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Resumo: a tecnologia embarcada nos smartphones com sistemas operacionais Android e iOS
é evoluida, oferecendo mobilidade na utilizacdo de softwares para a maioria dos usuarios. O
presente artigo apresenta os resultados com o desenvolvimento de um aplicativo para
dispositivo mével que permita a organizacédo de tarefas académicas para alunos, denominado
OTA APP. A partir de pesquisas bibliograficas com artigos eletronicos, em temas da area, e
levantamento de requisitos dos dados e informacbes académicas, foi proposto o
desenvolvimento de um aplicativo, que possibilite uma organizagéo de atividades baseado na
metodologia Kanban. O processo metodoldgico passou por levantamento de requisitos,
desenvolvimento e ap0s o sistema estar pronto, iniciaram-se o0s testes.

Palavras-chave: Tecnologia. Hibridos. Atividades. Académicas. OTA.

Abstract: the technology embedded in smartphones with Android and iOS operating systems
is evolved, providing mobility in the use of software for the majority of users. This article
presents the results with the development of a mobile application that allows the organization
of academic tasks for students, called OTA APP. Based on bibliographical researches with
electronic articles, on subjects of the area, and survey of data requirements and academic
information, it was proposed the development of an application, which enables an
organization of activities based on Kanban methodology. The methodological process went
through a survey of requirements, development and after the system was ready, the tests were
started.
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1 Introdugéo

Atividades académicas sdo essenciais para formacdo de um aluno. Instituicdes
de ensino superior dependem delas para testar os conhecimentos gerais do estudante. Pelo
pouco tempo que a maioria dos estudantes possuem, torna-se dificil a organizacdo das
atividades.

Como as tecnologias de desenvolvimento de aplicativos méveis, somada as

metodologias de gestdo de projetos, podem melhorar a organizacdo e gestdo de tarefas
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académicas provenientes de exercicios, trabalhos e demais atividades oriundas das disciplinas
sendo realizadas por um aluno? A partir desta pergunta, pode-se definir o problema de

pesquisa deste trabalho.

Este artigo tem como objetivo geral apresentar o0s resultados do
desenvolvimento de um aplicativo mdvel, que explora conceitos da metodologia Kanban, para
facilitar a organizacdo e execucdo das atividades relacionadas as disciplinas em que o aluno
estd matriculado. Utilizou-se do banco de dados do Uni-FACEF, para acesso dos usuarios e a

disciplina que lecionam.

Os procedimentos metodologicos adotados, para o desenvolvimento, foram o
uso da ferramenta lonic, com a vantagem de se programar em sistemas hibridos, as API’s
foram feitas em Node-JS e consumidas em Angular, usando os padrdes de desenvolvimento
nas respectivas linguagens, e adotou-se 0 uso do Firebase, para armazenamento de dados.
Além disso, seguiu os conceitos da Engenharia de Software para o desenvolvimento do
sistema, aplicando os padrdes de gestdo de projetos apresentados pelo (PMBOK® 2009).

Este trabalho ficou estruturado em seis secdes: esta introducdo, a segunda
apresenta conceitos e definicdes tedricas que contextualizam o tema, a questdo problema e a
hipotese de solucdo desenvolvida; a secdo trés apresenta estudos de empreendedorismo, para
colocacdo do produto no mercado de aplicativos moveis como o modelo de negdécio em
Canvas; a quarta apresenta as defini¢cbes de processos envolvidas na execucdo do projeto; a
secdo cinco apresenta as telas explicativas do sistema, parte do cddigo utilizado e testes feitos;

finalizando com a sexta se¢do que apresenta a conclusao do artigo.

2 Referencial Teorico

Para o desenvolvimento deste projeto, sdo abordados temas de conceitos sobre
gerenciamento de projetos e 0s processos fundamentais na criacdo de uma aplicagdo para
dispositivos mdveis. Trata-se de tecnologias que englobam, desde a interface gréfica

apresentada ao usuario, até o armazenamento de dados inseridos na aplicacao.

2.1 Gerenciamento de projetos
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A prética de administragdo de projetos ndo é recente, existe desde o inicio da
historia, porém os projetos, atualmente, estdo sujeitos a um maior grau de complexidade
técnica, exigem uma maior diversidade de conhecimentos e habilidades. Os gerentes estdo
cada dia mais encontrando grandes problemas de como gerir as organizag0es, pois estdo
sujeitas a prazos e recursos um pouco limitados, e convivendo em um ambiente de incertezas.

Sendo assim novas formas de organizacgdes e praticas estdo surgindo (GIMENES, 2011).

O processo em que se define gerenciamento de projetos estd sendo cada dia
mais aprimorado pelo guia PMBOK® (2009) como: aplicar os seus conhecimentos, suas

habilidades e técnicas as atividades de um projeto, buscando atender todos seus requisitos.

Nos dias de hoje, quaisquer projetos implicam uma grande complexidade
técnica, além de exigirem diversas habilidades. Para alinhar estas caracteristicas, surgiram as

formas de gestdo e uma destas é a gestdo de projetos.

