ABERTAS

sd UC21 J

% Tela Listar Solicitacées de Publicagdes - Project

- usuario | |
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UC22 — VOTAR EM PEDIDO DE PUBLICACAO

sdC22 J

|TeladeVotagéodePed\do | | ApprovalPublishingVote | | . ApprovalPublishing | | . SystemMessage

| 1 acessar tela() [y |

2. submeter formulario()

\
\
\
[
‘ \
| 2 preencher dados() ._l }
\
[
\
\

w
w
@
=
2.
y

S

rroved ==3@d] save()

3.3 isDisapproved|() . boolean




UC23 — FILTRAR PUBLICACOES

183

sdUC23 J

Susuario

Tela de Filtrar Publicagtes

1. acessar tela() jﬁ

3.1 filter()

- Publishing
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UC24 — SOLICITAR AJUDA

sdUC24 J
% Tela Solicitar Ajuda “Help

usuario |
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UC25 — LISTAR MINHAS SOLICITACOES DE AJUDA

sdlUC25 J

% Tela Listar Minhas SolicitagGes - User

Cusuario | |

| 1. acessar tela() 11 getHelps() jj




UC26 — FILTRAR SOLICITACOES DE AJUDA DA COMUNIDADE

186

sd UC26 J

X

Tela de Filtrar Sclicitactes

: usu|ario

l 1. acessar tela() j]
e —

T

| 2: preencher campos() jj
e — e e

-

|

1
< —
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UC27 — ALTERAR PEDIDO DE AJUDA FEITO PARA COMUNIDADE

sd UC27 J
% Tela Alteracao Pedido de Ajuda “Help

s usuario |

| 1. acessar tela() jj

3.1 save() j]




UC28 — RESPONDER SOLICITACAO DE AJUDA DA COMUNIDADE

188

sd UC23 J

S usua

Tela Res. Sol. Ajuda

rio |

| 1: acessar tela) jj
< — — ——— ——

2 preencher campos(

PR

3. submter formulariof)

3.1 save()

- HelpResponse
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UC29 — ACEITAR AJUDA DE USUARIO DA COMUNIDADE

sdUC28 J

% Tela Aceitar Ajuda . Friendship
usuario

\ 1: acessar tela() | } } }

,,,,,,,,,, \ \ \

I \ \ \

T | \ \ \

| 2 aceitar ajuda() | 2.1 save() ‘ } }

jj | |

< | | |

2.2 savk() \ \

| m |

Ke————— F——————— \

alt 1 2.3 save() 1 ‘

tendship == null] L L jj

)

77777777 L1 \ \ \

| \ \ \

B I \ \ \

I [ [ [

UC30 — RESPONDER SOLICITACAO DE AJUDA DE AMIGOS

sd UC30 J
% Tela Resp. Sol. Ajuda - MNotification - Contract

usuario T

|
| 1: acessar tela() j|j :
_________ |
< | |
|
2.1 save() j:lj

<

H |
|

2.2 save(), j]
e

| 2. submeter()

-




UC31 - CRIAR NOTIFICACAO

190

sd UC31 J

A

S usuario

Tela Criar MNotificagéo

1. acessartela() jj

- Motification
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UC32 — LISTAR NOTIFICACOES

sd UC32 J

% Tela Listar Motificagéo - Project

Susuario | |
| | |
1. acessar tela() 1.1: gethotifications() j]




UC33 — RESPONDER NOTIFICACAO

192

sd UC33 J

X

Cusuario

Tela Responder Motificac&o

- acessar tela() jj
e ———

2 preencher campos() j|j
e — — —————— =

- Message

3. submeter formulariof) | . j]
e ——




UC34 — REABRIR NOTIFICACAO

193

sd UC34 J
A

usuario

Tela Reabrir Notificac&o

1. acessartela() j:l

- Motification




UC35 — EXCLUIR NOTIFICACAO DO SISTEMA

194

sd UC35 J
X

Susuario

Tela MNotificacéo do Sistema

1 acessar tela() jj

- SystemMessage
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UC36 — EXCLUIR RESPOSTA DE AJUDA

sd UC386 J

% Tela de Resp. Ajuda “Help

Susuario |

2.1 delete()

