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RESUMO

O projeto a ser desenvolvido visa a implantação de um Sistema de Controle e Gerenciamento de Materiais disponíveis no Laboratório de Metrologia e Automatização (LABMETRO) da Universidade Federal de Santa Catarina.

O mesmo se justifica pela alta demanda de equipamentos e outros materiais pertencentes ao LABMETRO e a inexistência de um sistema eficiente de controle deste processo.

Para o desenvolvimento de tal sistema, optou-se pela adoção da tecnologia Web, integrando facilidade de uso, segurança, portabilidade e flexibilidade, características essenciais de qualquer projeto atual. O projeto deverá ser conduzido observando a boa prática da Engenharia de Software e o uso de tecnologias consolidadas para o desenvolvimento em ambiente World Wide Web. 

Para tanto priorizarei o uso do HTML, PHP, MySQL e UML, ferramentas utilizadas por diversos programadores e favoráveis ao trabalho atual. Este software atende a uma necessidade especifica do LABMETRO, sendo empregado a todos os que precisarem do uso e empréstimos dos equipamentos, adequando-se às necessidades do laboratório. 

Palavras chave: World Wide Web, Engenharia de Software.

INTRODUÇÃO

1.1 APRESENTAÇÃO

A tendência atual de grande parte das indústrias é produzir componentes mecânicos dentro de tolerâncias cada vez mais estreitas. No entanto, é necessário investir em pesquisa e desenvolvimento de sistemas de medição que satisfaçam os níveis de precisão desejados, garantindo a qualidade dimensional dos produtos.

No Laboratório de Metrologia e Automatização (Labmetro), parte do Departamento de Engenharia Mecânica da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), internacionalmente reconhecido como um dos grandes centros de excelência do país, são desenvolvidos trabalhos onde a ênfase está na metrologia mecânica, embora vários princípios estejam envolvidos.

Ele procura abordar aspectos ligados à avaliação da incerteza de medição, em diferentes níveis de profundidade, ao desenvolvimento de técnicas e sistemas de medição avançados. Pois os instrumentos normalmente utilizados em procedimentos de medição, apresentam erros sistemáticos, da mesma forma, o processo de medição é influenciado por erros aleatórios decorrentes de mudanças ambientais, de vibração e da atuação do operador.

Então, o Labmetro, além de adicionar uma componente tecnológica ao trabalho, o suporte e a participação do setor industrial tem viabilizado a concretização da soluções técnicas inéditas de problemas reais da indústria brasileira.

Para tanto, utilizam-se materiais que possibilitem a realização dos trabalhos desenvolvidos no laboratório, sendo eles de grande importância. Portanto, é necessário um instrumento que facilite o gerenciamento de empréstimos dos mesmos, agilizando sua localização e controle sobre a requisição destes.

Este trabalho tem como foco a implementação de um software que irá gerenciar o controle e empréstimos dos materiais do laboratório, fazendo da informática um agente facilitador para este problema.

1.2 JUSTIFICATIVA

Há uma grande procura dos diversos materiais disponibilizados no Labmetro, como placas, gama de pastilhas, paquímetro, serras entre outros, porém existe um controle manual realizado em papel que dificulta a atualização e pesquisa dos mesmos, onde a entrega desses materiais é falho.

Devido a este problema, se faz necessário uma ferramenta capaz de facilitar a atualização e a pesquisa, mantendo o controle dos materiais emprestados, evitando furtos e danos.

Assim, a implementação de um software vem como um meio de organizar e armazenar esses dados, sendo uma ferramenta rápida, segura e eficaz sobre a procura e controle desses materiais.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo a criação de um sistema com interface web que controle o processo de empréstimo dos materiais do laboratório, tendo um maior controle sobre os mesmos.

1.3.2 Objetivos Específicos

Para isso os seguintes objetivos específicos deverão ser alcançados:

· Criação de uma interface para o sistema de empréstimo de fácil localização das informações;

· Descrever a modelagem e levantamento dos requisitos;

· Definir escopo de atuação desta ferramenta no processo de empréstimo dos materiais;

Agendar reuniões com os usuários para discutir as funcionalidades do sistema.

REVISÃO DE LITERATURA

Nesta seção apresenta-se os conceitos necessários para a fundamentação e desenvolvimento deste trabalho. Para tanto, será abordado definições de Metrologia, conceitos da Web, HTML, linguagens de programação (PHP), considerando sua importância e vantagens, MySQL e também o modelo UML. 

1.4 METROLOGIA

1.4.1 Definição e controle metrológico

A metrologia é definida como a ciência da medição, é uma palavra de origem grega (metron: medida; logos: ciência), que tem ultimamente recebido muita atenção devido ao interesse de se atingir níveis de qualidade elevados nos produtos ou serviços gerados.

O resultado de uma medição é, em geral, uma estimativa do valor do objeto da medição. Assim, a apresentação do resultado é completo somente quando acompanhado por uma quantidade que declara sua incerteza, ou seja, a dúvida ainda existe no processo de medição. Quando é realizada uma medição, esperamos que ela tenha exatidão, ou o mais próximo do verdadeiro, e que apresente as características de repetitividade, que é a concordância entre os resultados de medições sucessivas efetuadas sobre as mesmas condições, de reprodutividade, que é a concordância entre os resultados das medições efetuadas sob as condições variadas.

É necessário também, ter-se unidades de medidas definidas e aceitas convencionalmente por todos. O Brasil segue as diretrizes da Conferência Geral de Pesos e Medidas e adota unidades definidas no Sistema Internacional de Unidades, como padrão para as medições.

O controle metrológico dos equipamentos de medidas é um dos requisitos para se obter um credenciamento em sistema de qualidade, além disso, os benefícios causados por um correto controle, aquisição, manuseio, calibração e manutenção destes equipamentos são motivos bastante suficientes para que a empresa implante um controle metrológico eficiente.

Esse controle metrológico consiste da:

Identificação de todos os equipamentos de medida de precisão existentes, classificando-os e elaborando um banco de dados que possa gerenciar as atividades de calibração periódica de modo a não interferir na produção;

Elaboração de um estudo sobre a adequação do equipamento de medida à tarefa executada. A incerteza do equipamento deve ser coerente com a tolerância de fabricação;

Orientação dos funcionários quanto ao correto manuseio dos equipamentos de medição;

Calibração dos equipamentos de medição;

A manutenção dos equipamentos se faz necessária sempre que se deseje que suas indicações se tornem confiáveis.

A metrologia bem implantada coloca os produtos e serviços gerados, com certeza, em um nível de qualidade bastante superior.

As áreas de atuação da metrologia são na Física, Dimensional, Elétrica, Massa, Força, entre outras. Para cada uma delas existem vários equipamentos, e para cada um, existem normas que regem sua calibração, além do próprio manual do fabricante, que especifica suas incertezas.

