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Resumo

Este trabalho tem como objetivo apresentar o aplicativo mével SEMUNI UnB, desenvol-
vido para facilitar a divulgagao e participagdo em eventos durante a Semana Universitaria
na Universidade de Brasilia. O SEMUNI UnB foi concebido para simplificar o acesso as
informagoes sobre os diversos eventos que compoem a Semana Universitaria, um evento
de grande importancia no calendario académico. O trabalho ird detalhar o processo de
concepgao, desenvolvimento e implementacao do SEMUNI UnB, com énfase no uso de
TypeScript junto ao framework React Native, e na integracao com a API desenvolvida
pela UnB para o acesso aos eventos. A abordagem do desenvolvimento multiplataforma
permitird a acessibilidade do aplicativo em dispositivos i0OS e Android, aproveitando as
vantagens oferecidas pela plataforma Expo no contexto do desenvolvimento movel. No
trabalho final, serd destacado como o SEMUNI UnB contribuird para otimizar a divulga-
¢ao e a participagao dos estudantes e palestrantes nos eventos da Semana Universitaria,

tornando o processo mais eficiente e a experiéncia mais agradavel para todos os envolvidos.

Palavras-chaves: React Native; Aplicativo Moével; Divulgagdo de Eventos; Semana Uni-

versitaria.






Abstract

This work aims to present the SEMUNI UnB mobile application, developed to facilitate
the dissemination and participation in events during the University Week at the Univer-
sity of Brasilia. SEMUNI UnB was designed to simplify access to information about the
various events that make up University Week, a highly significant event in the academic
calendar. The work will detail the process of conception, development, and implementa-
tion of SEMUNI UnB, with an emphasis on the use of TypeScript alongside the React
Native framework, and integration with the API developed by UnB for accessing event
data. The cross-platform development approach will ensure the application’s accessibility
on both iOS and Android devices, taking advantage of the benefits provided by the Expo
platform in the mobile development context. In the final work, it will be highlighted how
SEMUNI UnB will contribute to optimizing the dissemination and participation of stu-
dents and speakers in University Week events, making the process more efficient and the

experience more enjoyable for everyone involved.

Key-words: React Native; Mobile Application; Event Promotion; University Week.
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1 Introducao

1.1 Contexto

Nos tltimos anos, os aplicativos méveis tornaram-se parte integrante da vida coti-
diana, desempenhando um papel fundamental em diversas areas, desde comunicacao até
educacao. Com o avanco da tecnologia e a proliferacao de smartphones, o uso de aplica-
tivos tem crescido exponencialmente, refletindo uma mudanca significativa nos habitos e
comportamentos das pessoas. De acordo com dados da Statista (STATISTA, 2024), o ni-
mero de downloads de aplicativos méveis em todo o mundo aumentou significativamente,
passando de 230 bilhoes em 2021 para uma projecao de 257 bilhoes em 2023. Esse cres-
cimento representa um aumento percentual de aproximadamente 11,7%. Esse fendmeno
demonstra a crescente dependéncia e preferéncia dos usudrios por solugoes moveis para

diversas necessidades e atividades do cotidiano.

No contexto académico, a utilizagao de aplicativos também tem sido cada vez mais
reconhecida e valorizada. Instituicoes de ensino superior tém explorado o potencial dos
aplicativos como ferramentas complementares ao processo de aprendizagem e gestao aca-
démica. De acordo com o artigo Tecnologias méveis em contexto educativo (MARTINS
WENDELL BENTO GERALDES, 2018), a incorporagao de tecnologias méveis no am-
biente educacional pode trazer beneficios significativos, como a transicdo de um sistema
de ensino em massa para um sistema mais interativo. Além disso, essas tecnologias faci-
litam a comunicacao e troca de informagoes entre alunos e professores, promovendo um

aprendizado mais flexivel e acessivel.

Diante desse cenario, torna-se evidente o potencial dos aplicativos moéveis para
transformar o ambiente universitario. Além de facilitar o acesso a informacao e promover
a comunicacao entre alunos, professores e instituicoes, os aplicativos podem melhorar
significativamente a experiéncia académica, oferecendo recursos como agenda de eventos,

notificacoes, acesso a materiais de estudo e muito mais.

E nesse contexto de crescente relevancia dos aplicativos méveis que surge a ideia
de desenvolver uma solucao voltada especificamente para um evento tradicional nas insti-
tuicoes de ensino superior: a Semana Universitaria. Esse evento, que promove a integracao
entre a comunidade académica, a divulgacao de pesquisas e projetos, e proporciona mo-
mentos de reflexdo e debate, pode ser aprimorado através de um aplicativo moével. A
proposta deste trabalho é justamente a criacao de um aplicativo que facilite o acesso a
programacao de eventos da Semana Universitaria, melhore a experiéncia dos participantes

e promova a interacao e o engajamento da comunidade universitaria.
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1.2 Objetivos

O presente capitulo se destina a definir os propésitos fundamentais desta pesquisa,
os quais se desdobram em dois niveis: os objetivos centrais e os especificos. O objetivo
central oferece uma visao ampla e abrangente do propdsito do projeto, enquanto os obje-
tivos especificos servem como uma espécie de mapa, delineando o caminho a ser seguido
e as metas intermediarias a serem alcancadas ao longo do processo. Este capitulo servira
como guia para as etapas subsequentes, delineando o caminho a ser seguido na busca
por solugoes tecnoldgicas moveis que facilitem a divulgacao e participacdo nos eventos

académicos.

1.2.1 Objetivo geral

O objetivo central deste trabalho é expandir a divulgagao e facilitar a participagao
nos eventos da Semana Universitaria da Universidade de Brasilia por meio do aplicativo
mével SEMUNI UnB, proporcionando uma solugao mais eficiente para os usuérios. Além
de modernizar o processo, o aplicativo também busca ampliar o alcance e a eficacia desse

evento, tornando-o mais atrativo e acessivel para o publico.

1.2.2 Objetivos Especificos

Apos definir o objetivo central, é essencial estabelecer os objetivos especificos que
orientarao o desenvolvimento do SEMUNI UnB, assegurando uma abordagem mais estru-

turada. A seguir, sdo apresentados os objetivos especificos deste trabalho:

o Definir a metodologia de desenvolvimento, escolhendo a abordagem mais ade-
quada para garantir a organizacao e eficiéncia durante o processo de criacao

do aplicativo;

o Identificar e documentar os requisitos do software, mapeando as funcionalida-
des necessarias para atender as necessidades dos usuarios e aos objetivos do

projeto;

o Selecionar as tecnologias a serem utilizadas, como ferramentas, linguagens de

programacao e plataformas, garantindo que suportem os requisitos do software;

» Projetar a arquitetura do sistema, que devera integrar todas as funcionalidades

e assegurar a escalabilidade, o desempenho e a manutencao do aplicativo;

» Prototipar e desenvolver o aplicativo, comecando pela criacao de prototipos
para validagao, seguido pela implementagao conforme os requisitos e a arqui-

tetura definida, e
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o Analisar e documentar os resultados, avaliando o aplicativo em relagao aos ob-
jetivos propostos, documentando as conclusoes e fornecendo informagoes im-

portantes para futuras referéncias e estudos.

1.3 Organizacao dos capitulos

No Capitulo 2, intitulado “Referencial Teérico”, serd apresentada uma analise da
importancia da Semana Universitaria no contexto académico e seu papel na integragao e
disseminacao do conhecimento. Também aborda a evolugao e relevancia dos aplicativos
moveis em ambientes educacionais, além de revisar solugoes tecnologicas semelhantes para

eventos académicos.

No Capitulo 3, intitulado “Suporte Tecnolégico”, serdao detalhadas as tecnologias
que serao utilizadas no desenvolvimento do aplicativo. Esse capitulo fornecera uma visao
abrangente das ferramentas, linguagens de programacao, frameworks e demais recursos

tecnolédgicos escolhidos para garantir a eficiéncia e a funcionalidade do aplicativo.

No Capitulo 4, intitulado “Metodologia”, o foco estarda na explicagdo detalhada
do fluxo de atividades a serem executadas durante o desenvolvimento do aplicativo. Isso
incluird uma descricdo minuciosa da metodologia de desenvolvimento escolhida, justifi-
cando a escolha, e a apresentacao de um cronograma que delineara as etapas do projeto,

estabelecendo prazos para cada fase.

No capitulo 5, intitulado “Desenvolvimento”, sera detalhado o processo de desen-
volvimento do aplicativo SEMUNI UnB. Ele abrange os desafios enfrentados ao longo do
projeto e descreve desde a pesquisa de campo inicial, que ajudou a identificar as neces-
sidades dos usuérios, até o desenvolvimento do protétipo e as interagdes com os setores
técnicos da universidade, como a STI e o DEX, para alinhar os requisitos. Também sao
abordados aspectos gerais da arquitetura do sistema e as decisdes relacionadas aos requi-

sitos e funcionalidades do aplicativo.

No capitulo 6, intitulado “Analise dos Resultados”, serao apresentados e analisados
os resultados obtidos a partir da avaliacdo da primeira versao do aplicativo. A anélise
inclui as dificuldades relatadas pelos usuarios durante a pesquisa e os testes de usabilidade
realizados, oferecendo insights sobre a experiéncia de uso do aplicativo. Com base nesses
dados, foram extraidas conclusoes que servem de base para ajustes futuros, visando a

melhoria continua do aplicativo.