Para Cruz (2011), atender a todas as solicitacdes do mercado de maneira eficaz,
em um circulo que tem como caracteristica principal a velocidade em que as mudancas
ocorrem, € de maneira indispensavel. Devido a isso 0 gerenciamento de projetos esta

crescendo de uma maneira intensa no mercado nos Gltimos anos.

Todos os projetos atuais podem utilizar de um gerenciamento, em quaisquer
situacBes. Uma de suas principais vantagens € que ele ndo deve ser utilizado apenas em
projetos grandes, pode ser utilizado em quaisquer projetos independentemente de suas
complexidades e custos. Para Cruz (2011), dentre os principais beneficios podem se destacar:
evitar surpresas durante o processo de execuc¢do dos trabalhos, permitir aperfeicoar alguns
diferenciais competitivos e novas técnicas, uma vez que a metodologia esteja estruturada e

compreendida e facilitar a alocacdo de pessoas e equipamentos para trabalho.

2.2 Kanban

Segundo Curto (2010), o termo Kanban, incialmente usado pela Toyota, cuja
significado é “sinais” em japonés, é uma simbologia visual para registrar acdes, e inicialmente
aplicada na gestdo de estoque e controle de fluxo de pecas, tendo duas fungbes em um
processo de producdo: “desenhar 0s processos para que fabriguem produtos” e ensinar



RESI ﬁ ET Revista Eletrénica de Sistemas  Uni-FAC=F 5o

de Infmmao e Gsao T&mmm CENTRO UMIVERSITARIO DE FRANCA
onune K& 0l.9..Nr0. 24.2018.

manipuladores de materiais a deslocarem os produtos. Para projetos, a parte de desenhar
processos € a definicdo para as colunas do Kanban, que normalmente sdo, “A fazer”,
“Fazendo” ¢ “Feito”, conforme ilustrado na Figura 1. Ja a parte de retirada indica a mudanca

nas atividades do projeto, gerando assim alteracdes diretas no cronograma.

A Digité (2018) explica que, enquanto o Kanban foi introduzido por Taiichi
Ohno na inddstria de manufatura, David J. Anderson foi o primeiro a aplicar o conceito de TI,
desenvolvimento de software e trabalho de conhecimento em geral, no ano de 2004. O
método Kanban € um processo para melhorar e evoluir, aos poucos, tudo o que € feito pelo
usuario. O método deve ser aplicado diretamente no fluxo de trabalho, evitando mudancas
repentinas, sempre buscando evolugdes, respeitando os cargos, responsabilidades e papéis da
equipe que esta trabalhando no projeto e sempre incentivando atos de lideranca, em todos os
niveis, uma vez que a equipe toda pode fornecer ideias, para implementar e mudancas para

melhorar a entrega final do produto.

Figura 1 — Quadro de tarefas Kanban

FALER | WZENDO | HITO

Fonte: UNASP, 2016, online.

Ao criar um modelo visual do projeto, é possivel observar o fluxo de trabalho

através do Kanban, levando a uma maior comunicacdo e colaboracdo. Possibilita também o
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tempo de movimentagdo que leva um item no processo, diminuir problemas causados pela
alternancia de tarefas, além de reduzir a necessidade de priorizar constantemente itens, sem
contar com uma melhora continua, dada a possibilidade de medir a eficacia pelo rastreamento

de fluxo, qualidade, produtividade, prazos de entrega entre outros (KAZAKA, 2016).

Novkov (2017) potencializa que o Kanban respeita papéis, titulos hierarquicos
atuais de uma organizacdo, a vantagem de estar sempre trabalhando na atividade mais
importante primeiro. Concentra-se no fluxo e na conclusdo das tarefas, evitando que tarefas
ndo atinjam todo seu potencial de finalizacdo. O Kanban néo resolve todos os problemas, pois
sempre havera decisdes, dilemas e complexidade que nenhum método pode consertar, mas

com uso dele, a taxa de sucesso em projetos aumentando em um nivel consideravel.

A Bishop (2018) conclui que existem alguns beneficios quando o assunto é o
Kanban, entre eles, a versatilidade, pois pode ser usado entre todos os membros da equipe,
desde engenharia até marketing e producéo, tornando mais facil a movimentacdo de projetos.
A responsividade que ele apresenta também se insere em beneficios, uma vez que possibilita
uma resposta mais A&gil as necessidades do negdcio. O Kanban incentiva equipes
acompanharem como estd o andamento do trabalho, a qualquer momento, tornando assim as
equipes mais unidas, com menos distracbes e conseguindo fazer mais em menos tempo
possivel, com o produto final de maior perfeicdo, uma vez que ele coloca o controle de

qualidade de volta no processo de gerenciamento de projetos.

2.3 Aplicativos hibridos

Os aplicativos moveis sdo softwares que exercem alguns objetivos especificos
em celulares smartphones e tablets, conforme os programas de computadores. Geralmente sdo
disponibilizados pelas lojas oficiais dos aplicativos de cada sistema operacional, por exemplo
Android com a Play Store, Iphone com a Apple Store (PORTO, 2012).

Aplicativo hibrido € aquele que funciona em multiplataformas.