1.4.2 Instrumentos de medição

São dispositivos utilizados para realizar uma medição. No âmbito da Metrologia Legal, os instrumentos de medição são utilizados no comércio, nas áreas de saúde, segurança e meio ambiente e na definição ou aplicação de penalidades (efeito fiscal).

São exemplos:

No comércio: balança, hidrômetro, taxímetro, bomba medidora de combustível;

Na saúde: termômetro clínico, esfignomanômetro;

Na segurança: cronotocógrafo, etilômetro;

No meio ambiente: analisador de gases veículares, opacímetro;

Efeito fiscal: medidor de velocidade de veículos.

Os instrumentos de medição sujeitos ao controle metrológico apresentam selos que impedem seu uso indevido e etiqueta identificando a validade da última verificação metrológica na forma “Verificado”. Alguns instrumentos de medida são utilizados para verificação científica de equipamentos industriais, na manutenção, calibração ou criação de um determinado equipamento, os instrumentos que realizam a medição são essenciais. 

Exemplos são: Multímetros, extensômetros, lentes, componentes ópticos para montagem de bancadas, atuadores de piezoelétricos, espelhos, lasers, câmeras digitais (CCD), termopar, termorresistor, etc.

1.4.3 Labmetro

No Laboratório de Metrologia e Automatização (Labmetro), ligado ao Departamento de Engenharia Mecânica da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), desenvolvem-se trabalhos na área de Metrologia Mecânica, abordando desde aspectos ligados à avaliação da incerteza de medição, até o desenvolvimento de técnicas e sistemas de medição avançados.

Ele é internacionalmente reconhecido como um dos grandes centros de excelência do país, são desenvolvidos trabalhos onde a ênfase está na metrologia mecânica, embora vários princípios estejam envolvidos. No Labmetro existem algumas linhas de atuação, dirigidas por Professores contextualizados e de formação acadêmica notável, com o auxílio de graduandos e pós-graduandos em Engenharia Mecânica e áreas afins.

As principais linhas de atuação no Laboratório de Metrologia e Automatização são as seguintes:
· Holografia Eletrônica

· Metrologia Geométrica

· Metrologia e Sistemas Metrológicos

· Instrumentos Mecaopticoeletrônicos
· Controle da Qualidade de Testes de Produtos e Processos Industriais
A medição com holografia eletrônica usa o laser e técnicas de processamento de imagens para registrar com exatidão deslocamentos em superfícies de peças através de franjas de interferência. Sua análise permite a medição de deslocamentos, deformações e tensões em toda região visualizada. 

Tem sido aplicada na análise de tensões, detecção de defeitos e como ferramenta na pesquisa e desenvolvimento. A medição de deformações no interior de superfícies cilíndricas e a medição de tensões residuais localizadas são exemplos de trabalhos em andamento, de grande interesse para o setor industrial. 

O sistema denominado Estação Holográfica é um dos principais projetos de pesquisa ativos nesta área. Foi idealizado para facilitar a aplicação da holografia eletrônica. Hoje este sistema está em uso na indústria e novas aplicações têm sido desenvolvidas.

Assim como a Holografia Eletrônica, as outras áreas de pesquisa necessitam de instrumentação específica para as análises realizadas. No Labmetro encontram-se materiais utilizados nas diversas áreas de medição, principalmente específicas de suas áreas de pesquisa, assim como:

Bomba Hidráulica Manual; Câmera CCD; Câmera CCD Vigilância; Câmera CCD Color; Contador digital para indicador de posição; Controlador de freqüência; Conversor de vídeo para computador; Diodo Laser 200 mW; Diodo Laser 781 nm, 5 mW; Dremel; Driver controlador de PZT; Driver para Diodo Laser; Estação de Solda; Fonte com Amplificador; Fonte de Tensão 5V e +-15V; Fonte Estabilizada; Furadeira Manual; Gerador de Funções; Gerador de Funções; Glucosímetro; Laser hélio neônio 1 mW; Laser hélio neônio 5 mW; Medidor de Freqüência; Medidor de potência ótica; Multímetro Digital; Óculos de proteção para Laser; Óculos de proteção para Laser Argônio; Óculos de proteção para laser Hélio Neônio; Óculos para solda oxi-acetileno; Optical Spectrum Analyser Display Unit; Osciloscópio Digital; Osciloscópio Digital; Ploter XY; Ponte amplificadora; Projetor de Slide; Protetor auricular; SER - Sistema de Ensaio de Retilineidade; Termômetro Digital; Transdutor de deslocamento 10mm; Unidade de canais da Ponte Amplificadora; Webcam.

Esta lista de equipamentos é encontrada no Labmetro, são apenas exemplos de equipamentos que são utilizados na obtenção da certeza na medição, onde em conjunto com alunos e professores realizam suas difíceis tarefas na precisão da medida dos instrumentos e na certeza de um excelente resultado final. Eles são utilizados para medição óptica, medição de temperatura, tensões e deformações, deslocamento, forma, entre outras.

1.5 WEB

1.5.1 Web e Web services

A Web foi criada em um projeto na CERN, mais ou menos no início de 1989, onde Tim Berners-Lee construiu o sistema protótipo que se tornou um modelo do que hoje é a World Wide Web. O intento original do sistema foi tornar mais fácil o compartilhamento de documentos de pesquisas entre os colegas.

A World Wide Web  ( Web ou WWW), traduzido literalmente como “teia do tamanho do mundo", é uma rede de computadores na Internet que fornece informação em forma de hipertexto. Para ver a informação, pode-se usar um software (browser) para descarregar informações (documentos ou páginas) de servidores de internet (sites) e mostrá-los na tela do usuário. 

A funcionalidade da Web é baseada em três padrões: a URL, que especifica como cada página de informação recebe um "endereço" único onde pode ser encontrada; HTTP, que especifica como o navegador e servidor enviam informação um ao outro (protocolo); e HTML, um método de codificar a informação de modo que possa ser exibida em uma grande quantidade de dispositivos. Berners-Lee hoje encabeça o World Wide Web Consortium (W3C), que desenvolve e mantém estes padrões e outros de modo a permitir que os computadores na Web armazenem e comuniquem todos os tipos de informação efetivamente.

O termo “Web services” ou serviços Web apareceu denominando uma nova estrutura para arquitetura de sistemas voltados para a Internet, com especificação inicial pertencente a Microsoft, vem crescendo e sendo usada como sinônimo para denominar serviços disponíveis na internet capazes de interagir entre si, com troca de informações de forma padronizada, sem requerer intervenção humana. Trata-se de um mecanismo para expor diferentes funcionalidades de um sistema qualquer na WEB, permitindo que pessoas e aplicativos possam se comunicar.

Os Web Services vem atraindo o interesse de desenvolvedores que trabalham em todas as plataformas, pois com esta tecnologia é possível que novas aplicações possam interagir com aquelas que já existem e que sistemas desenvolvidos em plataformas diferentes sejam compatíveis.