Por 1ltimo, o capitulo 7, intitulado “Conclusao”, reflete sobre os objetivos alcan-
cados ao longo do projeto, destacando os pontos principais que foram cumpridos e as
contribui¢oes do aplicativo para a Semana Universitaria. Além disso, sao sugeridos tra-

balhos futuros que incluem aprimoramentos e novas funcionalidades.
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?2 Referencial tedrico

O capitulo de referencial tedrico desempenha um papel crucial na fundamentacao
e contextualizacao do presente estudo, fornecendo uma base solida de conhecimento para
a analise e discussao dos temas abordados. Este capitulo visa explorar e discutir diversos
aspectos relacionados a Semana Universitaria, bem como a ascensao dos aplicativos e sua
influéncia no meio académico, além de realizar um benchmarking com aplicativos similares

jé existentes.

2.1 Semana Universitaria

A Semana Universitaria é um evento de grande relevancia no ambiente académico,
representando um momento Unico de integragao entre ensino, pesquisa e extensao. Como
ressalta Mazzilli (2011), a universidade é uma institui¢do social fundamentada no tripé
ensino, pesquisa e extensao, onde o ato de ensinar desempenha um papel crucial na
conservagao e transmissao da cultura, no ensino das profissdes e na constante renovacgao
do conhecimento. Nesse contexto, a Semana Universitaria emerge como uma oportunidade
impar para a promoc¢ao desses pilares, proporcionando um espaco para a difusao do saber,

a troca de experiéncias e a interagao entre a comunidade académica e a sociedade em geral.

A relacdo entre a universidade e a sociedade, conforme salientado por Menegon
(2015), é caracterizada por um dinamismo transformador, que propicia um confronto
de saberes entre a comunidade académica e os diversos segmentos da sociedade. Esse
dialogo entre academia e sociedade, intensificado durante a realizagdo de eventos como a
Semana Universitaria, é essencial para o enriquecimento mituo e para o desenvolvimento

de solu¢oes inovadoras para os desafios contemporaneos.

Conforme destacado por Cesca (2008), a Semana Universitaria compartilha seme-
lhangas com um congresso, reunindo estudantes, professores e membros da comunidade
em torno de temas de interesse comum. Durante o evento, sao promovidas diversas ati-
vidades, como palestras, mesas redondas, minicursos, oficinas e atividades culturais, que
visam enriquecer o ambiente académico, estimular o debate e incentivar a producao de

conhecimento.

2.1.1 A Semana Universitaria na UnB

A Semana Universitaria da UnB é um evento anual organizado pelo Decanato de
Extensao, que envolve a participagao de diversas unidades académicas, centros e hospitais

da universidade, com centenas de atividades propostas (DEX, 2022).
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Conforme descrito pelo CEAM (2023), a Semana Universitaria é mais do que um
simples encontro; ¢ um ponto de convergéncia para a comunidade interna e externa da
UnB, oferecendo uma oportunidade tnica para explorar os cursos, a producao académica
e cultural da universidade. Ao longo dos anos, esse evento tem se consolidado como um
espago fundamental para a troca de conhecimentos, experiéncias e reflexoes, contribuindo
significativamente para a promocao da integracao e divulgacao do conhecimento gerado
pela UnB.

Com 23 edigoes realizadas ao longo dos anos, o evento tem abordado uma ampla
gama de temas, cada um refletindo as questoes mais prementes do momento. Essa di-
versidade tematica ndo apenas enriquece o ambiente académico, mas também promove
a interdisciplinaridade e o didlogo entre diferentes dreas do conhecimento. Segundo DEX
(2017), o tema “Ciéncia, Ousadia e Integragdo Social” destacou a perspectiva de inte-
gracao entre a universidade e a sociedade, ressaltando a indissociabilidade entre Ensino,
Pesquisa e Extensao, coincidindo com o momento em que a UnB completava 55 anos. O
evento, ao longo de suas edigoes, também abordou temas como “Encontros que Transfor-
mam”, destacando a capacidade de transformacao mutua entre universidade e sociedade
(DEX, 2019).

Em particular, a adaptacao da Semana Universitaria para o formato remoto em
2020 e 2021 devido a pandemia de COVID-19 destacou a capacidade do evento de se rein-
ventar e se adaptar a novos desafios (UNB, 2020). Por meio de webindrios, apresentacoes
culturais e outras atividades transmitidas online, a SEMUNI continuou a cumprir sua
missao de promover o intercambio de ideias e o engajamento da comunidade académica,

mesmo diante das restrigoes impostas.

Além disso, a escolha do tema como “O Futuro é Feminino” na tltima edi¢ao da Se-
mana Universitaria (Figura 1) alinhado com a campanha “O Futuro é Agora” que marcou
o ano de 2023 na Universidade de Brasilia. Esse tema foi escolhido para mobilizar a comu-
nidade académica e reflete os valores centrais da universidade, como justica, democracia
e igualdade, que sao considerados objetivos estratégicos importantes pela administracao
da instituicao (DEX, 2023a).



2.2. Ascengdo dos aplicativos 25

Figura 1 — Tematica e logomarca abordadas na Semana Universitaria 2023
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2.2 Ascencao dos aplicativos

O crescente uso de dispositivos digitais, como smartphones e tablets, tem impul-
sionado a ascensao dos aplicativos em diversos setores, incluindo o campo académico. De
acordo com dados do FGVcia (FGV, 2023), o Brasil conta com 464 milhoes de dispositivos
digitais em uso, refletindo a ampla penetragao dessas tecnologias na sociedade contempo-
rdnea. Além disso, segundo o Statista (2023), o nimero de downloads de aplicativos no
Brasil em 2022 atingiu a marca de 10.61 bilhoes, demonstrando a relevancia e o potencial

desse mercado.

Com o avanco dos dispositivos moveis e o crescente uso de smartphones para acesso
a internet pela populacao, o mercado de aplicativos méveis experimentou uma expansao
acelerada (SILVA, 2014). Uma das razoes para essa popularidade é a conveniéncia que
esses aplicativos oferecem, permitindo que tarefas que anteriormente exigiam o uso de um

computador sejam realizadas de forma rapida e simples diretamente na tela do celular.

2.2.1 O impacto no meio académico

No contexto educacional, os aplicativos tém desempenhado um papel significa-
tivo ao fornecer uma experiéncia de aprendizado mais interativa e envolvente. Conforme
destacado por Northern (2024), essa abordagem ajuda a manter os alunos motivados e
engajados em seu trabalho académico, promovendo uma maior participagao e absor¢ao do
contetudo. Essa perspectiva é reforcada pelo relatério da Unesco, que ressalta a importan-
cia de uma evolugao conjunta entre tecnologia e educagao para atender as necessidades

educacionais em constante transformagao (UNESCO, 2014).

No campo académico, a adogao de novas tecnologias, incluindo aplicativos méveis,
tem facilitado a realizacao de pesquisas e ampliado o acesso a uma vasta quantidade de

informagoes. Segundo a Revista Cereus, a disponibilidade dessas ferramentas tecnolégicas
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tem contribuido significativamente para o avango da producao cientifica e académica, ofe-
recendo recursos e plataformas que simplificam e aprimoram o processo de busca e andlise
de dados. Nesse sentido, a ascensao dos aplicativos tem impactado positivamente o meio

académico, proporcionando novas oportunidades e recursos para estudantes, pesquisado-
res e professores (SILVA EDUARDO SOARES BiLIO, 2020).

O ensino superior tem vivenciado uma ascensao no uso de aplicativos em diver-
sas universidades. Esses apps desempenham func¢ées como suporte pedagogico, referén-
cias de estudo, ferramentas de promocao institucional, guias de integracao para novos
alunos e publicagdo de diretrizes académicas. O objetivo principal desses aplicativos é
centralizar informagoes e facilitar o acesso dos estudantes aos dados da universidade (AL-
MASHHADANI, 2018).

2.2.2 Aplicativos em Universidades Federais Brasileiras

De acordo com a pesquisa publicada na Revista de Administragao,Sociedade e
Inovagao (2023), a Google Play Store, base oficial de dados para o sistema operacional
Android e com o INPI, que garante protecao intelectual as instituigdes desenvolvedoras
exitem 200 aplicativos moveis publicados por Universidades Federais brasileiras. Dentre
as 69 universidades identificadas, 47 possuem aplicativos publicados (71%), porém apenas

18 institui¢oes (25%) concentram o desenvolvimento de 140 dos 200 aplicativos localizados

(70%).

Segundo Dantas Cristiane Xavier Galhardo (2023),a UnB figura entre as 10 univer-
sidades com mais aplicativos publicados, ocupando a sétima posi¢ao. Dos oito aplicativos
disponibilizados pela instituicao, dois apresentam um nimero significativo de downloads
na Play Store: um com mais de 1.000 downloads e outro com mais de 10.000. Apesar
de estar entre as universidades com mais publicacoes, a quantidade de downloads dos

aplicativos da UnB permanece abaixo de 100.000.

Ainda que diversos aplicativos estejam disponiveis ao publico, a adesao nem sem-
pre ¢ significativa. Segundo Ghose (2014), um dos fatores que impacta o uso é a falta de
informacgoes detalhadas e visuais na pagina de apresentacao do app. Além disso, Businge
(2019) apontam que a auséncia de atualizagoes frequentes pode levar a queda na popula-
ridade do aplicativo, uma vez que os usuarios temem que apps desatualizados se tornem

obsoleto.