—— Y




196

UC37 — VISUALIZAR PERFIL DE AMIGO

sd UC37 J

% Tela Visualizar Perfil Amigo - User

Susuario | |

| 1. acessar Tela() | |

1.1 getProfile() jj
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APENDICE J — MODELO DE OBJETOS

'
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APENDICE K — MODELO FiSICO DE DADOS

 btie VARGHAR(50)
918 _propect BIGINT(20)
2 1d_ste BIGINT(20)

jpyrpe———
177 o1 oeotcamaay
|
i

S |

¥ d 1GINT(20)

=== 5 sername VAROWR(50)

| ¥ igsiGmeT(20)

| ¥ Name VARCHAR(100)

¥ g BIGINT(20)

Jiee BIT(1)

|mm—

¥ 14 81GINT (20)

¥ idBIGINT(20)
9 _clom BIT(Y)

 desclinn DATETIME
 descrption VARCHAR(0)
Sid_px

1d_publshng BIGINT(20)
#1d_requester SIGINT(2)
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APENDICE L — PLANO DE TESTES

Plano de Testes
Neste documento é descrita a estratégia para realizacdo dos testes.

Especificacao

Os testes serdo realizados para 0s principais casos de uso do sistema,
através de baterias que serdo detalhadas no documento que especifica os casos de
teste.

Segue relagédo dos casos de uso que serdo considerados na realizagdo dos

testes:

UCO01 — Cadastrar Usuario

UCO08 — Cadastrar Projeto

UC14 — Alterar Espaco de Trabalho

UC15 — Submeter Espaco de Trabalho para Aprovacgao
UC17 — Votar em Pedido de Conversao de Espaco de Trabalho
UC20 - Publicar Itens Mediante Votacéo

UC22 — Votar em Pedido de Publicacéo

UC24 — Solicitar Ajuda

UC28 — Responder Solicitacdo de Ajuda da Comunidade
UC31 - Criar Notificacéo

UC33 — Responder Notificacao



Casos de Testes
Neste documento os casos de testes sao especificados.

TCO01 — USUARIO — CADASTRAR USUARIO

APENDICE M — CASOS DE TESTE
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Caso de Uso UCO1 - Cadastrar Usudrio.
Pré-Condicdes N/A.
Ne Pré-Condicdes Entrada Acdo Resultado Esperado
1 N/A. N&o preencher nenhum campo. Clicar no Exibicdo da mensagem
botdo “Preencha o campo Nome! .
Confirmar Obs. : Se 0 navegador
suportar o atributo
"required”, utilizado nos
campos obrigatorios deste
formulario, as mensagens de
campos obrigatdrios serdo
exibidas nessa sequéncia :
“Preencha o campo Nome! ”,
“Preencha o campo E-mail!
”, “Preencha o campo Senha!
”, “Preencha o campo
Confirme a Senha! .
2 A tabela user deve possuir Preencher o formulario com os Clicar no Exibicéo da mensagem
um registro com os dados a seguintes valores: botdo "Erro: Nome de Usuério ja
seguir: Nome="diego" Confirmar existente! Por favor escolha
Username ="diego" E-mail="teste @teste-novo- um outro nome. ".
Demais colunas com cadastro.com"
preenchimento livre. Senha="123456"
Confirmacdo de Senha="123456"
3 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem
seguintes valores: botéo “Senhas nao conferem! ”.
Nome="teste" Confirmar
E-mail="teste @teste-novo-
cadastro.com "
Senha="123456"
Confirmacdo de Senha="654321"
4 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem
seguintes valores: botdo " O campo Nome ultrapassou
Nome="testetestetestetesteteste Confirmar o0 valor méximo de 45
testetestetestetestetesteteste caracteres permitidos!",
E-mail="teste @teste-novo-
cadastro.com "
Senha="123456"
Confirmacéo de Senha="123456"
5 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem
seguintes valores: botdo "O campo Senha ndo
Nome="teste" Confirmar ultrapassou o valor minimo
E-mail="teste @teste-novo- de 6 caracteres permitidos!",
cadastro.com "
Senha="12345"
Confirmacdo de Senha="123456"
6 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem "
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seguintes valores: botéo Endereco de e-mail