As páginas Web não passam de documentos de texto simples, apesar de toda sofisticação, elas podem ser produzidas com qualquer editor de texto. A diferença é que as páginas Web contêm algumas marcas especiais para determinar o papel de cada elemento dentro do texto. Alguns elementos são marcados como títulos, outros como parágrafos. As marcações são usadas também para indicar os links que levam a outros documentos na rede. Essas marcas são chamadas de tags e estão especificadas dentro da linguagem utilizada para criar as páginas Web, HTML. 

1.6 HTML

A sigla HTML deriva da expressão inglesa HyperText Markup Language e trata-se de uma linguagem de marcação utilizada para produzir páginas na Internet. Esses códigos podem ser interpretados pelos browsers para exibir as páginas da World Wide Web.

A Linguagem de Marcação HiperTexto é uma linguagem simples composta de marcações de formatação e diagramação de hipertexto/hipermídia (informações em texto, imagens, sons e ações ligadas umas às outras de uma forma complexa e não-sequencial através de chaves relacionadas).

A linguagem do HTML é a linguagem da WWW (Word Wide Web), justamente por essa capacidade de formatação e diagramação de hipertexto/hipermídia. Atualmente existem muitas outras linguagens utilizadas concorrentemente com a HTML (Java, ActiveX, etc...) mas a base da WWW ainda é, de longe, o HTML, que é interpretada por todos os navegadores (browers) disponíveis (Netscape, Internet Explorer, Mosaic, etc...).

HTML ou linguagem de Marcação é uma linguagem universal e se destina à elaboração de páginas de hiper-texto, como o próprio nome indica. Ela é uma linguagem simples composta de marcações de formatação e diagramação de hipertexto/hipermídia (informações em texto, imagens, sons e ações ligadas umas às outras de uma forma complexa e não-sequencial através de chaves relacionadas). Conceitua-se hiper-texto por certos itens de um documento que contém uma ligação à outra zona do mesmo documento ou, como é mais vulgar, a outros documentos.

A principal aplicação do HTML é a criação de páginas na Web que não se trata de uma linguagem de programação. Antes uma espécie de linguagem de formatação, o HTML é um ficheiro de texto que é formatado através de uma série de comandos, os tags.

Embora existam várias dezenas desses tags, apenas uma pequena parte deles é utilizada normalmente e ainda existem algumas regras básicas que são necessárias para compreender antes de se começar com a criação de páginas.

1.6.1 Tags

Ao contrário de outras linguagens estruturadas, o HTML utiliza etiquetas, marcações que são conhecidas como Tags, que consistem em breves instruções tendo uma marca de início e outro de final, mediante as quais se determinam a formatação do texto, imagens e demais elementos que compõem uma página HTML. As tags tem como início o símbolo < e é fechada com o símbolo />, como exemplo: <marquee> Este é um comando para rolagem de texto em uma página HTML</marquee>

1.6.1.1 Tags básicas

As tags básicas de HTML de presença obrigatórias nas páginas são:

<html>: Define o início de um documento HTML e indica ao navegador que todo conteúdo posterior deve ser tratado como uma série de códigos HTML.

<head>: Define o cabeçalho de um documento HTML. Este cabeçalho traz informações sobre o documento que está sendo aberto.

<body>: Define o conteúdo principal, o corpo do documento. Esta é a parte do documento HTML que é exibida no navegador. No corpo podem-se definir propriedades comuns a toda a página, como cor de fundo, márgens, entre outras formatações.

1.6.1.2 Cabeçalho

A cabeça contém informação sobre o documento como o título, o autor, palavras-chave que serão utilizadas por motores de busca, etc. A informação contida na cabeça não é geralmente apresentada. Dentro do cabeçalho (tag "<head>") podemos encontrar:

<title>: Define o título da página, que é exibido na barra de título dos browsers. 

<style>: Define formatação em CSS. 

<script>: Define programação de certas funções em página com scripts. 

<link>: Define ligações da página com outros arquivos como feeds, CSS, scripts, etc. 

<meta>: Define propriedades da página, como codificação de caracteres, descrição da página, autor, etc. 

1.6.1.3 Corpo

É no corpo do documento que se encontra o conteúdo (informação) propriamente dita. A forma como esse conteúdo é apresentado pode variar consoante os dispositivos e o software que o utilizador está a utilizar para aceder aos documentos. Para os browsers gráficos mais comuns, o corpo do documento pode ser encarado como uma "tela" onde se posicionam elementos de texto, cores, figuras, gráficos, etc. No entanto, o mesmo documento pode ser acedido por browsers de texto, em que a informação relativa aos elementos gráficos deve estar presente de outra forma. Podemos pensar ainda que esse conteúdo possa vir a ser processado por um sintetizador de voz, ou mostrado no reduzido visor de um tele móvel. Dentro do corpo (tag "<body>") podemos encontrar outras várias tags, como por exemplo:

<h1>, <h2>,... <h6>: cabeçalhos e títulos no documento em diversos tamanhos. 

<p>: novo parágrafo. 

<br>: quebra de linha. 

<table>:cria uma tabela (linhas são criadas com <TR> e novas células com <TD>). 

<div>: determina uma divisão na página a qual pode possuir variadas formatações. 

<font>: forma um texto (fonte, cor e tamanho) de um trecho do texto. 

<b>, <i>, <u> e <s>: negrito, itálico, sublinhado e riscado, respectivamente. 

<img>: imagem. 

<a>: hiperlink. 

<textarea>: caixa de texto (com mais de uma linha). 

1.7 LINGUAGENS DE PROGRAMAÇÃO

Uma linguagem de programação é um método padronizado para expressar instruções para um computador. É um conjunto de regras sintáticas e semânticas usadas para definir um programa de computador. Uma linguagem permite que um programador especifique precisamente sobre quais dados um computador vai atuar, como estes dados serão armazenados ou transmitidos e quais ações devem ser tomadas sob várias circunstâncias.

O conjunto de palavras (tokens), compostos de acordo com essas regras, constituem o código fonte de um software, que é depois traduzido para código de máquina, executado pelo processador.

Uma das principais metas das linguagens de programação é permitir que programadores tenham uma maior produtividade, podendo expressar suas intenções mais facilmente do que quando comparado com a linguagem que um computador entende nativamente (código de máquina). 

As linguagens de programação são projetadas para adotar uma sintaxe de nível mais alto, que pode ser mais facilmente entendida por programadores humanos, são ferramentas importantes para que programadores e engenheiros de software possam escrever programas mais organizados e com maior rapidez.

Elas também tornam os programas menos dependentes de computadores ou ambientes computacionais específicos (propriedade chamada de portabilidade). Isto acontece porque programas escritos em linguagens de programação são traduzidos para o código de máquina do computador no qual será executado em vez de ser diretamente executado. 

1.7.1 Interpretação e Compilação

Uma linguagem de programação pode ser convertida em código de máquina por compilação ou interpretação.