2.3 Benchmarking

Este capitulo apresenta uma andlise de benchmarking voltada para aplicativos
moveis desenvolvidos por universidades federais brasileiras, com foco em solugoes que

oferecem funcionalidades relacionadas a eventos académicos. A busca por esses apps foi
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realizada na AppStore, utilizando os nomes das universidades como critério de busca, para
identificar tanto aplicativos dedicados exclusivamente a divulgagdo de eventos quanto

aqueles que, além de outras funcionalidades, também exibem informacgoes sobre eventos.

O objetivo é compreender como essas ferramentas estao sendo utilizadas no ambi-
ente universitario para facilitar o acesso a atividades académicas, culturais e a interacao
com a comunidade universitaria e servir como referéncia para a implementagao do apli-

cativo SEMUNI UnB.

2.3.1 Entreartes

O primeiro aplicativo foi criado pela USP (2017) com foco exclusivo em eventos
culturais. Ele oferece informagoes sobre atividades culturais promovidas pela universidade
e permite que os usuarios acumulem pontos, que podem ser trocados por brindes ou horas
em Atividades Académicas Complementares (AAC). A parceria entre as Pré-Reitorias de
Graduagao, Cultura e Extensao Universitaria, além dos Museus e Unidades de Ensino
da USP, visa aumentar a participagao dos alunos, docentes e funcionarios nas atividades

culturais.

O Entreartes destaca o patrimoénio cultural da universidade, incentivando maior
engajamento da comunidade académica. Na figura 2, podemos ver a tela inicial do apli-
cativo, que oferece uma visao sobe a funcionalidade de listagem de eventos com alguns

filtros como data, categorias, locais e outros fluxos, como check in e prémios.

Figura 2 — Tela inicial do aplicativo Entreartes
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2.3.2 UPF Aluno

O segundo aplicativo, UPF Aluno, foi desenvolvido pela Universidade de Passo
Fundo em 2017, e nao se limita apenas a divulgacao de eventos. O aplicativo oferece
uma série de funcionalidades que facilitam a vida académica dos alunos, como acesso ao
sistema académico, possibilidade de realizar rematriculas, conferir horarios de transporte

interno e acessar o calendario académico.

Na figura 3, podemos ver a tela de agenda do aplicativo, que mostra uma opg¢ao
de filtro por datas e a listagem dos eventos do calendario da universidade. Também
podemos ver outras funcionalidades disponiveis, como a area académica, que disponibiliza
servicos da UPF; o Feed, que traz as noticias do site da universidade e com opcao de
redirecionamento para mais detalhes da noticia; e também uma area de notificagdes que

abrange funcionalidades administrativas, bibliotecéarias e entre outras.

Figura 3 — Tela de agenda do aplicativo UPF Aluno
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2.3.3 UFU Mobile

O terceiro aplicativo, o UFU Mobile, da Universidade Federal de Uberlandia, ofe-
rece muito mais do que eventos. Desenvolvido pelo Centro de Tecnologia da Informagao
(CTI-UFU), o aplicativo facilita o acesso a diversas informagoes, como noticias, cardépio
do restaurante universitario, calendarios académicos, horarios de transporte entre campi
e mapas dos campi (Figura 4). Ele foi desenvolvido para servir tanto estudantes quanto

professores e técnicos administrativos, fortalecendo a comunicagao interna da instituicao

(UFU, 2023).
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Figura 4 — Tela inicial do aplicativo UFU mobile
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2.3.4 UFMT

O quarto é o aplicativo da Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT), que
também vai além dos eventos. Ele oferece funcionalidades como consulta de notas, navega-
¢ao offline pelo contetido dos cursos, notificagoes instantaneas sobre mensagens e eventos
importantes, além de contatos rapidos com membros dos cursos. O aplicativo se destaca

pela praticidade, sendo uma ferramenta que busca melhorar a experiéncia académica dos
alunos (UFMT, 2023).

Na figura 5, é possivel ver os eventos da universidade que dentro da sessao de
Noticias, sendo separados por noticias e eventos. Também ¢é possivel visualizar as funcio-
nalidades de restaurante universitario, que traz o cardapio do dia; o mapa da universidade;

possibilidade de entrar com as credenciais de estudante e mais outras funcionalidades.

2.3 5 Minha UFG

Por dltimo, o aplicativo Minha UFG, da Universidade Federal de Goias, foi cri-
ado para oferecer um canal de comunicacao agil com a comunidade universitaria, com
destaque para as demandas relacionadas a seguranca. Ele possui uma interface simples e
funcional, oferecendo acesso rapido a servigos online como noticias, eventos, cardapio do
restaurante universitario, radio universitaria e guia do estudante (Figura 6). O aplicativo
ja ultrapassou 10 mil downloads, evidenciando sua popularidade entre os estudantes e
outros membros da UFG (UFG, 2020).
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Figura 5 — Tela de eventos do aplicativo UFMT
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Figura 6 — Tela inicial do aplicativo Minha UFG
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2.3.6 Analise

As universidades federais brasileiras tém utilizado aplicativos méveis para atender
diversas demandas académicas e administrativas, oferecendo funcionalidades que facilitam
a vida dos alunos e da comunidade universitaria em geral. Os aplicativos analisados,
de diferentes institui¢des, demonstram que ha um interesse crescente em digitalizar e
simplificar processos universitarios, mesmo que ainda haja limitagdes na sua adocao e

popularidade.

Esses aplicativos possuem funcionalidades variadas, muitas delas focadas no su-
porte académico. Aplicativos como o UPF Aluno (2.3.2) e o UFU Mobile (2.3.3) oferecem
acesso a informacoes essenciais como horarios de aulas, matriculas, mapas do campus,
calendarios e noticias, além de funcionalidades que facilitam a navegagao dentro da insti-
tuigdo. Em contrapartida, aplicativos como o Entreartes (2.3.1), da USP, sdo mais focados
em eventos culturais, permitindo que os usuarios acessem informacoes sobre atividades
culturais e até acumulem pontos que podem ser trocados por brindes ou créditos em

atividades académicas.

Algumas universidades também integram eventos académicos em seus aplicativos,
como ¢ o caso do UFMT (2.3.4) e do Minha UFG (2.3.5), que possuem areas dedicadas
a divulgacao de eventos e outras atividades institucionais. Mesmo que essas funcionalida-
des nao sejam o foco principal dos aplicativos, elas desempenham um papel importante
na integracao da comunidade académica, promovendo maior participacao em eventos e

atividades universitarias.

De modo geral, os aplicativos das universidades federais tém como principal ob-
jetivo fornecer informagoes e servicos que facilitem o cotidiano dos usuarios. No entanto,
nota-se que a maioria dos aplicativos analisados tem foco predominante em informacoes
académicas, com funcionalidades adicionais, como eventos, aparecendo em segundo plano.
Isso indica que ha espaco para expansao e melhorias no que diz respeito a integracao de

funcionalidades voltadas para a extensao e eventos académicos.
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3 Suporte Tecnoldgico

No terceiro capitulo, serd explorado o suporte tecnologico fundamental para im-
pulsionar a inovac¢ao no desenvolvimento de aplicativos. As ferramentas essenciais para
o desenvolvimento serao analisadas, como tecnologias de frontend e backend que contri-
buem para a construgao eficiente e eficaz de um aplicativo moével e como serao utilizadas

no contexto desse trabalho.

3.1 Ferramentas

As ferramentas a seguir formam a base tecnologica para o desenvolvimento do apli-
cativo. Essas ferramentas desempenham papéis cruciais, desde a coordenacao de tarefas

até a coleta de avaliacoes dos usuarios para orientar o desenvolvimento do aplicativo.

3.1.1 Trello

E uma plataforma versétil de gerenciamento de tarefas, proporcionando uma visao
clara e organizada das atividades ao longo do desenvolvimento do aplicativo, facilitando a
colaboracao e o acompanhamento do progresso. De acordo com a documentacao oficial do
Trello (2024), os usudrios podem criar fluxos de trabalho personalizados, atribuir tarefas,
definir prazos e acompanhar o progresso de projetos de maneira eficiente. Nesse trabalho,
sera utilizado na hora do desenvolvimento da aplicacao, separando cada atitividade por

sua funcionalidade.

3.1.2 Github

E uma plataforma baseada em nuvem que facilita o armazenamento, comparti-
lhamento e colaboragao em projetos de desenvolvimento de software. Conforme descrito
na documentacao do Github (2024), os usudrios podem hospedar repositorios de codigo,
colaborar com outros desenvolvedores, revisar e discutir alteragoes de cédigo, além de
gerenciar problemas e solicitagoes de recebimento de alteragoes. Nesse trabalho, sera uti-

lizado para manter e permitir o rastreio do cédigo-fonte do aplicativo.

3.1.3 Miro

E uma plataforma de colaboragao online que oferece uma variedade de modelos de
quadros para documentacao, brainstorming, planejamento e muito mais. De acordo com

a documentagao do Miro (2024), os usudrios podem criar, compartilhar e colaborar em
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quadros virtuais, permitindo uma visao geral de projetos e operacoes. Nesse trabalho, foi

utilizado para elaboracao de fluxos de trabalho e prototipagem na arquitetura do sistema.