Nome="teste" Confirmar informado ndo é valido!".

E-mail="teste#teste-novo- Obs.: Se 0 navegador

cadastro.com " suportar o atributo

Senha="123456" "type=‘email’", utilizado no

Confirmagdo de Senha="123456" campo de e-mail deste
formuléario, a mensagem de
endereco de e-mail invalido,
sera exibida no padrédo do
préprio navegador.

7 A tabela user ndo deve Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem
possuir registro que tenha 0 | seguintes valores: botdo “Usuario Criado com
conteido "jaime" na coluna | Nome="jaime" Confirmar Sucesso! 7.
username, nem E-mail="jaimewo@gmail.com" Registro inserido na base de
“jaimewo@gmail.com” na Senha="123456" dados.
coluna email. Confirmacdo de Senha="123456"

TC02 — USUARIO — CADASTRAR PROJETO

Caso de Uso UCO08 - Cadastrar Projeto.

Pré-Condicdes Ter executado UC02 — Efetuar Login.

Ter executado UC09 — Listar Projeto
Ne Pré-Condicdes Entrada Acdo Resultado Esperado
1 N/A. Né&o preencher nenhum campo. Clicar no Exibicéo da mensagem
botdo Criar | “Preencha o campo Nome do
Projeto Projeto! ™.
Obs. : Se 0 navegador
suportar o atributo
"required"”, utilizado nos
campos obrigatorios deste
formulério, as mensagens de
campos obrigatorios serdo
exibidas nessa sequéncia :
“Preencha o campo Nome do
Projeto! ”, “Preencha o
campo Descrigdo! ”,
“Preencha o campo
Descricao/Objetivo! ”.
2 N/A. Preencher o formulario com os seguintes | Clicar no Exibicdo da mensagem
valores: botdo Criar | “O campo Nome do Projeto
Nome do Projeto="Nome Teste Projeto ultrapassou o valor maximo
123456789101112131415161718192021 de 45 caracteres permitidos! ”
22232425262728293031323334353637"
Nome do Grupo ou Banda="Banda Teste
1"
Descri¢do="Descri¢do Teste 1"
Descri¢do/Objetivo="0bjetivo Teste 1"
Upload de MP3 com 15 megabytes
Ajuda= “Teste 17
3 N/A. Preencher o formulario com os seguintes | Clicar no Exibicdo da mensagem "
valores: botdo Criar | Projeto Criado com
Nome do Projeto="Nome Teste 2" Projeto Sucesso!".
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Nome do Grupo ou Banda="Banda Teste
on

Registro inserido na base de
dados.

Descricdo="Descri¢ao Teste 2"
Descricdo/Objetivo="0bjetivo Teste2"
Upload de MP3 com 15 megabytes
Ajuda= “Teste 2”

TCO3 — USUARIO — ALTERAR ESPACO DE TRABALHO

Caso de Uso UC14 — Alterar Espaco de Trabalho.

Pré-Condicdes Ter executado UC02 — Efetuar Login.
Ter executado UC09 — Listar Projetos ou ter executado o0 UC33 — Responder
Notificagdo
Ter executado UC10 — Administrar Projeto
Ter executado UC13 — Listar Espacos de Trabalho
Existirem espacos de Trabalho para serem alterados.