O desenvolvimento de aplicativos hibridos tem seus pontos positivos que sdo o
répido desenvolvimento, um baixo custo e a utilizagdo de poucas linguagens e frameworks em
relacdo a linguagens nativas. Um dos prés mais consideraveis para o desenvolvimento é o

financeiro, com uma reducédo de custos, levando em consideracdo os aplicativos nativos, pois
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ndo seré necessaria uma especializagdo em diversas linguagens e frameworks exclusivos além

de um bom tempo para projetar e gerenciar os projetos em cada plataforma (AGUIAR, 2017).

Felix (2015) solidifica que aplicacbes nativas possuem uma interface e
performance melhor do que um aplicativo hibrido, vendo que uma aplica¢do nativa possui um
desempenho consideravel. Porém, isso depende do sistema que estd se desenvolvendo.
Supondo-se que serd desenvolvido um jogo, que exige um grafico melhor, entdo se

recomenda utilizar de uma linguagem nativa.

Utilizar de capacidades nativas dos aparelhos ndo é mais um problema para 0s
aplicativos hibridos. Através de alguns plug-ins, como o Cordova, oferece-se um suporte em

varios quesitos como acessar a cdmera de seu dispositivo, ou a geolocaliza¢do do mesmo.

E possivel criar aplicativos hibridos, utilizando HTML, CSS e JavaScript, e
ainda utilizar de recursos nativos. Com isso, para conseguir desenvolver uma aplicacédo
multiplataforma, que possua acesso aos recursos de hardware e software de diversos
processadores (CHARLANDA,; LEROUX, 2012). Assim, o tipo de aplicagdo definida para o

desenvolvimento do presente trabalho foi de uma aplicacdo hibrida.

2.4 Android

Cidral (2011) afirma que o Android é um sistema operacional do Google para
dispositivos moveis baseado em Linux. O Android é responsavel pelo funcionamento correto
de aplicativos no celular e do hardware, possibilitando com que o usuério consiga utilizar

praticamente todas os recursos do sistema de forma intuitiva.

O Android é responsavel por traduzir os comandos que vocé faz no celular,
transformando estes em uma outra linguagem que o hardware é capaz de entender
(ROGATTO, 2017).

2.510S

0 i0S, assim como o Android, € um sistema operacional para dispositivos méveis,
porém, de outro fabricante (COUTINHO, 2014).
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Apesar de ser um sistema operacional consideravelmente antigo, ele vem em
constantes evolucdes até os dias atuais, tornando-se assim um dos melhores do mercado. Com
a forte concorréncia do Android, € necessario que a Apple lance inovacdes para seu sistema,
fazendo com que usuarios sempre estejam servidos da melhor maneira possivel
(MAGRELLO, 2012).

2.6 lonic

O lonic (2018) e um framework para aplicativos moveis hibridos, que utiliza de
tecnologias WEB, operando em linguagens como HTML, CSS e JavaScript. Também conta
com sua propria ferramenta de interface de linha de comando, que ajuda no processo de
criagdo de um aplicativo, economizando um precioso tempo do desenvolvedor (MITTAL,
2017).

Junior (2016) explica que o lonic tem alguns pontos fortes, tais como: 0 uso de
tags (etiquetas), para performance da tela criada, oferecendo velocidade na programacéo e a
adaptacdo para a plataforma que sera apresentada. O framework oferece alta produtividade,
uma vez que este possui varias ferramentas que ajudam a testar a aplicacao, a integracdo com

outros programas e praticidade de utiliza-lo.

2.7 Angular

Angular (2017) é uma estrutura JavaScript, que auxilia os desenvolvedores a
desenvolver aplicativos, conforme explica Vantoll (2018), podendo ser utilizado na
construcdo de programas. Porém o seu melhor desempenho se da em aplicativos moveis, com

um melhor proveito em sistemas desenvolvidos com aplica¢6es hibridas.

O Angular tem uma praticidade no quesito de aprendizado. Em questdo de
minutos, e possivel aprender sobre o framework, sem contar com sua baixa manutencéo,
devido a toda essa praticidade. Uma de suas outras vantagens, € também a agilidade em se
programar com Angular, uma vez que a comunidade que utiliza-o é bem ativa no mercado,
facilitando as respostas para todas suas dividas e podendo dar sequéncia em seu trabalho
(LOPES, 2013).
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2.8 TypeScript

TypeScript (2018) € uma linguagem baseada em JavaScript, que suporta o uso
de programagdo orientada a objetos, com uma sintaxe simplificada e mais clara. A
programacéo orientada a objetos sempre foi um grande problema para ser implementada em
JavaScript, mas o TypeScript contornou esses problemas (DIONISIO, 2016).

2.9 Node-JS

Node (2018) é uma plataforma que visa construir aplicaces web com
JavaScript. Construido em cima da “engine V8", que auxilia na interpretacdo da linguagem
JavaScript, é possivel utilizar desta pelo lado do servidor. O Node também é capaz de fazer
requisicdes assincronas, ndo permitindo blogueios, tornando-o assim rapido, para lidar com

um numero alto de requisi¢des com o banco de dados (SANTOS, 2016).