3.1.4 Figma

E uma ferramenta de design colaborativo voltada para a criagao, compartilhamento
e teste de designs para websites, aplicativos moveis e outros produtos digitais. Conforme
explicado na documentagao do Figma (2024), os usudrios podem criar wireframes, pro-
totipos interativos e designs de alta fidelidade, além de colaborar em tempo real com
outros membros da equipe. Nesse trabalho, foi utilizado para desenvolver os prototipos

do aplicativo para auxiliar no momento do desenvolvimento.

3.1.5 Google Forms

E uma ferramenta para recolha de informacoes e retorno dos usudrios para obter
percepgoes e opinioes dos potenciais utilizadores para garantir que suas necessidades e
expectativas sejam atendidas de forma satisfatoria Nesse trabalho,sera utilizado para re-
alizar pesquisa de campo em relacao as dificuldades dos usuarios e depois outra pesquisa

em relacao a satisfagdo dos usuarios em relagdo ao produto final.

3.2 Frontend

No contexto do desenvolvimento de software, o frontend é a interface visivel aos
usudrios, representando a interacao direta. As seguintes tecnologias desempenham pa-
péis fundamentais na construcao dessa camada, assegurando uma experiéncia de usuario

excepcional.

As tecnologias React Native, TypeScript e Expo formam uma combinacao eficiente
e poderosa para o desenvolvimento de aplicativos méveis. O React Native facilita a cri-
acao de aplicagoes multiplataforma, permitindo que o mesmo cédigo seja adaptado para
diferentes sistemas operacionais (NATIVE, 2024). J& o TypeScript, ao adicionar tipagem
estatica ao JavaScript, melhora a seguranca e a legibilidade do c6digo, tornando o processo
de desenvolvimento mais robusto e confidvel (TYPESCRIPT, 2024). O Ezpo, por sua vez,
integra-se ao React Native para simplificar e agilizar o desenvolvimento, oferecendo um
conjunto de ferramentas que facilita a prototipagem e o gerenciamento do ciclo de vida
do aplicativo, otimizando a experiéncia tanto para desenvolvedores iniciantes quanto para

0s mais experientes.

A escolha de React Native, TypeScript e Expo para o desenvolvimento do aplica-

tivo proposto baseia-se em sua eficacia comprovada na construcao de aplicativos moveis
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modernos e escalaveis. Essas ferramentas foram selecionadas devido a sua capacidade de

proporcionar um ambiente de desenvolvimento eficiente, seguro e acessivel.

3.3 Backend

Ao contrario do frontend, o backend constitui a infraestrutura que opera nos bas-
tidores, gerenciando a légica de negdcios, o processamento de dados e a interagdo com o
banco de dados. As seguintes tecnologias formam a base solida para garantir a robustez

e a eficiéncia do backend do aplicativo.

Utilizado para a implementacao da API, Java é uma linguagem de programagao
amplamente adotada no desenvolvimento de sistemas de backend devido a sua robus-
tez, seguranca e escalabilidade (SCHILDT, 2015). Java oferece um ambiente estavel e
suportado por uma vasta comunidade, o que facilita a manutencao e evolucao do cédigo
ao longo do tempo. O Spring Boot sera empregado como framework para o desenvolvi-
mento de microsservicos. Este framework simplifica a criacdo de aplicagoes baseadas em
Spring, proporcionando uma configuracao minima e integracao facil com outras tecnolo-
gias (WALLS, 2015). O uso do Spring Boot permite o desenvolvimento &gil e eficiente de

microsservicos, facilitando a construcao e manutencao de aplicagoes escalaveis.

O formato JSON (JavaScript Object Notation) sera utilizado para a troca de da-
dos, garantindo interoperabilidade entre sistemas e a capacidade de transmitir informagoes
de forma leve e eficiente (CROCKFORD, 2008). JSON é amplamente aceito e utilizado
em APIs por sua simplicidade e facilidade de uso em diversas plataformas e linguagens.
Kubernetes sera empregado para a implantacao do servigo, oferecendo gerenciamento de
containers e escalabilidade. Essa ferramenta é essencial para a orquestracao de containers,
proporcionando automacao e eficiéncia na gestao de aplicagdoes em ambientes de produgao
(KUBERNETES, 2024). A utilizagdo de Kubernetes permitira a escalabilidade horizontal

e o gerenciamento eficiente dos recursos da aplicacao.

No momento, nao serao utilizadas solugoes de cloud, e os servigos serao operados
on-premises. De acordo com Rehman e Rajkumar (2023), a escolha por solugbes on-
premises pode oferecer maior controle sobre os recursos e garantir a seguranca dos dados

quando comparado com solu¢des em nuvem.

Essa API serd desenvolvida pela STI da UnB e nao sera criada como parte deste
projeto. Esta sera utilizada no aplicativo mas implementada em trabalhos futuros, garan-
tindo que a comunicacao entre o backend e o frontend seja adequada e alinhada com os
requisitos do projeto. Enquanto a API desenvolvida pela STI da UnB néo estiver dispo-
nivel, serd utilizado um JSON estatico para garantir que o desenvolvimento das telas do
aplicativo possa prosseguir sem interrupgoes. Isso permitird que o trabalho continue nas

funcionalidades do frontend e realize os testes necessarios.
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4 Metodologia

Neste capitulo sera apresentado o detalhamento das abordagens e processos ado-
tados no desenvolvimento do aplicativo SEMUNI UnB. Aqui, sdo explicadas as etapas
de planejamento e a escolha da metodologia de desenvolvimento, que visam garantir a
execucao eficiente do projeto. Além disso, é fornecido um cronograma com as principais
fases, delimitando prazos e atividades essenciais para o cumprimento dos objetivos esta-

belecidos.

4.1 Fluxo de atividades

O fluxo de atividades delineado para o desenvolvimento do aplicativo é uma es-
trutura estratégica que visa conduzir o projeto de forma ordenada e eficiente. Desde a
definicao do tema até a apresentacao final, cada etapa é crucial para o sucesso do pro-
jeto. No decorrer deste capitulo, serd apresentado um detalhamento minucioso do fluxo

de atividades, proporcionando uma visado mais aprofundada do processo.

4.1.1 Detalhamento do Fluxo de Atividades

O fluxo de atividades foi dividido em duas etapas principais: TCC1 e TCC2. A
primeira fase, TCC1, tem como foco a elaboragao da proposta do projeto. Ja a segunda
fase, TCC2, concentra-se no desenvolvimento do aplicativo. Esse detalhamento permite

uma visao clara das etapas que compoem o processo de desenvolvimento.

41.1.1 Primeira fase (TCC 1)

Na primeira fase do projeto, foram abordadas as etapas fundamentais para o de-
senvolvimento da proposta. A seguir, serda detalhado o processo de criagdo da proposta,
passando desde a pesquisa inicial até a apresentacao dos resultados esperados. Conforme
ilustrado na Figura 7, o cronograma apresenta o fluxo de atividades e as datas correspon-

dentes, oferecendo uma visao panoramica do progresso do projeto ao longo do tempo.

1. Definir Tema: A primeira etapa do fluxo de atividades é a definicao do tema
central do aplicativo. Isso envolve um processo de brainstorming, analise de

tendéncias e identificacdo das necessidades do publico-alvo.

2. Pesquisas Bibliograficas: Uma fase crucial é dedicada a pesquisa bibliografica,
fundamentando o projeto em bases tedricas solidas e identificando melhores

praticas e tendéncias no campo.
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3. Definir Referencial Teérico: A etapa de definir o referencial teérico é incor-
porada, permitindo que o projeto seja embasado em fundamentos soélidos e

contribuindo para a qualidade e relevancia da pesquisa.

4. Definir Suporte Tecnologico: A selecao das ferramentas e tecnologias a serem
utilizadas é uma decisao estratégica, considerando a eficiéncia, escalabilidade

e compatibilidade com os objetivos do projeto.

5. Definir Metodologia: A metodologia de desenvolvimento é cuidadosamente es-
colhida, considerando abordagens ageis, garantindo uma estrutura flexivel e

eficaz.

6. Elaborar Proposta: Com a base estabelecida, a elaboracao da proposta se inicia,

detalhando os objetivos, métodos e resultados esperados do projeto.

7. Desenvolver Protétipo: A criagao de um protdtipo inicial oferece uma visuali-
zagao tangivel do aplicativo, permitindo avalia¢des preliminares e ajustes antes

da implementacao completa.

8. Revisar Monografia: Uma revisao detalhada da monografia é realizada, assegu-
rando que todos os aspectos do projeto estejam documentados de forma clara

e precisa.

9. Apresentar: A proposta é concluida com uma apresentagao inicial, onde os

resultados preliminares sao destacados.

Figura 7 — Cronograma de atividades da primeira fase

Cronograma de atividades
Outubro Novembro Dezembro Janeiro Fevereiro Margo
Definir tema
Pesquisas bibliograficas
Definir referencial teérico
Definir suporte tecnolégico
Definir metodologia
Elaborar proposta
Desenvolver protétipo
Revisar monografia
Apresentar

Fonte: Autora

4.1.1.2 Segunda fase (TCC 2)

Na segunda fase do projeto, o foco se volta para a execucdo e validagao do que
foi planejado na proposta. A seguir, serdo descritas as etapas que compdem essa fase,
destacando desde o desenvolvimento até a entrega do MVP e as pesquisas de validagao.
A Figura 8 apresenta o cronograma com o fluxo de atividades e as respectivas datas,

proporcionando uma visao clara do andamento do projeto.
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1. Ajustar Monografia: Os ajustes na monografia foram realizados com base nas
correcoes solicitadas durante o TCC1, bem como no progresso do desenvolvi-
mento do aplicativo, garantindo que o projeto evoluisse de forma consistente

com as diretrizes originais.