Se o método utilizado traduz todo o texto do programa (código), para só depois executar o programa, então diz-se que o programa foi compilado e que o mecanismo utilizado para a tradução é um compilador (que nada mais é do que um programa). A versão compilada do programa tipicamente é armazenada, de forma que o programa pode ser executado um número indefinido de vezes sem que seja necessária nova compilação, o que compensa o tempo gasto na compilação. Isso acontece com linguagens como Pascal e C (linguagem de programação).

Se o texto do programa é traduzido à medida que vai sendo executado, como em Javascript, Python ou Perl, num processo de tradução de trechos seguidos de sua execução imediata, então diz-se que o programa foi interpretado e que o mecanismo utilizado para a tradução é um interpretador. Programas interpretados são geralmente mais lentos do que os compilados, mas são também geralmente mais flexíveis, já que podem interagir com o ambiente mais facilmente. 

Embora haja essa distinção entre linguagens interpretadas e compiladas, as coisas nem sempre são tão simples. Há linguagens compiladas para um código de máquina de uma máquina virtual (sendo esta máquina virtual apenas mais um software, que emula a máquina virtual sendo executado em uma máquina real), como o Java e o Parrot. E também há outras formas de interpretar em que os códigos-fontes, ao invés de serem interpretados linha-a-linha, têm blocos "compilados" para a memória, de acordo com as necessidades, o que aumenta a performance dos programas quando os mesmos módulos são chamados várias vezes, técnica esta conhecida como Just in Time.

1.7.2 Orientação a Objeto

Atualmente existem diversos tipos de linguagem de programação, cada qual com suas particularidades. Diferentes linguagens de programação podem ser agrupadas segundo o paradigma, linguagem procedural, linguagem orientada a objetos, linguagem natural, linguagem de programação em lógica. 

A Orientação a Objeto é um paradigma de análise, projeto e programação de sistemas de software baseado na composição e interação entre diversas unidades de software chamadas objetos.

A análise e projeto orientados a objetos têm como meta identificar o melhor conjunto de objetos para descrever um sistema de software. O funcionamento deste sistema se dá através do relacionamento e troca de mensagens entre estes objetos.

Hoje existem duas vertentes no projeto de sistemas orientados a objetos. O projeto formal, normalmente utilizando técnicas como a notação UML (Unified Modeling Language) e processos de desenvolvimento como o RUP (Rational Unified Process ou Processo Unificado da Rational); e a programação extrema, que utiliza pouca documentação, programação em pares e testes unitários.

Na programação orientada a objetos, implementa-se um conjunto de classes que definem os objetos presentes no sistema de software. Cada classe determina o comportamento (definidos nos métodos) e estados possíveis (atributos) de seus objetos, assim como o relacionamento com outros objetos.

Smalltalk, Perl, Python, Ruby, Php, C++, Java e C# são as linguagens de programação mais importantes com suporte a orientação a objetos. Neste trabalho abordo as linguagens Java e PHP, porém a ênfase é na programação PHP, escolhida por fatores descritos posteriormente, para realizar esta pesquisa.

1.8 JAVA

1.8.1 História

Em 1991, na Sun Microsystems, foi iniciado o Green Project, onde foi iniciado o Java, uma linguagem de programação orientada a objetos. Os mentores do projeto eram Patrick Naughton, Mike Sheridan, e James Gosling. Seu objetivo não era a criação de uma nova linguagem de programação, mas antecipar e planejar a “próxima onda” do mundo digital. Pois acreditavam que em algum tempo haveria uma convergência dos computadores com os equipamentos e eletrodomésticos comumente usados pelas pessoas no seu dia-a-dia.

Provando sua viabilidade, 13 pessoas trabalharam arduamente durante 18 meses, no verão de 1992 eles emergiram de um escritório de Sand Hill Road no Menlo Park com uma demonstração funcional da idéia inicial. O protótipo se chamava *7 (“StarSeven”), um controle remoto com uma interface gráfica touchscreen. Para o *7 foi criado um mascote, hoje bem conhecido no mundo Java, o Duke, que tinha o trabalho no *7 de ser um guia virtual ajudando e ensinando o usuário a utilizar o equipamento. O *7 tinha a habilidade de controlar diversos dispositivos e aplicações. James Gosling especificou uma nova linguagem de programação para o *7. Gosling decidiu batizá-la de “Oak”, que significa carvalho.

A seguir era preciso encontrar um mercado para o *7, sua equipe pensava que uma boa idéia seria controlar televisões e vídeo por demanda com o equipamento. Eles construíram um demo chamado MovieWood, mas infelizmente era muito cedo para que o vídeo por demanda bem como as empresas de TV a cabo pudessem viabilizar o negócio. A idéia que o *7 tentava vender, hoje já é realidade em programas interativos e também na televisão digital. Permitir ao telespectador interagir com a emissora e com a programação em uma grande rede de cabos era algo muito visionário e estava muito longe do que as empresas de TV a cabo tinham capacidade de entender e comprar. A idéia certa, na época errada.

Por sorte a Internet expandiu, e rapidamente uma grande rede interativa estava se estabelecendo, era este tipo de rede que a equipe do *7 estava tentando vender para as empresas de TV a cabo. Assim, de repente, não era mais necessário construir a infra-estrutura para a rede, em um golpe de sorte, ela simplesmente esta lá. Gosling foi incumbido de adaptar o Oak para a Internet e em janeiro 1995 foi lançada uma nova versão do Oak que foi rebatizada para Java. A tecnologia Java tinha sido projetada para se mover através de redes de dispositivos heterogêneos, redes como a Internet. A aplicações, então, poderiam ser executadas dentro dos Browsers nos Applets Java e tudo seria disponibilizado pela Internet instantaneamente. Foi o estático HTML dos Browsers que promoveu a rápida disseminação da dinâmica tecnologia Java. A velocidade dos acontecimentos seguintes foi assustadora, o número de usuários cresceu rapidamente, grandes players, como a IBM anunciaram suporte para a tecnologia Java.

A partir de seu lançamento, em maio de 1995, a plataforma Java foi adotada rapidamente, e em 2003 o Java atingiu a marca de 4 milhões de desenvolvedores em todo mundo. Ele continuou e continua crescendo e hoje é um dos padrões para o mercado oferecendo qualidade, performance e segurança. Java tornou-se popular pelo seu uso na Internet e hoje possui seu ambiente de execução presente em web browsers, mainframes, SOs, celulares, palmtops e cartões inteligentes, entre outros.

1.8.2 Conceito

Java é uma linguagem orientada a objetos, independente da plataforma e segura. A orientação a objetos é empregada no processo de desenvolvimento de software, onde um programa é concebido como um grupo de objetos que trabalham juntos, comunicando-se e cooperando para solucionar o problema proposto. A neutralidade de plataforma é a capacidade de um programa ser executado sem modificações em diferentes ambientes computacionais, de software e de hardware. Os programas em Java são compilados para um formato chamado bytecode, que podem ser executados por diferentes máquinas virtuais Java, presentes em diferentes plataformas de software de hardware.