O Node ndo é uma linguagem de programacdo, e sim um framework, que
possui algumas vantagens, entre elas: utilizar da linguagem de JavaScript, ser leve,
melhorando o desempenho e podendo ser empregado em multiplataformas. Pode se utilizar do
Node na criagio de API’s, que sdo um tipo de “ponte” para conectar as aplica¢des. E também
utilizado na criacdo de aplicacdes que consomem o servidor em tempo real, utilizando

algumas extensdes nativas do proprio Node (DUARTE, 2017).

2.10 Firebase

Firebase (2018) é uma plataforma de desenvolvimento que foi adquirida pela
Google em 2004. Seu intuito é fornecer um back-end completo, com facil uso, com diversos
servigos para auxiliar no desenvolvimento, entre eles, estad o banco de dados em tempo real
transformando as aplicacdes em solugBes mais ageis nas respostas das requisicdes, como
aplicacdes em tempo real (GASPERIN, 2017).

3 Empreendendo o OTA APP
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Esta sec@o apresenta eventos relacionados a empreendedorismo, e diante o modelo

de negdcio desenvolvido para a solugdo OTA APP.

3.1 Startup

Startup € um momento na empresa, normalmente no comego, quando uma
equipe busca desenvolver um produto ou servico inovador, de &mbito tecnologico, que tenha
um modelo de negocio facil de ser replicado e que possa se expandir sem elevar
proporcionalmente os custos (ABSTARTUPS, 2017).

A empresa ABSTARTUPS (2017) confirma que entre as caracteristicas de
uma startup, uma das mais importantes € sua capacidade de ganhar alta escala rapidamente,
Ou seja, conseguir que os produtos gerados por ela sejam utilizados por um alto niumero de
usuarios em pouco tempo. Além desta, outra € o modelo de negécio facil de ser replicado,
como ja foi explicado anteriormente. Ainda € preciso que ela tenha flexibilidade e rapidez
para se adaptar rapidamente as demandas, uma vez que o mercado esta em constantes

mudancas e geralmente tem estruturas enxutas, com equipes formadas por poucas pessoas.

O modelo de negécio apresenta informacGes importantes como clientes,
custos, fontes de receita, atividades principais entre outros. Em uma empresa classica, é
comum a constru¢do de um plano de negocios, que detalha os diversos aspectos de um
modelo de negdcios. Porém, em uma startup, devido as incertezas e rapidas mudancas
geradas tem sido muito utilizado o Canvas, que descreve 0 modelo de negdcios em blocos.
Cada bloco representa um elemento deste e normalmente é preenchido com papel adesivo,
permitindo a rapida montagem e modificacdo quando necessario (ABSTARTUPS, 2017).

As startups também podem contar com investimento-anjo, que é o
investimento efetuado por pessoas fisicas, com seu préprio capital em empresas nascentes
com alto potencial de crescimento. E chamado de anjo, uma vez que ele ndo contribui s6 com
dinheiro, mas também com conhecimentos, apoio, experiéncia e rede de relacionamento para
orientar e aumentar a chance de sucesso (ABSTARTUPS, 2017).

3.2 Startup enxuta
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O conceito de uma startup enxuta € minimizar o ciclo de desenvolvimento da
empresa, pondo em pratica varias ideias de forma rapida, com fim de alcancar a melhor
possivel, economizando e atingindo um produto de alta qualidade, que possa chegar ao

mercado para venda o quanto antes (AMBRA, 2017).

O foco é o desenvolvimento do Produto Minimo Viavel, que consiste no
resultado do teste das hipoteses. Esse teste é feito diretamente com o consumidor, sendo
essencial um desenvolvimento com os clientes que normalmente é feito com um grupo de
clientes selecionados. N&o necessariamente corresponde ao produto final, mas é feito de
forma &gil e econdmica com tudo que necessita para ser um produto completo que possa ser
lancado no mercado. Para ndo ocorrer um desequilibrio nessa parte, € necessario 0 uso do
minimo de recursos investidos na criacdo com um maximo de viabilidade para ter um
indicador de sucesso (AMBRA, 2017).

Por fim, o empreendedor encontra recursos para reduzir desperdicios,
otimizar seus ativos e obter uma interacdo mais proxima e produtiva com seu cliente,
ajudando assim a empresa a melhorar seu produto final antes de ser lancado. Afinal, € melhor

errar no papel do que no produto ja no mercado (SPINA, 2013).

3.3 Modelo Canvas

O Canvas é uma representacdo visual que possibilita as pessoas criarem
modelos de negdcios analisando 9 elementos que toda empresa ou organizacdo possuem: 1)
proposta de valor; 2) parcerias chaves; 3) atividades chaves; 4) recursos chaves; 5)
relacionamento com clientes; 6) segmentos de clientes; 7) canais de distribuicdo; 8) estrutura
de custos, e 9) fluxo de receitas. Normalmente, os processos sdo colocados em post-its em
cada elemento separado (MOTA, 2018).

Os 9 componentes cobrem todas as areas principais de um negocio, sendo elas,

clientes, ofertas, infraestrutura e viabilidade financeira (MOTA, 2018).