2. Desenvolver e Testar o Aplicativo: O desenvolvimento do aplicativo foi reali-
zado de forma incremental, com entregas sucessivas alinhadas as demandas dos
clientes e as possibilidades técnicas, permitindo um ciclo continuo de feedback

e melhorias.

3. Gerar o MVP (Produto Minimo Viavel): Um MVP é criado, permitindo que
a versao inicial do aplicativo seja testada em condigoes reais, facilitando o

feedback e a realizacao de melhorias antes da versao final.

4. Realizar Pesquisa de Campo: A pesquisa de campo é conduzida para avaliar o
desempenho e a aceitacao do aplicativo pelos usuarios, utilizando dados con-

cretos para validar sua funcionalidade e impacto.

5. Revisar Monografia: Novas revisoes da monografia sao feitas, documentando
os resultados obtidos no desenvolvimento e nas pesquisas realizadas, além de

incluir ajustes finais no texto.

6. Analisar os Resultados: Por fim, os resultados da pesquisa e do desenvolvimento
sao analisados em detalhes, fornecendo insights sobre o impacto do aplicativo

e a conclusdo da fase de desenvolvimento.

7. Apresentar: O projeto é concluido com uma apresentacao final, onde os resul-

tados e contribuigoes do aplicativo sao destacados.

Figura 8 — Cronograma de atividades da segunda fase

Cronograma de atividades

Abril Maio Junho Julho Agosto Setembro
Ajustar monografia
Desenvolver o aplicativo
Testar o aplicativo
Gerar o MVP
Realizar pesquisa de campo
Analisar os resultados
Revisar monografia
Apresentar

Fonte: Autora

4.1.2 Processo metodologico

A Figura 9 exibe o fluxo completo do projeto, detalhando a sequéncia das ativida-
des realizadas nas duas fases, TCC1 e TCC2. O diagrama ilustra como o desenvolvimento
foi organizado, destacando as etapas do TCC1, focadas na proposta, e a transicdo para o

TCC2, que se concentra na execugao e validagao.
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Essa representacao facilita a visualizacao do progresso do projeto e das interagoes
entre as atividades ao longo do tempo. Além disso, conversas frequentes com o orientador
e os clientes ocorreram ao longo de todo o processo, garantindo alinhamento continuo e

ajustes conforme necessario.

Figura 9 — Fluxo de atividades

Pesquisas Definir Definir suporte

bibllograficas Referenclal tecnolégico
teérico

.—» Definir tema

Definir Elaborar proposta Desenvolver Revisar
- Metodologia protétipo monografia
v
o
[
Apresentar TCC 1
Fimdo TCC1
Néo
0 aplicativo alcangou
Desenvolver o Itad
Revisar proposta Testar o aplicativo osi de
PRE aplicativo - desenvolvimento
Sim planejados?
N
v
o Gerar o MVP Pesquisa de Analisar os Revisar
- campo resultados monografia

Apresentar TCC 2

Fim do TCC2

Fonte: Autora

4.2 Metodologia de desenvolvimento

As metodologias ageis sao um conjunto de praticas e principios que visam promo-

ver uma abordagem flexivel e colaborativa para o desenvolvimento de software. Segundo
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BECK (2001), essas metodologias enfatizam a adaptagao rapida as mudangas, a colabo-
racao constante com os clientes e a entrega incremental de valor. As metodologias ageis
foram desenvolvidas como uma resposta as limita¢oes dos métodos tradicionais de desen-
volvimento, buscando melhorar a eficiéncia e a capacidade de resposta aos requisitos em
evolucao. A seguir, sao apresentadas trés metodologias ageis amplamente reconhecidas e

aplicadas no desenvolvimento de software: Scrum, Extreme Programming (XP) e Kanban.

O Scrum é um framework 4gil que organiza o desenvolvimento em ciclos chamados
sprints, geralmente de duas a quatro semanas. Cada sprint comega com um planejamento
baseado no backlog do produto, que é uma lista priorizada de funcionalidades e requisitos.
O backlog é continuamente refinado para garantir que as tarefas mais relevantes sejam
abordadas. O Scrum enfatiza a entrega incremental e a revisao regular do progresso, o
que permite ajustes rapidos e uma adaptagao continua as necessidades do projeto (SRI-
VASTAVA S. BHARDWAJ, 2017).

O XP foca em uma abordagem iterativa e incremental para o desenvolvimento de
software. Promove entregas frequentes de funcionalidades, permitindo ajustes continuos
com base no feedback dos usuérios (BECK, 2000). A metodologia valoriza praticas como
programagcao em pares e desenvolvimento orientado a testes (TDD), mas seu principal foco
¢é garantir que o software evolua conforme o feedback recebido, ajustando constantemente

as estimativas e o produto de acordo com as necessidades dos clientes.

O Kanban é uma abordagem visual para o gerenciamento de trabalho, utilizando
um quadro Kanban para planejar e monitorar o fluxo de tarefas. O quadro Kanban ¢é
dividido em colunas que representam diferentes etapas do processo, como “A Fazer”,
“Em Andamento” e “Concluido”. Essa é flexivel e adaptavel, sendo eficaz para identificar
gargalos, reduzir o tempo de ciclo e promover a entrega continua. A pratica de limitar o
trabalho em progresso permite que a equipe concentre-se em tarefas prioritarias e minimize
a sobrecarga, aumentando a eficiéncia (AHMAD JOUNI MARKKULA, 2013).

4.2.1 Metodologias utilizadas

Para otimizar o desenvolvimento do aplicativo, foram combinadas as metodologias
Scrum, Kanban e XP, aproveitando as melhores praticas de cada uma para estruturar o
trabalho, garantir entregas continuas e adaptar-se rapidamente as mudancas. A seguir,

estao detalhadas as aplicagoes no projeto de cada metodologia:

e Sprints: Cada sprint foi utilizado para desenvolver funcionalidades prioritarias
em um ciclo curto de duas semanas. Ao final de cada sprint, o progresso foi
revisado, permitindo ajustes rapidos nas metas do préximo ciclo com base no

que foi entregue e no feedback obtido.
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Backlog do Produto: O backlog serviu como fonte central para organizar e
priorizar todas as funcionalidades e requisitos do aplicativo. As necessidades
dos usuarios e dos clientes foram frequentemente revisadas e reordenadas para

garantir que os itens mais importantes fossem implementados primeiro.

Refinamento e Planejamento: Durante o refinamento, o backlog foi cons-
tantemente revisto para esclarecer as tarefas e definir prioridades. No planeja-
mento de cada sprint, foram selecionados itens que seriam desenvolvidos du-
rante aquele ciclo, garantindo que as metas fossem realistas e alinhadas as

necessidades do projeto.

Implementagao e Revisao: Ao longo das sprints, as funcionalidades foram
desenvolvidas conforme o planejado, seguidas por revisoes ao final de cada ciclo.
Essas revisdes permitiram identificar melhorias e garantir a qualidade continua

das entregas antes de avancar para a proxima fase.

Entrega Interativa e Incremental: A entrega de funcionalidades foi feita de
forma iterativa e incremental, permitindo que os clientes avaliassem cada novo
recurso. A partir desse feedback, foram feitos ajustes rapidos, garantindo que o

desenvolvimento do aplicativo evoluisse conforme as expectativas dos usuarios.

Atualizacdo do Quadro Kanban: O quadro Kanban foi atualizado diaria-
mente para refletir o progresso de cada tarefa. Essa visualizacao clara ajudou
a monitorar o status de cada atividade e identificar gargalos, permitindo uma

melhor gestao do fluxo de trabalho.
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5 Desenvolvimento

Neste capitulo, sera abordado o desenvolvimento do aplicativo SEMUNI UnB, co-
mecando pelos desafios iniciais enfrentados e avancando até a conclusao da versao inicial
do aplicativo (MVP). O capitulo incluird uma anélise detalhada dos problemas identi-
ficados no inicio do projeto, a criagao e iteracdo do protdtipo inicial, os alinhamentos
realizados com as partes interessadas, a definicdo dos requisitos finais do aplicativo e
as solugdes implementadas. Cada secao contribuird para uma compreensao abrangente e

detalhada do processo de desenvolvimento do aplicativo.

5.1 Desafios

No contexto da Semana Universitaria, compreender os desafios enfrentados pelos
participantes ajudou a direcionar o desenvolvimento do aplicativo SEMUNI UnB para

melhorar a participacao e a experiéncia no evento.

5.1.1 Pesquisa de campo

Antes do desenvolvimento do aplicativo, foi conduzida uma pesquisa preliminar
via Google Forms com alunos e professores da instituicao. Essa pesquisa visou identificar
as principais dificuldades e necessidades relacionadas a Semana Universitaria. As informa-
¢oes obtidas ajudaram a definir as funcionalidades do aplicativo, garantindo que fossem

alinhadas com as demandas especificas dos usuarios.

Nos topicos a seguir, serao apresentadas as perguntas formuladas, as respostas

obtidas e as conclusoes decorrentes da andlise dos dados coletados.