O Java trata do gerenciamento de alocação e desalocação de espaço em memória, não sendo necessário que o programador tenha essa preocupação. Essa linguagem não permite o uso de ponteiros, minimizando a geração e o tempo gasto com a depuração de erros. 

A sintaxe da linguagem Java é originária da linguagem C e a versão atual da linguagem, denominada Java Tiger, apresenta algumas alterações sintáticas, como número de parâmetros variáveis. Essa linguagem é empregada nas aplicações que utilizam os conceitos de applets, que são executados nas máquinas cliente. Porém as aplicações são limitadas a utilizar apenas um subconjunto da linguagem, de forma a garantir a segurança das aplicações. Nos servlets e JSP é também empregado Java como linguagem base para as aplicações.

1.8.3 Características

A linguagem Java foi projetada com os seguintes objetivos:

· Orientação a objeto - Baseado no modelo de Smalltalk e Simula67. 

· Portabilidade - Independência de plataforma - "write once run anywhere!". 

· Recursos de Rede - Possui extensa biblioteca de rotinas que facilitam a cooperação com protocolos TCP/IP, como HTTP e FTP. 

· Segurança - Pode executar programas via rede com restrições de execução. 

Além disso, podem-se destacar outras vantagens apresentadas pela linguagem:

· Sintaxe similar a Linguagem C/C++. 

· Facilidades de Internacionalização - Suporta nativamente caracteres Unicode. 

· Simplicidade na especificação, tanto da linguagem como do "ambiente" de execução (JVM). 

· É distribuída com um vasto conjunto de bibliotecas (ou APIs). 

· Possui facilidades para criação de programas distribuídos e multi-thread (múltiplas linhas de execução num mesmo programa). 

· Desalocação de memória automática por processo de coletor de lixo. 

· Carga Dinâmica de Código - Programas em Java são formados por uma coleção de classes armazenadas independentemente e que podem ser carregadas no momento de utilização. 

1.9 PHP

1.9.1 Introdução ao PHP

Anteriormente a descrição do Hypertext Processor (PHP), é interessante abordar o passado. Previamente a informação na Internet era encontrada por meio de ferramentas Gopher, insuficientes nos dias de hoje. Ele reinava sozinho até surgir a Web e o primeiro navegador, o Mosaic, que possuía a capacidade de exibir o texto e imagens, surgindo um novo jeito de formatar a informação contida nos servidores de forma mais agradável e ilustrada, porém a informação era estática.

Faltava ainda, dinamismo, às página, surgindo então o CGI (Common Gateway Interface) programas executados sob requisição do navegador e saída deste programa era encaminhada de volta ao navegador. Para exibir a data em uma página, era necessário executar um programa CGI no servidor, este programa lia a data do sistema e informava a informação ao navegador que cuidava da exibição na tela. Essa dupla HTML (Hypertext Markup Language) / CGI durou até fins de 1998, início de 1999, sendo utilizada até hoje.

Os programas CGI eram escritos, em sua maioria, com as linguagens C e PERL (Practical Extraction and Report Language), causando uma série de problemas nos servidores. Se um site recebesse 15 visitas por segundo, e executa-se um programa CGI em cada uma dessa visitas, seriam abertos 15 processos por segundo, o que podia fazer com que o servidor gastasse mais tempo gerenciando esses processos do que servindo páginas, função para a qual fora projetado.

Para resolver o problema surgiu uma grande idéia de inserir os comandos que seriam o programa CGI na página HTML, de modo que o servidor, ao enviar esta página, executasse o bloco do comando, no mesmo processo. Assim, para exibir a data em nossa página, bastava inserir, em algum ponto desta página, o comando para que a data fosse inserida.  Hoje podemos usar comandos da linguagem, que é grátis, portável, aberta e escalável, que é o PHP.

1.9.2 História

A linguagem PHP foi criada durante o outono de 1994 por Rasmus Lerdorf. As primeiras versões não foram disponibilizadas. Elas foram utilizadas em sua home-page apenas para que ele pudesse ter informações sobre as visitas que estavam sendo feitas. A primeira versão utilizada por outras pessoas foi disponibilizada em 1995, e ficou conhecida como Personal Home Page Tools (ferramentas para página pessoal). Era composta por um sistema simples que interpretava alguns macros e utilitários que rodavam por trás das home-pages: um livro de visitas, um contador e algumas outras coisas. O interpretador foi reescrito em meados de 1995, ganhando o nome de PHP/FI, o FI veio de um outro pacote escrito por Rasmus que interpretava dados de formulários HTML (Form Interpreter). Ele combinou os scripts a mSQL, nascendo assim o PHP/FI, que cresceu bastante, e as pessoas passaram a contribuir com o projeto. Em 1996 o PHP/FI estava sendo usado por cerca de 15000 sites pelo mundo, em meados de 1997 subiu para mais de 50000. Nessa época houve uma mudança no desenvolvimento do PHP, que deixou de ser um projeto de Rasmus com contribuições de outras pessoas para ter uma equipe de desenvolvimento mais organizada. O interpretador foi reescrito por Zeev Suraski e Andi Gutmans, e esse novo interpretador foi a base para a versão 3. 

O lançamento do PHP4, ocorrido em 22/05/2000, trouxe muitas novidades aos programadores de PHP. Uma das principais foi o suporte a sessões, bastante útil pra identificar o cliente que solicitou determinada informação. Além das mudanças referentes á sintaxe de novos recursos de programação, o PHP4 trouxe como novidade um otimizador chamado Zend, que permite a execução muito mais rápida de scripts PHP, suporta uma ampla variedade de bibliotecas externas e extensões, e roda como um módulo nativo com todos os servidores Web populares. 

1.9.3 Conceito

O PHP significa Hypertext Preprocessor e é uma linguagem de script server-side HTML-embedded (eles são responsáveis pela criação de páginas em tempo real).

A sintaxe do PHP lembra C, Java e Perl, e é de fácil aprendizado. É uma linguagem que permite criar sites Web dinâmicos, possibilitando uma interação com o usuário através de formulários, parâmetros da URL e links. A diferença de PHP com relação a linguagens semelhantes a Javascript é que o código PHP é executado no servidor, sendo enviado para o cliente apenas HTML puro. Assim, é possível interagir com bancos de dados e interações existentes no servidor, com a vantagem de não expor o código fonte para o cliente. Isso pode ser útil quando o programa esta lidando com senhas ou qualquer tipo de informação confidencial. 

O que diferencia o PHP de um script CGI escrito em C ou Perl é que o código PHP fica embutido no próprio HTML, enquanto no outro caso é necessário que o script CGI gere todo o código HTML, ou leia de um outro arquivo.

O PHP também tem como uma das características mais importantes, o suporte a um grande número de bancos de dados, como d Base, Interbase, mSQL, MySQL, Oracle, Sybase, Postgre SQL e vários outros. Construir uma página baseada em bancos de dados torna-se uma tarefa extremamente simples com PHP. Além disso, PHP tem suporte a outros serviços através de protocolos como IMAP, SNMP, NNTP, POP3 e http. É possível também, abrir sockets e interagir com outros protocolos.