Ne Pré-Condicdes Entrada Acdo Resultado Esperado

1 N/A. Apagar qualquer campo previamente | Clicar no Exibicdo da mensagem
preenchido botao “Preencha o campo Nome do

Salvar Espago de Trabalho! ™.
AlteracOes

2 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem
seguintes valores: botao “O campo Nome do Espaco
Nome=" TESTE 1TESTE 1TESTE Salvar de Trabalho ultrapassou o
1TESTE 1TESTE 1TESTE 1TESTE | AlteragBes | valor maximo de 45
1TESTE" caracteres permitidos! ”
Descri¢do/Objetivo =" Descri¢do
TESTE1"

3 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibi¢8o da mensagem "
seguintes valores: botéo Espaco de Trabalho Alterado
Nome=" TESTE 1" Salvar com Sucesso!".
Descri¢do/Objetivo =" Descri¢do Alteracdes Registro alterado na base de
TESTE1" dados.

TC04 - USUARIO - SUBMETER ESPACO DE TRABALHO PARA
APROVACAO
Caso de Uso UC15 — Submeter Espaco de Trabalho para Aprovacéo.

Pré-Condicdes

Ter executado UC02 — Efetuar Login.

Ter executado UC09 — Listar Projetos ou ter executado 0 UC33 — Responder
Notificacdo

Ter executado UC10 — Administrar Projeto

Ter executado UC13 — Listar Espagos de Trabalho

Ter executado UC14 — Alterar Espago de Trabalho

Existirem espagos de Trabalho para serem submetidos.

Existirem mais de dois usudrios no projeto

N° Pré-Condicdes Entrada Acdo Resultado Esperado
1 N/A. Apagar qualquer campo previamente | Clicar no Exibicdo da mensagem
preenchido botdo “Preencha o campo
Submeter Descrigao/Mensagem! .
Espaco de
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Trabalho
2 N/A Preencher o formulario com os Clicar no Exibi¢do da mensagem
seguintes valores: botéo “O campo
Descri¢do/Mensagem=" Submeter Descrigdo/Mensagem
111111111111111111111111 Espaco de ultrapassou o valor maximo de
1111111111111111111111 Trabalho 190 caracteres permitidos! ”
111111111111111111111 1111111
11111111111111111 1111
1111111111111211
11111111111111111111111111
11111111111117111
111111111111211 1211211
111111111111211111111
111111111111211111229211"
3 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem "
seguintes valores: botdo Espaco de Trabalho
Descri¢do/Mensagem="teste" Submeter submetido a aprovagdo com
Espaco de Sucesso! .
Trabalho Registro alterado na base de
dados.

TCO05 — USUARIO — VOTAR EM PEDIDO DE CONVERSAO DE ESPACO DE

TRABALHO

Caso de Uso

UC17 — Votar em Pedido de Conversdo de Espaco de Trabalho.

Pré-Condicdes

Ter executado UC02 — Efetuar Login.

Ter executado UC09 — Listar Projetos ou ter executado o0 UC33 — Responder

Notificacdo

Ter executado UC10 — Administrar Projeto
Ter executado UC16 — Listar Solicitagdes de Converséo de Espaco de Trabalho em

Aberto

Existirem espagos de Trabalho para serem votados.

Existirem mais de dois usuarios no pro

eto

Ne Pré-Condicdes Entrada Acdo Resultado Esperado

1 N/A. Né&o escolher nenhum valor. Clicar no Exibicdo da mensagem
botdo “Informe Sim ou Nao para o
Submeter seu Voto! ”.
Voto

2 N/A Selecionar o valor: Ndo Clicar no Exibicdo da mensagem " Voto
botdo contabilizado com Sucesso! .
Submeter

Voto
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TCO06 — USUARIO — PUBLICAR ITENS MEDIANTE VOTACAO

Caso de Uso

UC20 — Publicar Itens Mediante Votacdo

Pré-Condicdes

Ter executado UCO02 — Efetuar Login.