5.1.1.1 Perguntas

A escolha das perguntas foi baseada na necessidade de identificar as principais
barreiras enfrentadas pelos participantes ao buscar informagoes e se inscrever nos eventos
da Semana Universitaria. As perguntas selecionadas visam capturar informacoes sobre
a experiéncia prévia dos participantes no evento, suas dificuldades ao encontrar eventos
especificos, e o potencial impacto de um aplicativo dedicado a Semana Universitaria em

sua participagao no evento.

1. Qual sua idade?
2. Vocé ja participou da Semana Universitaria na UnB?

3. Vocé ja teve dificuldade para encontrar os eventos que iriam acontecer?



44 Capitulo 5. Desenvolvimento

4. Voceé ja deixou de participar da Semana Universitaria por dificuldade em en-

contrar algum evento?

5. Voceé teria mais interesse em participar da semana universitaria se existisse um

aplicativo para acompanhar os eventos existentes?

6. Quais as maiores dificuldades que vocé encontra ao procurar um evento da

semana universitaria?

7. Se tiver alguma sugestao sobre algo que gostaria de ver nesse aplicativo para

facilitar sua experiéncia na semana universitaria, coloque aqui embaixo

A primeira pergunta sobre a idade tem o intuito de tracar um perfil demografico
dos participantes, auxiliando na compreensao dos dados coletados em relagao a faixa
etaria. As perguntas sobre a participagdo prévia na Semana Universitaria e as dificuldades
encontradas ao encontrar eventos tém como objetivo avaliar a experiéncia passada dos

participantes e identificar os obstaculos mais comuns enfrentados por eles.

A pergunta sobre o interesse em participar da Semana Universitaria se existisse
um aplicativo visa avaliar o potencial impacto de uma solucao tecnoldgica na participacao
dos eventos. Isso permite entender se a disponibilidade de um aplicativo pode incentivar
uma maior participacdo no evento. A pergunta final sobre sugestoes para o aplicativo
permite que os participantes compartilhem ideias e sugestoes especificas para melhorar a

experiéncia na Semana Universitaria.

5.1.1.2 Respostas

Apés a realizagao da pesquisa, foram obtidas um total de 148 respostas. O formu-
lario de pesquisa ficou aberto por dois dias, permitindo a coleta dos dados necessarios.
Essas respostas forneceram insights valiosos sobre a experiéncia e as necessidades da co-

munidade académica em relacao ao evento.

Primeiramente serdao apresentados os graficos que ilustram as distribui¢oes de res-
postas multiplas escolhas, com opc¢ao de Sim, Nao e na tltima com a opc¢ao de Talvez.
Apbs essas, serao apresentados os resultados das respostas discursivas, em que os partici-
pantes deixaram textos e os resultados serao apresentados em agrupamentos conforme o

tipo da resposta.

Ao analisar a distribuigao etaria dos participantes, observa-se que a maioria esta
na faixa etdria entre 18 e 25 anos, representando 85,8% das respostas (Figura 10) . Isso
reflete a predominancia de estudantes universitarios na amostra, uma vez que esse grupo
corresponde ao publico-alvo principal da Semana Universitaria. Além disso, 81,8% dos
participantes (Figura 11) relataram ter participado anteriormente do evento, indicando

um alto nivel de engajamento com a Semana Universitaria.
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No que diz respeito as dificuldades encontradas, na Figura 12 revela que a grande
maioria dos participantes (79,7%) enfrentou algum tipo de dificuldade ao buscar informa-
¢Oes ou se inscrever em eventos da Semana Universitaria. Esse dado destaca a importancia
de identificar e resolver essas questoes para melhorar a experiéncia dos participantes no
evento. Por fim, a Figura 14 revela um interesse significativo na criagdo de um aplicativo
dedicado & Semana Universitaria, com 71,6% dos participantes expressando interesse em
uma ferramenta desse tipo. Isso sugere que um aplicativo poderia ser uma solugao eficaz

para superar as dificuldades relatadas e melhorar o acesso e a participagao no evento.

Figura 10 — Grafico de resposta da primeira pergunta

Qual é a sua idade?

148 respostas

@ Menor de 18 anos

@ Entre 18 e 25 anos
Entre 26 e 30 anos

@ Mais de 30 anos

L |
‘

Fonte: Autora

Figura 11 — Grafico de resposta da segunda pergunta

Vocé ja participou da Semana Universitaria na UnB?

148 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Autora
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Figura 12 — Grafico de resposta da terceira pergunta

Vocé j4 teve dificuldade para encontrar os eventos que iriam acontecer?

® Sim
® Nao

Fonte: Autora

148 respostas

Figura 13 — Grafico de resposta da quarta pergunta

Vocé ja deixou de participar da Semana Universitaria por dificuldade em encontrar
algum evento?

148 respostas

® sim
48,6% ® Nio

Fonte: Autora

Figura 14 — Grafico de resposta da quinta pergunta

Vocé teria mais interesse em participar da semana universitaria se existisse um
aplicativo para acompanhar os eventos existentes?

148 respostas

® Sim
® Nao
@ Talvez

Fonte: Autora
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Apés a analise das respostas discursivas fornecidas pelos participantes da pesquisa
sobre as dificuldades enfrentadas em relacao a Semana Universitaria, foram identificados
diferentes pontos de preocupacao e sugestoes de melhoria. Um total de 75 respostas (Fi-
gura 15) foram coletadas e agrupadas em categorias para facilitar a andlise. As principais
dificuldades relatadas incluiram a falta de informagoes claras sobre os eventos, dificulda-
des na divulgacao dos mesmos, problemas com a plataforma atual de acesso aos eventos,
obstaculos na busca por eventos especificos, falta de centralizacdo das informagoes, di-
ficuldades relacionadas a inscricdo e disponibilidade de vagas, além de outros desafios

especificos mencionados pelos participantes.

Além das dificuldades identificadas, as opinides dos participantes também foram
agrupadas em diferentes categorias, totalizando 50 respostas (Figura 16). As principais
sugestoes e opinioes expressas pelos participantes incluiram a necessidade de melhorias
na filtragem de eventos para facilitar a busca por eventos especificos, aprimoramentos
nas informacoes fornecidas sobre os eventos, como detalhes de palestrantes e temas abor-
dados, melhorias na listagem dos eventos para uma organizacao mais clara e intuitiva,
além de outras sugestoes e consideragoes adicionais. Esses insights fornecem orientacoes
valiosas para o desenvolvimento de solugoes que atendam as necessidades e expectativas

dos participantes da Semana Universitaria.

Figura 15 — Grafico de resposta da sexta pergunta

Quais as maiores dificuldades que vocé encontra ao procurar um evento da semana universitaria?
25
20

15

22

12 12
5 11
8
6
4

0

Dificuldade de informacoes sobre eventos Dificuldade de divulgagao Dificuldade com a plataforma atual

Dificuldade na busca dos eventos Falta de informacao centralizada Inscrigdo e vagas

Outros

Fonte: Autora
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Figura 16 — Gréafico de resposta da sétima pergunta

Se tiver alguma sugestao sobre algo que gostaria de ver nesse aplicativo para facilitar sua experiéncia na
semana universitaria, coloque aqui embaixo
22

20 -
18
16
14
12

10

Filtragem de eventos Informacdes dos eventos Listagem de eventos Outros

Fonte: Autora

5.1.2 Andlise da pesquisa

Com base nos dados obtidos por meio da pesquisa, é notado uma série de desafios
e areas de melhoria em relacao a Semana Universitaria da UnB. Uma das principais con-
clusoes é a alta demanda por informagoes claras e detalhadas sobre os eventos, destacada
pelo elevado niimero de respostas relacionadas a dificuldade de acesso a informagoes sobre
os eventos. Isso sugere a necessidade de uma comunicagdo mais eficaz e abrangente sobre
a programacao da Semana Universitaria, incluindo detalhes sobre palestrantes, temas,

horarios e locais.

Além disso, as respostas também apontam para a importancia de melhorar a di-
vulgagao dos eventos, a fim de alcancar um piblico mais amplo e garantir a participacao
de todos os interessados. A dificuldade percebida com a plataforma atual de acesso aos
eventos também é uma area de preocupacao, indicando a necessidade de uma plataforma
mais intuitiva e facil de usar. Outros desafios identificados incluem dificuldades na busca
por eventos especificos, falta de centralizacao das informacoes, problemas relacionados ao

processo de inscri¢ao nos eventos e disponibilidade de vagas.

Por fim, as opinides dos participantes destacam a importancia de melhorias na
filtragem de eventos, fornecimento de informagoes detalhadas e organizacao da lista de
eventos. Essas conclusdes fornecem orientagoes valiosas para o aprimoramento da Semana
Universitaria da UnB e a criacao de solucoes que atendam as necessidades e expectativas

dos participantes.
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5.2 Protétipo

O protoétipo inicial do aplicativo, destacado nesta se¢ao, foi desenvolvido no Figma
apés a pesquisa de campo e reflete as funcionalidades propostas para resolver os principais
problemas identificados. Com base na andalise das necessidades e desafios, esse protétipo
foi criado para orientar os alinhamentos com a STI, permitindo avaliar a viabilidade
técnica das funcionalidades planejadas e para apresentar uma primeira ideia do produto
ao DEX. O protoétipo serviu como um guia crucial para ajustar e validar as possibilidades
de implementacao com a equipe técnica e para garantir que as solugoes propostas atendem

as expectativas dos usuarios.

5.2.1 Tela Inicial

Na tela inicial (Figura 17), temos informacoes gerais sobre a semana universitaria
que acontecera no ano atual, como tema, periodo em que ocorrera e disponibilidade do
edital.