Outro recurso que o Canvas oferece é a facilidade em fazer mudangas,
essencial para startups, que no comeco da jornada, enfrentam varias mudancas (UDACITY,
2018).
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Os 9 elementos sdo melhor explicados, a seguir.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Clientes: onde é definido o segmento de mercado. Devem ser definidos o0s

principais clientes para o projeto.

Valor provido: é respondido a questdo de como se pode ajudar seus clientes,

definindo quais serdo os principais beneficios do produto.
Canais: onde e como os produtos serdo divulgados e vendidos.

Relacionamento com clientes: aborda como ira ser feito a interacdo com 0s

clientes.
Receitas e Beneficios: a parte que lida com o que sera ganho com o projeto.

Recursos-chave: aborda 0 que se tem e quais recursos necessario para
finalizacdo do projeto.
Atividades-chave: o que serd feito no projeto pela equipe de

desenvolvimento.

Parcerias-chave: séo itens ou atividades que serdo fornecidos por outra

empresa ou pessoas fora do projeto.

Custos: lida com o que sera gasto pela equipe ao longo do desenvolvimento

do projeto.

3.4 Modelo de negdcio do Organize Tasks Application (OTA APP)

Com o aumento excessivo de tarefas exigidas das pessoas no dia a dia, o0 tempo

esta ficando cada vez mais curto e a organizagdo de cada uma delas mais precéria. Outro fator

que aumenta mais o fluxo constante de atividades é que com a concorréncia do mercado atual,

a sociedade tende a sempre buscar melhor competividade, capacitando-se com cursos,

bacharelados, po6s-graduagdes, entre outros, fazendo assim surgir em mais tarefas a serem

feitas, exigindo assim softwares que possam apoiar a organizagéao.

Tratando deste assunto, a proposta desse modelo traz a ideia de um aplicativo

movel, que possa incentivar a organizacao das tarefas académicas de cada aluno, que tem seu
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tempo corrido devido a trabalhos e atividades. S&o detalhados os 9 componentes do modelo
Canvas, para este aplicativo, conforme ilustrado na Figura 2.

Segmento de mercado e proposta de valor: focado no segmento de nicho de
mercado para alunos e professores, 0 projeto ira viabilizar a organizacdo de atividades,
aumentando assim o desempenho nas mesmas. Através de um aplicativo para celulares, serd
facil atingir nosso objetivo final.

Canais: nosso aplicativo sera divulgado de maneira direta em midias sociais e
pecas digitais, os dois que abrangem um grande publico alvo para nosso projeto, no caso,

estudantes de faculdades, cursos, entre outros.

Figura 2 — Modelo de negdcio - Aplicativo
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Fomecedores de software Desenvolimeanto de Facilidade de organizar Arendimento online Professores

software tarefas

Professores Alunos
Evolugao e Usabllidade
desenvoivimento de novos

produtos Desempenho

| Recursos Chave | ca
Desenvolvedores de Pacas digitals
softwares
Midias socials
Computadores
uicengas de software

I{‘:h:'»'_‘ I-'

Computadores para Licenga de softwares Venda do software final
desenvalvimento do projeto

Fonte: Os autores.

Relagdo com o cliente: nosso foco é a facilidade e usabilidade, sendo assim,
na parte de relacionamento, sera realizada uma assisténcia social, totalmente por meio de

atendimento online, seja via e-mail ou chat.
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Fontes de renda: nossa principal fonte de renda serd com a venda final de
licenca de uso do nosso projeto, através de uma licenca, para faculdades e cursos que querem

adquirir uma maneira facil de seus alunos para organizarem suas atividades.

Recursos-chave: para desenvolvimento de tal projeto, serdo necessarios
recursos fisicos e intelectuais como, softwares para programacdo base, computadores para
rodar tais softwares, além de licencas para uso desses softwares que irdo nos auxiliar.

Atividades-chave: nossa principal atividade sera a producdo através do
desenvolvimento de um aplicativo mobile, contando sempre com novas evolucBes para o
mesmo, por meio de manutencéo e inovagéo tecnoldgica.

Parceiros Chave: os professores do curso irdo nos auxiliar em todo o
desenvolvimento, reduzindo riscos para o sucesso final do projeto. Além disso, as empresas
que disponibilizam os softwares necessarios para que tal desenvolvimento ocorra, também
vao nos ajudar com aquisicdes de recursos.

Estrutura de custo: nosso custo fixo sera com os computadores necessarios
para rodar softwares de auxilio para o desenvolvimento do projeto e com as licencas de tais

programas.

4 Andlise e projeto do OTA APP

Para disponibilizar e compartilnar com a comunidade 0s processos de nosso
desenvolvimento, foi feito um repositério no Github (2018) que esta disponivel em uma conta
de autoria propria (RAMOS; BRANCALHAO, 2018). A identificacio dos requisitos consiste
em analisar as caracteristicas a serem atendidas pelo sistema, atendendo as necessidades e as

expectativas do cliente.

4.1 Categoria dos requisitos

Para estabelecer a categoria dos requisitos foram adotadas as denominagdes

“evidente” e “oculta”.
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o Evidente: é a categoria sem o0 qual o sistema ndo entra em
funcionamento. Categorias evidentes sdo 0s requisitos imprescindiveis, que tém que ser

implementados e sdo mostrados para o usuario na aplicacgéo.

o Oculta: é a categoria sem o qual o sistema entra em funcionamento,
mas de forma ndo satisfatdria. Categorias ocultas devem ser implementadas e ndo s&o

mostradas visualmente para usuario na aplicacéo.