1.9.4 O que pode ser feito com o PHP

O PHP pode fazer qualquer coisa que outro programa CGI pode, como coletar dados de um formulário, gerar conteúdo de página dinâmica, ou enviar e receber cookies. A mais forte e mais significante característica do PHP, talvez seja uma ampla variedade de bancos de dados, escrever uma página que consulte um banco de dados é super simples. Os bancos de dados atualmente suportados são: Adabas D, Dbase, Empress, FilePro (read-only), Hyperwave, Infromix, MSQL e MySQL entre outros.

A melhor coisa em usar o PHP está no fato de ele ser extremamente simples para um iniciante, mas é importante ressaltar que oferece muitos recursos para o programador profissional.

Ao invés de escrever um programa com muitos comandos para imprimir HTML, escreve-se um arquivo HTML com algum código inserido para fazer alguma coisa (exemplo, imprimir um pouco de texto). O código PHP é delimitado por tags iniciais e finais que lhe permitem pular para dentro e para fora do “PHP”.

Ele se acha disponível em várias plataformas, para executa-lo precisa-se de um servidor que dê suporte a essa linguagem existem à disposição diversos servidores que permitirão programar e testar suas páginas dinâmicas, entre eles o Apache (mais usado), o PWS, ...

Os maiores campos onde os Scripts PHP podem ser utilizados são: ao lado do servidor (server-side); de linha de comando; escrevendo aplicações GUI no lado do cliente (client-side); na maioria dos sistemas operacionais.

Portanto, com o PHP, se tem a liberdade para escolher o sistema operacional e o servidor Web. Do mesmo modelo, pode-se escolher por utilizar programação estrutural ou orientada a objeto, ou ainda uma mistura deles. 

Com ele, não se está limitado a usar somente HTML, suas habilidades incluem geração de imagens, arquivos PDF e animações Flash criados dinamicamente ou fly. Pode-se criar facilmente qualquer padrão texto, como XHTML e outros arquivos XML (Extensible Markup Language).

1.9.5 Características 

Cookies: O PHP suporta transparentemente cookies HTTP, eles são mecanismos para guardar dados no navegador remoto possibilitando o acompanhamento ou identificação de usuários que retornam. São uma parte do cabeçalho http, qualquer um deles enviado para o cliente, automaticamente será colocado em uma variável do PHP. Se você quiser colocar vários valores em um único cookie, adicione [ ] ao nome do respectivo cookie.

Custo: O PHP é gratuito. Seu código é aberto, ou seja, todo o código e a documentação estão disponíveis na Internet. O PHP não tem custo algum, para servidor ou desenvolvimento, bastando que apenas se baixe na Internet.

Baseado no servidor: O PHP roda no servido, deixando a parte do cliente leve, não causando demora no processamento das páginas e permitindo que sejam desenvolvidos sistemas Web altamente complexos, porém de acesso fácil e rápido para seus usuários.

Portável: pode ser rodado em várias plataformas.

Banco de dados: grande número de dados é suportado para conectividade pelo sistema PHP. Acessar e consultar banco de dados é uma tarefa simples que pode ser realizada em 2 ou 3 linhas.

PDF e PostScript: Utilizando-se a API apropriada, pode-se criar documentos.

Suporte a XML.

Protocolos de emails: como o IMAP (para receber mensagens) e o SMPT (para enviar).

Funções de imagens: é possível gerar imagens dinamicamente em resposta a uma entrada ou solicitação do usuário.

Licença: a liberdade de código-fonte aberto e software é garantida por um grupo de esquemas de licença, sendo o mais famoso a GPL (General Public Licence). O PHP é distribuído sob sua licença extremamente “laissez-faire”. A maioria das pessoas obtém o PHP via downloads gratuitos.

1.10  BANCO DE DADOS MYSQL

O MySQL é o mais popular sistema de gerenciamento de banco de dados SQL Open Source. Um banco de dados é uma coleção de dados estruturados, que pode ser desde uma simples lista de compras a uma galeria de imagens ou a grande quantidade de informação da sua rede corporativa. Para adicionar, acessar, e processar dados armazenados em um banco de dados como o Servidor MySQL. Os computadores lidam muito bem com grandes quantidades de dados, o gerenciamento de banco de dados funciona então como a engrenagem central da computação, seja como utilitários independentes ou como partes de outras aplicações.

Ele é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional, que armazena dados em tabelas separadas em vez de colocar todos os dados num só local. Isso proporciona velocidade e flexibilidade. A parte SQL do “MySQL” atenda pela “Structure Query Language – Linguagem Estrutural de Consultas”. SQL é linguagem padrão mais comum usada para acessar banco de dados e é definida pelo Padrão ANSI/ISO SQL. O padrão SQL está evoluindo desde 1986 e existem diversas versões.

Sendo um software Open Source, significa que é possível para qualquer um usar e modificar o programa. Qualquer pessoa pode fazer download do MySQL pela internet e usá-lo sem pagar nada. Se quiser, pode-se estudar o código fonte e alterá-lo para adequá-lo às suas necessidades. O MySQL usa a GPL (GNU General Public Licence – Licença Pública Geral GNU), para definir o que se pode ou não pode fazer com o software em diferentes situações.

O servidor de banco de dados MySQL é extremamente rápido, confiável, e fácil de usar, também tem um conjunto recursos muito práticos. Ele foi desenvolvido originalmente para lidar com bancos de dados muito grandes de maneira muito mais rápida que as soluções existentes e tem sido usada em ambientes de produção de alta demanda por diversos anos de maneira bem sucedida. Apesar de estar em constante desenvolvimento, o Servidor MySQL oferece hoje um rico e proveitoso conjunto de funções. A conectividade, velocidade, e segurança fazem com que o MySQL seja altamente adaptável para acessas bancos de dados na Internet.

1.11 UML

A Unified Modeling Language ('UML) é uma linguagem de modelagem não proprietária de terceira geração. A UML não é um método de desenvolvimento, o que significa que ela não diz para você o que fazer primeiro e em seguida ou como desenhar seu sistema, mas ele lhe auxilia a visualizar seu desenho e a comunicação entre objetos.
Basicamente, a UML permite que desenvolvedores visualizem os produtos de seu trabalho em diagramas padronizados. Junto com uma notação gráfica, a UML também especifica significado, isto é, semântica. É uma notação independente de processos, embora o RUP (Rational Unified Process) tenha sido especificamente desenvolvido utilizando a UML.

É importante distinguir entre um modelo UML e um diagrama (ou conjunto de diagramas) de UML, o último é uma representação gráfica da informação do primeiro, mas o primeiro pode existir independentemente. O XMI (XML Metadata Interchange) na sua versão corrente disponibiliza troca de modelos, mas não de diagramas.

1.12 CASO DE USOS

Para a Engenharia de Software, um caso de uso é um tipo de classificador representando uma unidade funcional coerente provida pelo sistema, subsistema, ou classe manifestada por seqüências de mensagens intercambiáveis entre os sistemas e um ou mais atores. 