Figura 17 — Tela Inicial

\‘I/ Universidade de Brasilia

232 Semana
Universitaria da UnB

O FUTURO E FEMININO
25-29 SET | 2023

O Decanato de Extenséo publicou o
edital de apoio a participagéo de
docentes, técnico-administrativos e
estudantes no Programa Especial
Semana Universitaria.

Nesta edigéo, a tematica esta
relacionada ao protagonismo

feminino na construgéo de um futuro
melhor para o pais e para 0 mundo.

VER EDITAL

()

Fonte: Autora
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5.2.2 Tela de Busca

Na tela de busca (Figura 18), podemos obter varias versoes dela de acordo com o
desejo do usuario. Caso nao ha nenhuma busca, o usuario consegue ver eventos destacados,
como Proximos eventos e eventos que sao novidades. Caso o usuario digite um nome no
campo de busca, os eventos automaticamente sao filtrados pelo nome do evento e o usuario

passa a ver somente os eventos que se encaixam naquela busca.

Caso o usuario queira realizada uma filtragem avancada, clicando no icone de filtro,
o usudrio terd acesso a tela de filtragem, em que ha 6 opc¢oes de filtro, sendo eles: Campus,
Area Temética, Unidade Proponente, Data, Tipo e Inscri¢des. Em seguida, o usuério deve
aplicar os filtros para que tenha acesso a filtragem dos eventos. E por tltimo, caso queira
remover os filtros, ha a op¢ao de limpar filtros e assim o usuario volta a tela de busca

inicial.

Figura 18 — Tela de Busca

Busca Busca por filtro Busca por filtro

\‘I'/ Universidade de Brasilia \l/ Universidade de Brasilia

[ 7] o 2

PROXIMOS EVENTOS VER MAIS Faculdade do Gama

EVENTO DE MARKETING DIGITAL

@ oao4ra024 10:00

AREA TEMATICA

® Fup

Tecnologia e Producéo

EVENTO DE MARKETING DIGITAL

UNIDADE PROPONENTE

NOVIDADES vER aIs Dpt Ciéncias da Computagéo

DATA

29/09/2024

INSCRICOES

ABERTAS

@ O\ @ Q LIMPAR FILTROS APLICAR FILTROS

Fonte: Autora
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5.2.3 Tela de Detalhe

Na tela de detalhe (Figura 19), o usudrio consegue visualizar todas as informagoes
daquele evento que foi selecionado. Além de informagdes como nome, descrigao, local do

evento, vagas e links, o usuario também tem a opg¢ao de favoritar e compartilhar o evento.

Figura 19 — Tela de Detalhe

Detalhes do evento

—Can— AN

=B

ATIVIDADES PEDAGOGICAS PARA
PESSOAS LEIGAS

Fonte: Autora

5.2.4 Tela de Favoritos

Na tela de favoritos (Figura 20), temos a listagem dos eventos que foram selecio-
nados como favoritos. Caso o usudrio nao queira mais o evento como favorito, basta clicar
icone do coragao que o evento é deletado dos favoritos. Caso o usuario queira ficar atento
as noticias daquele evento, basta clicar no icone do sino para que as notifica¢cbes sejam

ativadas.

5.2.5 Tela de Noticias

Por tltimo, na tela de noticias (Figura 21) o usudrio consegue visualizar todas
as noticias do evento da Semana Universitaria. Nessa noticia temos o titulo do evento,
descrigao e hordrio em que foi criado. O usuario pode também realizar busca por nome

do evento para filtrar as noticias.
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Figura 20 — Tela de favoritos

Favoritos

\'I'/ Universidade de Brasilia

o 4

Fonte: Autora

Figura 21 — Tela de noticias

Noticias

\+/ Universidade de Brasilia

Fonte: Autora
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5.3 Alinhamento com a STl e o DEX

Apos os resultados da pesquisa inicial e o desenvolvimento do protoétipo, foram
realizadas reunioes de alinhamento com a STI da UnB para determinar o que seria viavel
implementar no aplicativo. A STI ficou responsavel pelo desenvolvimento da API que
integraria as funcionalidades do app, e, com base nessas discussoes, foi possivel avaliar a

viabilidade de cada um dos requisitos levantados.

Todos os requisitos desejados foram apresentados a STI e discutidos em termos de
viabilidade técnica. A Tabela 1 resume a analise dos requisitos: a primeira coluna lista os
requisitos inicialmente propostos, a segunda coluna indica a viabilidade de cada um, e a
terceira coluna detalha os impedimentos encontrados. A maioria dos requisitos propostos
foi considerada viavel, como a listagem de eventos, detalhes dos eventos, filtragem dos
eventos, listagem das unidades proponentes e listagem das areas tematicas. No entanto,

alguns requisitos apresentaram impedimentos técnicos.

Para a funcionalidade de Detalhes dos eventos, foram identificados impedimentos
relacionados a horarios e campus, devido a auséncia de campos especificos no cadastro de
eventos, o que inviabiliza a criacao de filtros dedicados. No caso da inscricao, a infraes-
trutura nao permite o envio direto de dados para o sistema, mas foi possivel contornar
essa limitagao através da integracao de uma WebView, permitindo a inscricao através do

site oficial dentro do aplicativo.

A listagem dos responsaveis foi ajustada para um filtro dentro da funcionalidade de
filtragem de eventos, em vez de uma listagem separada. A atualizagdo de eventos e as noti-
ficagoes nao foram viabilizadas devido a limitagoes de infraestrutura, o que impossibilitou

a implementacao direta dessas funcionalidades no aplicativo.

Tabela 1 — Alinhamento de requisitos com STI

Requisitos Propostos E viavel? Impedimentos

Listagem de Eventos Sim Nenhum

Detalhes dos eventos Sim Horarios, campus e inscricao no
evento

Filtragem dos eventos Sim Filtro por horario e por campus

Listagem das unidades proponen- | Sim Nenhum

tes

Listagem das areas teméaticas Sim Nenhum

Listagem dos responsaveis Nao Mais viavel filtrar os eventos pelo
nome do responsavel do que listar
todos

Atualizacoes de eventos Nao Infraestrutura

Notificagoes Nao Infraestrutura

Alinhamentos também foram feitos com o DEX para compreender suas necessi-



54 Capitulo 5. Desenvolvimento

dades, uma vez que o aplicativo foi planejado para auxiliar na divulgacdo dos eventos
da Semana Universitaria, responsabilidade do DEX. O apoio da equipe no contato com
a STI e na definicdo das funcionalidades do aplicativo foi essencial, garantindo que o
projeto atendesse as expectativas e necessidades da comunidade académica, facilitando a

divulgacao e o acesso aos eventos da Semana Universitaria.

5.4 Arquitetura do sistema

Este capitulo aborda a arquitetura do software do aplicativo SEMUNI UnB, fo-
cando na estrutura e nos processos que permitirao a integragao eficaz entre o frontend do
aplicativo e o backend. A arquitetura proposta visa garantir que o aplicativo funcione de
forma eficiente e escalavel, permitindo o acesso as informagoes necessarias. A seguir, serd
detalhado o fluxo de dados entre o aplicativo e a API, e a forma como esses dados sao

manipulados e apresentados aos usudrios.

O fluxo de dados comeca com o aplicativo enviando requisi¢des para a API, que
atua como intermediaria entre o frontend e o banco de dados. A API processa essas requi-
si¢oes e acessa o banco de dados para recuperar informagoes sobre eventos e preferéncias
dos usuarios. Apds o processamento, a API retorna os dados ao aplicativo, que os exibe

de forma adequada para os usudrios. A Figura 22 ilustra este fluxo de dados detalhado.

Figura 22 — Arquitetura do sistema

Executa uma consulta no banco de
Realiza uma requisicdo HTTP dados com parametros especificos

e
|

Retorna um objeto JSON Fornece os resultados da consulta
com os dados solicitados

Fonte: Autora

Vale ressaltar que a integragao com a API nao serd realizada neste trabalho, uma

vez que o desenvolvimento da API estd pendente, e a implementacao real dependera da
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disponibilidade com a equipe técnica da STI.

5.5 Requisitos

Este capitulo apresentara os requisitos do aplicativo, detalhando as funcionalidades

necessarias e a forma como foram organizados para orientar o desenvolvimento.

5.5.1 Backlog do produto

Para montar o backlog do produto dentro da metodologia Scrum, dividimos os
requisitos em trés niveis distintos: épicos, features e historias de usuéario. Cada um desses
niveis desempenha um papel importante na definicdo e no planejamento das funcionali-

dades do aplicativo.

5.5.1.1 Epicos

Os épicos representam os requisitos de alto nivel do sistema, que geralmente englo-
bam grandes areas de funcionalidade. No contexto deste projeto, identificamos trés épicos

principais:

» Informacgoes: Este épico se concentra em proporcionar aos usuarios uma visao
geral da Semana Universitaria, incluindo informagoes como tema, data, edital
e faq. Os usuarios poderao acessar uma pagina inicial que apresenta essas

informacgoes de forma clara e concisa.

o Eventos: O objetivo é permitir que os usuarios vejam detalhes completos de
cada evento, como palestrantes, data, local, niimero de vagas e descrigdo. Além
disso, os usuarios terao a capacidade de se inscrever, favoritar e compartilhar

informagoes sobre os eventos em suas redes sociais.

o Filtragem: Este épico visa oferecer aos usuarios uma experiéncia de busca
aprimorada. Isso inclui a implementagao de um mecanismo de busca avancado
que permite aos usuarios filtrar eventos por diversos critérios, como nome, area

tematica, unidade proponente, data e responsavel.