4.2 Prioridade dos requisitos

Para estabelecer a prioridade dos requisitos, foram adotadas as denominacdes

2 ¢

“alta”, “média” e “desejavel”.

o Alta: é o requisito sem o qual o sistema ndo entra em funcionamento.
Requisitos altos sdo requisitos imprescindiveis, que tém que ser implementados

impreterivelmente.

. Meédia: é o requisito sem o qual o sistema entra em funcionamento,
mas de forma ndo satisfatoria. Requisitos médios devem ser implementados, mas, se ndo

forem, o sistema poderé ser implantado e usado mesmo assim.

o Desejavel: é o requisito que ndo compromete as funcionalidades
béasicas do sistema, isto é, o sistema pode funcionar, de forma satisfatoria sem ele. Requisitos
desejaveis sdo requisitos que podem ser deixados para versdes posteriores do sistema, caso

ndo haja tempo habil para implementa-los.

4.2.1 Requisitos funcionais

Requisitos funcionais do sistema definem como ele deve agir perante diversas
situacOes, podendo também declarar o que o sistema ndo deve fazer (SOMMERVILLE,
2008). Os requisitos funcionais do projeto estdo disponiveis no Github (RAMOS;
BRANCALHAO, 2018).

4.2.2 Requisitos ndo funcionais
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Um requisito funcional é aquele que ndo descreve o que o sistema fara, mas
sim como ele fara, possuindo grande importancia igual o requisito funcional (FILHO, 2008).
Os requisitos ndo funcionais deste projeto estdo disponiveis no Github (RAMOS;
BRANCALHAO, 2018).

4.3 Regra de negocios

Para Ventura (2016), regras de negocios sdo restricoes que o sistema precisa
seqguir, para que funcione de maneira correta, de acordo com o pedido do cliente. Caso 0
sistema tenha uma regra de negocio mal especificada, podera haver defeitos de uso no futuro.
As regras de negdcio deste projeto estdo localizadas no Github (RAMOS; BRANCALHAO,
2018).

4.4 Matriz de rastreabilidade

Project Builder (2017) explica que a matriz de rastreabilidade tem papel
fundamental na otimizacdo do gerenciamento de projetos, sendo possivel analisar alteracdes
de maneira répida e eficaz. Ter uma andlise mais profunda dos requisitos ¢ também uma
forma de conferir se todo os requisitos estdo sendo utilizados no sistema. A matriz de
rastreabilidade deste projeto esta disponivel no Github (RAMOS; BRANCALHAO, 2018).

4.5 BPMN

O Business Process Modeling Notation (BPMN) é um quadro de notagbes que
representa processos de negdcios por meio de diagramas. O BPMN descreve corretamente a
l6gica dos passos usados em um processo. Com esta modelagem, € facil ter uma notagéo
gréfica, mesmo com processos complexos. A partir do BPMN, também ja € possivel descobrir
possiveis falhas no sistema (NOGUEIRA, 2014). O BPMN deste projeto esta disponivel no
Github (RAMOS; BRANCALHAO, 2018).
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4.6 UML

Unified Modeling Language (UML) é uma linguagem que define uma série de
artefatos que ajudam a modelar o projeto. Ao total, ele tem nove diagramas, porém, no
desenvolvimento deste projeto foram usados s6 quatro que sdo: caso de uso, diagrama de
atividade, maquina de estado e diagrama de sequéncia. S&o descritos e apresentados a seguir.

4.6.1 Caso de uso

No caso de uso, a parte principal ndo é o diagrama, mas sim a especificacdo, a
descricdo dos seus cenarios. Possui trés elementos principais, o ator, que fara a execucdo do
caso de uso, 0s casos de uso, que é a acdo em si e os relacionamentos, para firmar o contato
destas aces (VENTURA, 2016). O caso de uso, e a documentacédo dele, pode ser encontrado
no Github (RAMOS; BRANCALHAO, 2018).

4.6.2 Diagrama de atividade

O diagrama de atividades ilustra graficamente como serd o funcionamento do
software, suas execucdes e a atuacio do sistema no negdcio em que ele serd implementado. E
parecido com um fluxograma, para mostrar o comportamento do software, no ponto de vista
funcional (VENTURA, 2016). O diagrama de atividade que representa este projeto esta no
Github (RAMOS; BRANCALHAO, 2018).

4.6.3 Méaquina de estado

O diagrama de maquina de estado procura acompanhar as mudancas sofridas
no estado das agdes do sistema, demonstrando o comportamento do elemento nestas
transicOes de estados (BARRETO, 2009). O diagrama de maquina de estado presente neste
projeto, esté disponivel no Github (RAMOS; BRANCALHAO, 2018).
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4.6.4 Diagrama de sequéncia

O diagrama de sequéncia mostra e reforca a troca de mensagens dentro de uma
linha de tempo sequencial (MELO, 2009). Um diagrama de sequéncia, normalmente,
identifica-se através de um caso de uso, mostrando a linha de vida deste (BARRETO, 2009).
A exposicdo do diagrama de sequéncia deste projeto estd no Github (RAMOS;
BRANCALHAO, 2018).