Os casos de uso foram propostos por Ivan Jacobson em sua metodologia de desenvolvimento de sistemas orientados a objetos OOSE. Posteriormente foi incorporado à UML tornando seu uso uma prática freqüente na identificação de requisitos de um sistema. Nesse contexto um caso de uso descreve um comportamento que o software a ser desenvolvido apresentará quando estiver pronto.

Um software freqüentemente é um produto complexo, e sua descrição envolve a identificação e documentação de vários casos de uso, cada um deles descrevendo uma "fatia" da que o software ou uma de suas partes deverá oferecer.

No caso de uso atual será descrito, o provável uso no software Sistema de Gerenciamento de Equipamentos do Labmetro (SGEL). Para tanto, será criado após reunião com membros do laboratório, regras para o empréstimos dos equipamentos utilizados nas diversas pesquisas dos grupos de estudo em metrologia.

	Caso de Uso:
	Cadastrar Usuários

	Ator:
	Administrador/Operador

	Pré Condições:
	Estar logado no sistema como adminsitrador/operador

	Cenário Principal:
	· No campo Nome do Usuário é digitado o nome completo do usuário;

· No campo E-mails são digitados os e-mails do usuário;

· No campo Ramal é digitado o número do ramal do usuário;

· No campo Telefones são digitados os telefones do usuário;

· No campo Celular é digitado o telefone celular do usuário;

· No campo Usuário (Login) é digitado o login que o usuário utilizará para acessar o sistema;

· No campo Senha é digitada a senha para acesso ao sistema;

· No campo Confirmar Senha é digitada novamente a senha para confirmar a senha de acesso ao sistema;

· No campo Nível de Acesso é escolhido o nível de acesso que o usuário terá no sistema, que poderá ser de administrador, operador ou usuário;

· Deverá conter os botões:

· Inserir: insere o novo usuário no sistema;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

	Extensões:
	· No campo Nome do Usuário:

· Nome não informado:

· O sistema deverá informa ao operador que o nome do usuário é um dado obrigatório;

· No campo E-mail:

· E-mail não informado:

· O sistema deverá informar ao operador que o e-mail é um dado obrigatório;

· No campo Usuário (Login):

· Usuário não informado:

· O sistema deverá informar ao operador que o login é um dado obrigatório;

· Login já cadastrado:

· O sistema deverá informar ao operador que o login já existe e deverá ser informado um outro login;

· No campo Senha:

· Senha não informada:

· O sistema deverá informar ao operador que a senha é um dado obrigatório;

· Senha diferente:

· O sistema deverá informar que as senhas digitadas nos campos senha e confirmar senha estão diferentes, solicitando ao operador digitar novamente as senhas;

· No campo Nível de Acesso:

· Nível de Acesso não informado:

· O sistema deverá informar ao operador que o nível de acesso é um dado obrigatório;

	Pós-Condições:
	· O sistema atualiza os dados e envia um e-mail confirmando os dados e usuário e senha para acesso ao sistema;


	Caso de Uso:
	Localizar Usuários

	Ator:
	Administrador/Operador

	Pré Condições:
	Estar logado no sistema como administrador/operador

	Cenário Principal:
	· O sistema mostra os campos: Nome do usuário e login, podendo o operador localizar pelo nome ou login;

· Deverá conter os botões:

· Localizar: o sistema localiza os usuários através das informações fornecidas nos campos;

· O sistema mostrar o resultado da consulta;

· O operador seleciona o usuário que deseja modificar ou excluir;

· Deverá conter os botões:

· Alterar: altera os dados do usuário no sistema;

· Inserir: insere um novo usuário no sistema;

· Excluir: exclui os usuários no sistema;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

	Extensões:
	· Deverá ser respeitada a extensão pré-definida, no caso de uso, cadastrar usuários quando o operador for modificar os dados;

· Usuário não encontrado:

· O sistema informa ao operador que nenhum usuário foi encontrado com as informações fornecidas;

· Deverá conter os botões:

· Inserir: insere um novo usuário no sistema;

· Localizar: Localiza um novo usuário no sistema;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

	Pós-Condições:
	· O sistema atualiza os dados e envia um e-mail mostrando os dados modificados do usuário;


	Caso de Uso:
	Modificar Informações Pessoais

	Ator:
	Usuário

	Pré Condições:
	Estar logado no sistema como usuário

	Cenário Principal:
	· O sistema lista as informações pessoais do usuário;

· O sistema libera os campos permitidos para alteração;

· O usuário poderá alterar os seguintes campos: Nome do Usuário, E-mail, Ramal, Telefones, Celular e Senha;

· Deverá conter os botões:

· Alterar: altera os dados do usuário no sistema;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

	Extensões:
	· Deverá ser respeitada a extensão pré-definida, no caso de uso, cadastrar usuários quando o usuário for modificar os dados;

	Pós-Condições:
	· O sistema atualiza os dados e envia um e-mail mostrando os dados modificados do usuário;


	Caso de Uso:
	Cadastrar Equipamentos

	Ator:
	Administrador/Operador

	Pré Condições:
	Estar logado no sistema como administrador/operador

	Cenário Principal:
	· No campo Nome do Equipamento é digitado o nome do equipamento;

· No campo Fabricante é digitado o fabricante do equipamento;

· No campo Modelo é digitado o modelo do equipamento;

· No campo Número de Série é digitado o número de série do equipamento;

· No campo Número de Patrimônio é digitado o número do patrimônio do equipamento;

· No campo Código do Equipamento é digitado o código do equipamento;

· No campo Localização é digitada o local do equipamento;

· No campo Manual em PDF é carregado o caminho do manual do equipamento;

· No campo Funcionamento é informado se o equipamento está funcionando ou não;

· No campo Observações são digitadas informações referentes ao equipamento;

· Deverá conter os botões:

· Inserir: insere o novo equipamento no sistema;

· Carregar Arquivo: Abre uma janela para selecionar o arquivo que será adicionado;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

	Extensões:
	· No campo Nome do Equipamento:

· Nome do Equipamento não informado:

· O sistema deverá informa ao operador que o nome do equipamento é um dado obrigatório;

· No campo manual em PDF:

· Arquivo com extensão diferente:

· O sistema deverá informar ao operador que a extensão do arquivo permito é .pdf;

· No campo Funcionamento:

· Funcionamento não informado:

· O sistema deverá informar ao operador que este deverá selecionar os campos sim ou não;



	Pós-Condições:
	· O sistema atualiza os dados;


	Caso de Uso:
	Localizar Equipamentos

	Ator:
	Administrador/Operador

	Pré Condições:
	Estar logado no sistema como administrador/operador

	Cenário Principal:
	· O sistema mostra os campos: Nome do Equipamento, Fabricante e Código do Equipamento, podendo o operador localizar por alguns desses itens;

· Deverá conter os botões:

· Localizar: o sistema localiza os equipamentos através das informações fornecidas nos campos;

· Inserir: insere um novo equipamento no sistema;

· O operador seleciona o equipamento que deseja modificar ou excluir;

· Deverá conter os botões:

· Alterar: altera os dados do equipamento no sistema;

· Excluir: exclui os equipamentos no sistema;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

	Extensões:
	· Deverá ser respeitada a extensão pré-definida, no caso de uso, cadastrar equipamentos quando o operador for modificar os dados;

· Equipamento não encontrado:

· O sistema informa ao operador que nenhum equipamento foi encontrado com as informações fornecidas;

· Deverá conter os botões:

· Inserir: insere um novo equipamento  no sistema;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

	Pós-Condições:
	· O sistema atualiza os dados;


	Caso de Uso:
	Localizar Equipamentos

	Ator:
	Usuário

	Pré Condições:
	Estar logado no sistema como usuário

	Cenário Principal:
	· O sistema mostra os campos Nome do Equipamento, Fabricante e Código do Equipamento, podendo o usuário localizar por alguns desses itens;

· Deverá conter o botão:

· Localizar: o sistema localiza os equipamentos através das informações fornecidas nos campos;

· O usuário seleciona o equipamento que deseja locar;

· Deverá conter os botões:

· Emprestar: o sistema envia um e-mail para o operador solicitando o empréstimo;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

	Extensões:
	· Equipamento não encontrado:

· O sistema informa ao usuário que nenhum equipamento foi encontrado com as informações fornecidas;

· Deverá conter os botões:

· Localizar: localiza outro equipamento  no sistema;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

· Equipamento já locado:

· O sistema informa ao usuário que o mesmo não está disponível, podendo este fazer uma reserva do equipamento. O sistema envia um e-mail para o operador e o usuário que está com o equipamento locado. Assim finalizando o prazo de entrega o equipamento estará disponível para o usuário que fez a reserva.  O sistema manda e-mail para o usuário quando o equipamento estiver disponível;

· Deverá conter os botões:

· Reservar: o sistema reserva o equipamento para o usuário;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

	Pós-Condições:
	· O sistema atualiza os dados e envia o e-mail para o operador e usuários quando necessário;


	Caso de Uso:
	Emprestar Equipamentos

	Ator:
	Administrador/Operador

	Pré Condições:
	Estar logado no sistema como administrador/operador

	Cenário Principal:
	· O sistema lista todas as solicitações de empréstimo que estão aguardando autorização de liberação de empréstimo;

·  Deverá conter os botões:

· Emprestar: o sistema empresta o equipamento para o usuário que solicitou;

· Não Emprestar: o sistema não autoriza o empréstimo ao usuário;

· O operador aceitando a solicitação de empréstimo, o sistema envia um e-mail com a autorização para o usuário;

· O operador não aceitando a solicitação de empréstimo, o sistema envia um e-mail para o usuário informando a decisão;

· Existindo uma nova solicitação de empréstimo, o sistema envia um e-mail para o operador informando sobre a mesma;

	Extensões:
	· O equipamento não sendo liberado pelo operador, o usuário pode mandar um e-mail para o operador solicitando informações sobre a decisão;

	Pós-Condições:
	· O sistema atualiza os dados e manda e-mails quando necessário;


	Caso de Uso:
	Listar Empréstimos

	Ator:
	Usuário

	Pré Condições:
	Estar logado no sistema como usuário

	Cenário Principal:
	· O sistema lista todos os equipamentos emprestados ao usuário;

· O usuário seleciona os equipamentos que deseja renovar;

· Deverá conter os botões:

· Renovar: o sistema renova o empréstimo dos equipamentos solicitados;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

	Extensões:
	· Equipamento já reservado:

· Havendo algum equipamento que está sendo renovado possuir reserva, o sistema deverá informar ao usuário;

	Pós-Condições:
	· O sistema atualiza os dados;


	Caso de Uso:
	Devolver Equipamentos

	Ator:
	Administrador/Operador

	Pré Condições:
	Estar logado no sistema como administrador/operador

	Cenário Principal:
	· O sistema mostra os campos: Nome do usuário e login, podendo o operador localizar pelo nome ou login;

· Deverá conter os botões:

· Localizar: o sistema localiza os equipamentos  emprestados ao usuários através das informações fornecidas nos campos;

· O sistema mostrar o resultado da consulta;

· O operador seleciona o equipamento que o usuário deseja devolver;

· Deverá conter os botões:

· Devolver: o sistema libera o equipamento para o empréstimo;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

	Extensões:
	· Usuário não encontrado:

· O sistema informa ao operador que usuário não possuía nenhum equipamento emprestado;

· Deverá conter os botões:

· Localizar: Localiza novamente as informações de empréstimo do usuário no sistema;

· Cancelar: anula a ação retornando a tela principal do sistema;

	Pós-Condições:
	· O sistema atualiza os dados e envia e-mails para os usuários que possuem reservas nos equipamentos que foram devolvidos;


	Caso de Uso:
	Fazer Backup

	Ator:
	Administrador

	Pré Condições:
	Estar logado no sistema como administrador

	Cenário Principal:
	· O sistema faz backup dos arquivos do sistema e banco de dados;

	Extensões:
	· Mensagem de Erro:

· O sistema informa qual o erro ocorreu durante a execução do backup;

	Pós-Condições:
	· O sistema gera um log dos ações de backup que estão sendo realizadas;


	Caso de Uso:
	Restaurar Backup

	Ator:
	Administrador

	Pré Condições:
	Estar logado no sistema como administrador

	Cenário Principal:
	· O sistema faz restaura os arquivos do sistema e banco de dados;

	Extensões:
	· Mensagem de Erro:

· O sistema informa qual o erro ocorreu durante a restauração;

	Pós-Condições:
	· O sistema gera um log das ações de restauração que estão sendo realizadas;


CONSIDERAÇÕES FINAIS

O desenvolvimento de um sistema como o proposto é tarefa que exige do programador conhecimento e pesquisa da área, pois deve-se analisar qual tipo de linguagem, banco de dados, modelagem de projeto, etc. Para que então tenha-se finalmente um software específico e adequado as necessidades de seus usuários.

Assim, a informática é uma ferramenta usada para facilitar o trabalho humano. Mesmo em um ambiente de pesquisa onde a área em destaque não é a computação, ela contribui novamente como uma forma interdisciplinar de trabalho, onde a equipe necessita de vários profissionais.

A Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) engloba diversas áreas de estudo, e é de grande importância que todos trabalhem em conjunto, unindo seus conhecimentos para bens comuns durante a fase acadêmica, podendo formar profissionais ainda mais competentes.

Procurou-se nesta pesquisa, contribuir para a organização e controle de ferramentas em um ambiente de grande relevância dentro da universidade, facilitando o trabalho dos profissionais e usuários dos materiais do Labmetro, emprestados para realização de diversas pesquisas importantes para as indústrias brasileiras.
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