Ter executado UCO09 — Listar Projetos ou ter executado o UC33 — Responder
Notificagdo

Ter executado UC10 — Administrar Projeto

Ter executado UC18 — Listar Espagos de Trabalho Principais

Ter executado UC19 — Alterar Dados de Espago de Trabalho Principal
Existirem mais de dois usuarios no projeto

Existir algum projeto

Ne Pré-Condicdes Entrada Acdo Resultado Esperado
1 N/A. N&o preencher nenhum campo. Clicar no Exibicdo da mensagem
botdo Criar | “Preencha o campo Titulo de
Pedido publicagéo! .
Obs. : Se o navegador
suportar o atributo "required”,
utilizado nos campos
obrigatdrios deste formulério,
as mensagens de campos
obrigatdrios serdo exibidas
nessa sequéncia:
“Preencha o campo Titulo de
publicagdo! ”, “Preencha o
campo Descricdo da
Publicagdo! ”, “Preencha o
campo Texto de Notificacéo!
2 N/A Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem
seguintes valores: botdo Criar | “O campo Titulo da
Titulo da Publicagao =" Pedido Publicac&o ultrapassou o
111111111121111212111111111112 valor maximo de 45
1111111111111111111112212221" caracteres permitidos! ”
Descrigdo da Publicagdo ="teste 1"
Texto de Notificagdo ="teste 1"
3 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem
seguintes valores: botdo Criar | “Selecione os Itens para
Titulo da Publicagéo ="teste 1" Pedido Publicagdo! ”.
Descrigdo da Publicagdo ="teste 1"
Texto de Notificacdo ="teste 1"
4 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem
seguintes valores: botdo Criar | "Publicacdo submetida a
Titulo da Publicagéo ="teste 1" Pedido aprovagao com Sucesso! .
Descri¢do da Publicacéo ="teste 1"
Texto de Notificagdo ="teste 1"
Selecionar a0 menos um item para
publicacao.
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TCO07 — USUARIO — VOTAR EM PEDIDO DE PUBLICACAO

Caso de Uso

UC22 — Votar em Pedido de Publicacao.

Pré-Condicdes

Ter executado UC02 — Efetuar Login.

Ter executado UCO09 — Listar Projetos ou ter executado o UC33 — Responder

Notificagdo

Ter executado UC10 — Administrar Projeto

Ter executado UC21 — Listar Solicitagdo de Publicacdo

Existirem mais de dois usuarios no projeto

A votacdo ndo tiver sido encerrada

Ne Pré-Condicdes Entrada Acdo Resultado Esperado

1 N/A. Né&o escolher nenhum valor. Clicar no botéo Exibi¢do da mensagem
Submeter Voto “Informe Sim ou N&o para o

seu Voto! ”.

2 N/A Selecionar o valor: N&o Clicar no botéo Exibi¢do da mensagem " Voto

Submeter Voto contabilizado com Sucesso! "'
TCO08 — USUARIO — SOLICITAR AJUDA
Caso de Uso UC24 — Solicitar Ajuda

Pré-Condicdes

Ter executado UC02 — Efetuar Login.

Ter executado UC09 — Listar Projetos ou ter executado o0 UC33 — Responder

Notificacdo

Ter executado UC10 — Administrar Projeto

Ter algum projeto cadastrado

Ne Pré-Condicdes Entrada Acdo Resultado Esperado

1 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicéo da mensagem
seguintes valores: botao “O campo Pedido de Ajuda
Pedido de Ajuda = [cadeia de Salvar ultrapassou o valor maximo de
caracteres superior a 700 unidades] 700 caracteres permitidos! ”

2 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibi¢8o da mensagem "
seguintes valores: botéo Solicitagdo de Ajuda
Pedido de Ajuda ="Teste de Pedido Salvar (Comunidade) Salva Sucesso!

de Ajuda”
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TCO9 - USUARIO — RESPONDER SOLICITACAO DE AJUDA DA

COMUNIDADE

Caso de Uso

UC28 — Responder Solicitacdo de Ajuda da Comunidade.