4.7 Modelo de entidade de relacionamento

E um modelo conceitual que descreve os objetos envolvidos em um dominio de
negocio, mostrando seus atributos e as relacdes que ele apresenta (RODRIGUES, 2014). O
modelo do projeto esta disponivel em Github (RAMOS; BRANCALHAO, 2018).

4.8 Diagrama entidade-relacionamento

E o diagrama que representa o modelo de entidade de relacionamento de
maneira gréfica, facilitando a comunicacdo dos integrantes da equipe, oferecendo uma
linguagem comum (RODRIGUES, 2014). O diagrama deste projeto pode ser acessado no
Github (RAMOS; BRANCALHAO, 2018).

5 Resultados

Nesta secdo, sdo apresentados os codigos fonte, as telas e os resultados dos
testes da solucdo proposta. A solugéo fez uso de 4PI’s do Uni-FACEF, para que se pudesse

acessar informac@es da conta do usuério e disciplinas vigentes do aluno.

5.1 Cdadigos
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A Figura 3 ilustra o cédigo que foi criado para o sistema consumir a APl para
acessar 0 banco de dados do Uni-FACEF e fazer o login com o cddigo do aluno e os 6

primeiros digitos do CPF.

J4, na Figura 4, € ilustrado o cddigo criado para acessar a APl que busca
automaticamente as matérias que o aluno estd matriculado e mostra para ele na tela de

matérias da aplicacdo. As linhas 3 a 5 mostram o consumo da API feita em Angular.

A Figura 5 ilustra o codigo da API desenvolvido para buscar os dados das
atividades no Firebase, em que € possivel salvar uma nova tarefa, atualizar a descricdo ou
remové-la. Também ¢é salvo o status das atividades para muda-la entre as abas “A fazer”,
“Fazendo” e “Feito”. As tarefas ndo estdo sincronizadas com o banco de dados do Uni-

FACEF sendo guardadas apenas no banco de dados da solucéo.

Figura 3 — Login do usuério

o0e
( : ; : ) {
return new {(resolve, reject) => {
let url = thuis. + :
this. . {url+ )
((result: any) => {
(result);
esolve(re L '[:'],
e
(error) => {
eject{err ());
13K
R

Fonte: Os autores.

Figura 4 — Busca matérias
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buscaMaterias(id_aluno: string){
return new Promise({resolve, reject) == {
let url = this.API_URL + q
this.http.get(url+id_aluno).subscribe({result: any) =>{
resolve(result.json());
}

(error) =>{
reject{error.json{));
})

b

Fonte: Os autores.

Figura 5 — Firebase acessando as atividades do aluno

string,id_disciplina : string) {

) .orderByChild( ) .equalTo(id_aluno +
, (snapshot) == {
snapshot.val();
for{let k in result){
atividades.push({

o : result[k].id_aluno,
: result[k].id_disciplina
result[k].titulo,

Fonte: Os autores.

5.2 Telas

Ap6s o desenvolvimento dos codigos, € trabalhado o visual do aplicativo,
conforme citado a seguir.

5.2.1 Login

A tela inicial da aplicacdo é a parte de login, como ilustra a Figura 6, onde o
usuario entra com seu codigo e os seis primeiros digitos do CPF. Apos apertar em “Acessar”,

o aplicativo verifica se 0 aluno estd matriculado e efetua o login. Caso o usuario ndo saia de
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sua conta, a mesma fica salva em um banco de dados local do aplicativo, permitindo assim

que ndo seja necessario fazer login toda vez que acessar o aplicativo.

5.2.2 Disciplinas

Apos efetuar o login, o usuério é transferido para a tela de disciplinas, ilustrada
na Figura 7. Nessa parte, as disciplinas sdo recuperadas automaticamente. Também é possivel
acessar 0 menu nesta tela para ver mais informacdes do aplicativo, do usuério e sair da

aplicacdo, retornando assim a tela de login para que seja possivel entrar com outra conta.

Figura 6 — Tela do login Figura 7 — Tela de matérias
e o 12:34 PM 100% . '0000 = 12:34PM 100% -
= Mateérias

DIREITO APLICADO A

SISTEMAS DE >
m INFORMACAO

Organize Tasks :
. TOPICOS AVANCADOS
Uni-FACEF EM ENGENHARIA DE >
SOFTWARE I

or |dentificacao do Usuario

SOCIEDADE E
TECNOLOGIA >
li Senha

Acessar ~ Coes
PSICOLOGIAE GESTAO
DE PESSOAS >

oz GERENCIA EM 5
Fonte: Os autores. Fonte: Os autores.

5.2.3 Atividades



R ESIE BT Revista Eletrénica de Sistemas  ni-F AC=F ¢

. de Inforn"laﬁo e Gswo T&mmm CENTRO UNMIVERSITARIO DE FRANCA
on-tine K4 Vo9, Nro.24.2018.