Pré-Condicdes

Ter executado UC02 — Efetuar Login.
Outro usuario ter solicitado ajuda

N° Pré-Condicdes Entrada Acdo Resultado Esperado
1 N/A. N&o preencher nenhum campo. Clicar no Exibicdo da mensagem
botdo “Preencha o campo Porque
Oferecer vocé se interessou! .
Ajuda
2 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem
seguintes valores: botdo “O campo Porque vocé se
Porque vocé se interessou = Oferecer interessou ultrapassou o valor
“11111t11ati11t1111111111 Ajuda maximo de 190 caracteres
1111111111111112171211 permitidos! ”
111111111211171217221 1112111
11111111111111111 1111
111111111112111
111111111111111211111111112
1111111112111212
111111111111111 1111111
1111111111111112111111
JIRRRRERERRRRRERRRR RN NN
3 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibi¢8o da mensagem "
seguintes valores: botdo Solicitagdo enviada com
Porque vocé se interessou ="teste" Oferecer Sucesso! ",
Ajuda

TC10 — USUARIO — CRIAR NOTIFICACAO

Caso de Uso

UC31 — Criar Notificacao.

Pré-Condicdes

Ter executado UC02 — Efetuar Login.

Ter executado UC09 — Listar Projetos ou ter executado o UC33 — Responder
Notificacdo

Ter executado UC10 — Administrar Projeto

Existir um projeto cadastrado

Ne Pré-Condicdes Entrada Acdo Resultado Esperado
1 N/A. Né&o preencher nenhum campo. Clicar no Exibicdo da mensagem
botdo “Preencha o campo Titulo da
Enviar Notifica¢do! ”.
2 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem
seguintes valores: botdo “O campo Titulo da
Titulo da Notificagdo = [cadeia de Enviar Notificacdo ultrapassou o
caracteres superior a 290 unidades], valor méaximo de 290
Mensagem = “teste” caracteres permitidos! ”
3 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem "
seguintes valores: botdo Selecione ao menos um
Titulo da Notificagdo ="teste", Enviar destinatario! ".
Mensagem = “teste”
4 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem "
seguintes valores: botdo Notificacdo Incluida om
Titulo da Notificacdo ="teste", Enviar Sucesso! "
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Mensagem = “teste”

Escolher pelo menos um destinatario

TC11 — USUARIO — RESPONDER NOTIFICACAO

Caso de Uso

UC33 — Responder Notificagdo.

Pré-Condicdes

Ter executado UC02 — Efetuar Login.

Existir uma notificacdo

N° Pré-Condicdes Entrada Acdo Resultado Esperado
1 N/A. Né&o preencher nenhum campo. Clicar no Exibicdo da mensagem
botdo “Preencha o campo
Enviar Mensagem! ™.

2 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibicdo da mensagem
seguintes valores: botdo “O campo Mensagem
Mensagem = Enviar ultrapassou o valor maximo
RN RERERERRRERERRERNE! de 190 caracteres
11111111111111111111112 permitidos! ”
1111111111211111111121 1111111
11111111111111111 1111
1111111111111211
111111111111111211111111112
1111111111111111
1111111111211111 1111111
111111111111111211111
1111111111 1111111111111”

3 N/A. Preencher o formulario com os Clicar no Exibi¢do da mensagem "
seguintes valores: botdo Resposta enviada com
Mensagem = “teste” Enviar Sucesso! ",
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APENDICE N - LOG DE TESTES

Evidéncias dos Testes

Neste documento os casos de testes sao especificados.

Caso de Uso UCO1 - Cadastrar Usuario.
Caso de Teste TCO1 — Usuério — Cadastrar Usuario
Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Evidéncia do teste #7

JUNTE-SE A NOS 48

Caso de Uso

UCO08 - Cadastrar Projeto.