Ao clicar em qualquer disciplina, o usuario é transferido para a tela de
atividades, conforme ilustra a Figura 8. Nessa tela, o usuario pode selecionar entre “A fazer”,
“Fazendo” ou “Feito” e mover as atividades entre elas conforme ilustrado na Figura 9.
Também é possivel alterar a descricdo de cada atividade, remover e adicionar novas. Quando
adicionado uma nova tarefa, esta automaticamente ja vai para a aba de “A fazer”. Ao clicar

em “Voltar”, o usuario ¢ levado para a tela de disciplinas.

5.2.4 Cadastro de atividades

Na tela de atividades, ao acessar a area de adicionar atividade, o usuério é
levado para uma tela, onde é possivel criar novas tarefas, conforme ilustrado na Figura 10.
Nessa tela, é possivel criar um titulo para a atividade, a descricdo e selecionar se quer mesmo

salvar ou cancelar.

5.2.5 Menu

Na tela de disciplinas, € possivel acessar o menu do aplicativo, como ilustrado
na Figura 11. Neste menu, o usuario pode ver seus dados, sair do aplicativo, limpar todas as
atividades de todas as disciplinas e ver mais informagdes sobre o aplicativo, como sua atual

versao.

Figura 8 - Tela de atividades “A fazer” Figura 9 — Tela de atividades

“Fazendo”



Revista Eletrénica de Sistemas i -
HESI Ge]’ de Informagdo e Gestéo Tecnoldgica wmm-ocu-u!: >

On-l.lma 9 22018

“eeeec = 12:34PM 100% . 1

< Voltar Atividades

seee = 12:34PM 100% -

< Voltar Atividades

e [
A fazer Fazendo Feito o o

Aplicativo em NodeJS

Aplicativo em NodeJS Entregar aplicativo até o dia da prova

Entregar aplicativo até o dia da prova :
€ Mover para A fazer Mover para Feito =>

Mover para Fazendo =
Documentacédo do TCC
Documentacdo do TCC Realizar correcbes da documentacdo do
Realizar correcbes da documentacdo do TOC & onviay
TCC e enviar .
&= Mover pars A fazer Mover para Feto =
Mover para Fazendo —
Crud com Node
Finalizar testes de todas as operac@es do
= CRUD -
all Adicionar Atividade dll Adicionar Atividade
Fonte: Os autores. Fonte: Os autores.

Figura 10 — Tela de adicionar atividades Figura 11 — Menu
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"eseer = 12:34PM 100% -

Cancelar Adicionar Atividade Salvar

S

Titulo:

Descricao

B Limpar Atividades

(i) Sobre T0
EM
SO

SO
TE!

Fonte: Os autores. Fonte: Os autores.

5.3 Testes

Conforme ilustrado na Quadro 1 a seguir, foram realizados testes para avaliar o

projeto, sob a percepcao de possiveis Usuarios.

De acordo com as entrevistas realizadas, notou-se que o aplicativo foi aceito
pelos usuarios com uma usabilidade préatica, porém, serdo necessarias implementac@es futuras

para melhora-lo.
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Quadro 1 — Testes feitos para o projeto
TESTES Qual seu Vocé usariao | O que O que O que achou
curso? aplicativo? achou do melhoraria | da
Com qual visual do no usabilidade
frequéncia? | aplicativo? | aplicativo? | do
aplicativo?
Pessoa 1 Sistemas de | Sim, todos os | Bonito. Nada. Facil de
20 anos Informagéo | dias. entender por
todos.
Masculino
Pessoa 2 Engenharia | Sim, pelo Simples e Mudaria as Fécil de
Civil menos uma fluido, mas | cores, de maneira bem
22 anos . .

o vez por poderia ter resto, nada. | simples de
Feminino semana. outras cores. ser usado.
Pessoa 3 Engenharia | Sim, Design Nada. Uma

de Software | provavelmente | moderno e maneira
20 anos . . o
todos os dias. | bonito. pratica de
Masculino organizar
tarefas.
Pessoa 4 Matematica | Sim, quando Bonito, com | Um jeito Entendi
23 anos tiver cores boas. melhor de faulmer_\te
o atividades. salvar sem muitas
Feminino usuario para | explicacGes.
ndo fazer
login
sempre.
Fonte: Os autores.
6 Concluséo

Em virtude dos fatos mencionados, pode-se concluir que o desenvolvimento de
um aplicativo para organizacdo de tarefas académicas para auxiliar o aluno pode ser

desenvolvido com as tecnologias atuais de Engenharia de Software.

A conclusédo deste projeto foi devido ao estudo de diversas areas do ramo de
Sistemas de Informacéo, 0 que pode trazer inovacao para as instituicdes de ensino superior,
uma vez que pode ajudar seus alunos em suas responsabilidades e execucdo de tarefas

importantes.
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Em futuras implementacdes do sistema, serd feito o acesso das atividades
diretamente com a instituicdo de ensino superior, recuperando as tarefas do aluno que o
professor inseriu no AVA, sem precisar que ele as adicione manualmente, tornando assim
ainda mais rapido e pratico. Também sera possivel que o usuario edite seu perfil, colocando o

nome que deseja ser exibido e alterar sua foto.
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