Caso de Teste

TCO02 — Usuéario — Cadastrar Projeto

Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.
Evidéncia do teste #3 = @& (I : 0 o
[ o |
> ——— 4 —» aQ
k Inemuu .Pmmm.

Publicar um pedido de ajuda no SongCommunityFactory

8720 W e ez e e e o = ] o= e i E= A
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Caso de Uso UC14 — Alterar Espaco de Trabalho.

Caso de Teste TCO03 — Usuério — Alterar Espaco de Trabalho

Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Evidéncia do teste #3 O 0 Db et - d

[ o | '

[F=—=]
[E==]

Caso de Uso UC15 — Submeter Espaco de Trabalho para Aprovagéo.

Caso de Teste

TCO04 — Usuario — Submeter Espaco de Trabalho para Aprovacao

Resultado

O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Evidéncia do teste #3

localhost:8080 i -
Espago de Trabalho submetido 4 aprovacho com Sucessol

CONVERSAQ DE ESPACO DE TRABALHO

Recursos Nao Alterados

Descricdo/Mensagem
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Caso de Uso UC17 — Votar em Pedido de Conversao de Espaco de Trabalho.

Caso de Teste TCO5 — Usuério — Votar em Pedido de Conversdo de Espaco de
Trabalho

Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Evidénciado teste #2 | [N, - g ==

CONVERSAO DE ESPACO DE TRABALHU

Recursos Nao Alterados

T T — — .

Caso de Uso UC20 — Publicar Itens Mediante Votagdo
Caso de Teste TCO06 — Usuério — Publicar Itens Mediante Votagao
Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.

€ C O @ localhostan

Evidéncia do teste #4 _ S - DL
L}

Atencao apenas sao aceitas publicagdes de arquives nos seguintes formatos audio ou video

Titulo de publicagéo do argui

publicar

Titulo de publicagso do arquivo:  hope

publicar a Bowias a— o) —8
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Caso de Uso UC22 — Votar em Pedido de Publicagio.
Caso de Teste TCO7 — Usuério — Votar em Pedido de Publicacéo
Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.
Evidéncia do teste #2 L — : ———
| SongCommunityFactor S | ==
¢ =
PUBLICACOES

Dé uma olhada € mais ou menos assim
que sua publicacgao ficara disponivel

Caso de Uso UC24 — Solicitar Ajuda

Caso de Teste TCO08 — Usuério — Solicitar Ajuda

Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Evidéncia do teste #2 _c e hes S - _iﬁ .0
PROJETOS

Publicar um pedide de ajuda no SongCommunityFactory

EEET IS U 5 ENE 3

B
Teste de Pedico de Aju
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Caso de Uso UC28 — Responder Solicitagdo de Ajuda da Comunidade.
Caso de Teste TCO9 — Usuéario — Responder Solicitagdo de Ajuda da Comunidade
Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.
Evidéncia do teste #3 tyFactory/home/start
localhost:8080 diz:
Saolicitagdo enviada com Sucessol
Caso de Uso UC31 — Criar Notificagdo.

Caso de Teste

TC10 — Usuario — Criar Notificacdo

Resultado

O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Evidéncia do teste #4

C (0 O ecalhost

localhostB8080 diz-
Notificagia indiuida com sucessal

im pedido de publicagao no projeto: Teste 1
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Caso de Uso UC33 — Responder Notificagao.
Caso de Teste TC11 - Usuério — Responder Notificagdo
Resultado O caso de teste apresentou o resultado esperado.

Evidéncia do teste #3 - ]

3 ) | ® localhos munityFactory/project/update/1

x
localhost:8080 diz:
Mensagem enviada com Sucesso!

'ROJETOS

6 Notificacoes / Conversas
O usuario: diego realizou um pedido de publicagao no projeto: Teste 1

teste

Frew: teste