5.5.1.2 Features

As features sao funcionalidades especificas dentro de cada épico, que descrevem de
maneira mais detalhada as capacidades que serao entregues. Para cada épico identificado,

foram selecionadas as seguintes features, que serdo apresentadas na Tabela 2.
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Tabela 2 — Epicos e features

Epico Feature

Informacoes . Visao geral

. Perguntas frequentes
. Listagem

. Detalhes

. Inscricao

. Favoritar

. Compartilhar

. Filtro

. Busca Avancada

Eventos

Filtragem

DNO| | O | Q| N —| DN —

5.5.1.3 Histdrias de usuario

As histérias de usudrio sao descricoes mais detalhadas das funcionalidades, re-
presentando as necessidades e desejos dos usuarios. Para cada feature, foram definidas
histérias de usudrio que detalham as interagoes especificas do usuario com o sistema, as

condicoes de contorno e os critérios de aceitagao.

As histérias de usuario foram organizadas e agrupadas em sprints, facilitando o
planejamento e a execucao iterativa do desenvolvimento do aplicativo. A organizacao das

histérias em sprints sera apresentada na Tabela 5.5.1.3.

Tabela 3 — Histérias de Usudrio em Sprints

Feature Histoéria de usuario Sprint

Visao geral Como usuério, gostaria de acessar uma pa- | Sprint 0
gina inicial da Semana Universitaria que
apresente informacoes como tema, data e edi-

tal, para ter uma visao geral do evento.

Como usuario, gostaria de acessar o mapa do | Sprint 0
evento, para saber me orientar melhor dentro

do campus.

Perguntas Frequentes | Como usudrio, gostaria de acessar uma secao | Sprint 0
de Perguntas Frequentes, para visualizar as
principais duvidas sobre a Semana Universi-

taria.

Como usuério, gostaria de visualizar respos- | Sprint 0
tas claras e objetivas para cada pergunta fre-
quente, para obter rapidamente as informa-

¢Oes que preciso sobre o evento.




5.5.  Requisitos

o7

Listagem

Como usuario, gostaria de visualizar uma
lista de todos os eventos programados para
a Semana Universitaria, para poder explorar

as opgoes disponiveis.

Sprint 1

Como usuario, gostaria de visualizar mais
eventos a medida que rolo para baixo na lista,
para nao precisar navegar por varias paginas

e ter acesso continuo a mais informacoes.

Sprint 1

Detalhes

Como usudrio, gostaria de visualizar infor-
magcoes essenciais de um evento, como nome,
tema, unidade e local de realizacao, antes
de ver mais informagoes, para avaliar rapi-

damente a relevancia do evento.

Sprint 2

Como usuario, gostaria de acessar detalhes
adicionais do evento, como vagas disponiveis,
resumo do evento e responsavel, para obter
uma visao mais completa e tomar uma deci-

sao informada sobre a participacao.

Sprint 2

Como usuério, gostaria de ter trés opgoes de
botoes para obter mais informacoes sobre o
evento, acessar o contato do responsavel e re-
alizar a inscrigao, para facilitar a interacao e

o processo de participacao.

Sprint 2

Inscricao

Como usuario, gostaria de poder realizar a
inscricao no evento diretamente no aplica-
tivo, para completar o processo de forma

mais pratica e eficiente.

Sprint 3

Favoritar

Como usuario, gostaria de poder favoritar
eventos, para salvar aqueles que tenho mais
interesse em participar e acessa-los rapida-

mente depois.

Sprint 8

Como usuario, gostaria de poder visualizar
todos os eventos que favoritei em uma lista
separada, para gerenciar melhor minha par-

ticipacao nos eventos.

Sprint 3
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Compartilhar Como usuario, gostaria de compartilhar o | Sprint 3
evento diretamente através de redes sociais
ou aplicativos de mensagens, facilitando o en-

vio de informacoes sobre o evento.

Filtro Como usudrio, gostaria de visualizar a lista- | Sprint 4
gem de eventos ja filtrada por data, para que
eu possa rapidamente ver os eventos progra-

mados para o dia que desejo.

Busca Avancada Como usuario, gostaria de aplicar filtros adi- | Sprint 4
cionais como area tematica, unidade propo-
nente e responsavel, para encontrar eventos
especificos que correspondam aos meus inte-

resses.

Fonte: Autora

5.6 Resumo do Capitulo

Em conclusao, o processo de desenvolvimento do aplicativo SEMUNI UnB comegou
com uma pesquisa de campo inicial, que foi essencial para identificar as necessidades dos
usuarios e direcionar as primeiras decisdes do projeto. A partir dos alinhamentos com a
STI e o DEX, foi possivel definir a arquitetura do sistema e estabelecer os requisitos do
aplicativo, que serviram como base para o desenvolvimento das funcionalidades. O backlog
do produto, estruturado em épicos, features e histérias de usuario, orientou a separacgao das
sprints e garantiu um desenvolvimento continuo e organizado, sempre focado na entrega

incremental das principais funcionalidades.
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6 Analise dos resultados

Neste capitulo, sera apresentada uma nova pesquisa conduzida para avaliar a pri-
meira versao do aplicativo, com o objetivo de coletar feedback dos usuarios e identificar
areas para melhoria. Este capitulo se concentrara em interpretar as respostas da pesquisa,
destacando pontos fortes e areas de oportunidade para aprimorar o aplicativo conforme

as necessidades dos usuarios.

6.1 Pesquisa

A pesquisa teve como objetivo identificar as dificuldades enfrentadas pelos par-
ticipantes da Semana Universitaria e avaliar a usabilidade do aplicativo. Dividida em
duas sec¢oes, a primeira focou nos principais obstaculos relatados participantes durante o

evento, enquanto a segunda examinou a experiéncia de uso do aplicativo.

A seguir, serdo apresentadas as perguntas, separadas em suas respectivas catego-

rias.

6.1.1 Dificuldades

O primeiro conjunto de perguntas teve como objetivo identificar os principais obs-
taculos vividos ao participar da Semana Universitaria. As perguntas a seguir ajudaram a

mapear as dificuldades em localizar eventos e realizar inscrigoes.

1. Qual sua idade?
Vocé se encaixa em qual categoria?
Vocé ja participou da Semana Universitaria na UnB?

Vocé ja teve dificuldade para encontrar os eventos que iriam acontecer?

A

Ja deixou de participar por dificuldade em encontrar eventos ou informacoes

detalhadas sobre eles?

o

Vocé ja teve dificuldade para encontrar a inscrigao dos eventos?
7. Ja deixou de participar por dificuldade em encontrar a inscricao dos eventos?

8. Voce teria mais interesse em participar dos eventos da Semana Universitaria se

houvesse um aplicativo que facilitasse a visualizacao e inscricao nos eventos?

A pergunta sobre a idade tem o proposito de tracar um perfil demografico dos res-

pondentes, ajudando a identificar padrdes de dificuldades relacionados a diferentes faixas
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etarias. As questoes sobre a categoria dos participantes e sua participagao prévia no evento
sao importantes para avaliar o nivel de familiaridade dos usuérios com a Semana Univer-
sitaria, além de identificar se aqueles com menos experiéncia encontram mais obstaculos

ao participar.

As perguntas sobre as dificuldades em encontrar eventos e inscrigoes buscam iden-
tificar os maiores desafios enfrentados pelos participantes. Isso ajuda a avaliar se a divul-
gacao dos eventos e o processo de inscricdo sao suficientemente claros e acessiveis. Ja a
pergunta sobre o interesse em um aplicativo tem como objetivo entender se uma solugao

tecnoldgica poderia impactar positivamente a participagao.

6.1.2 Usabilidade

O segundo conjunto de perguntas avaliou a usabilidade do aplicativo, buscando

feedback sobre as telas e funcionalidades, além de sugestoes de melhorias.

1. O que vocé achou da tela principal do aplicativo? Ela é facil de entender e

navegar?
Vocé tem alguma melhoria a sugerir para a tela principal?
A tela de eventos apresenta as informagdes de maneira clara e organizada?

Vocé tem alguma melhoria a sugerir para a tela de eventos?

A

A tela de detalhe de eventos fornece todas as informacoes necessarias sobre os

eventos?

D

. Vocé tem alguma melhoria a sugerir para a tela de detalhe de eventos?

7. O botao de inscreva-se da tela anterior redireciona vocé para a area de inscricao
no SIGAA, mas o acesso ¢ feito por dentro do nosso aplicativo, visando facilitar

o processo. Vocé considera que a inscricao estd intuitiva e facil de usar?
8. Vocé tem alguma melhoria a sugerir para o formato de inscri¢gao?
9. A funcionalidade de filtragem dos eventos é facil de usar?
10. Vocé tem alguma melhoria a sugerir para a tela de filtragem?

11. A tela de favoritos facilita o acesso rapido aos eventos que vocé mais se inte-

ressa’
12. Vocé tem alguma melhoria a sugerir para a tela de favoritos?
13. A tela de FAQ ajuda a resolver suas diavidas de maneira eficiente?
14. Vocé tem alguma melhoria a sugerir para a tela de FAQ?

15. De maneira geral, vocé acha que este aplicativo melhoraria sua experiéncia na

Semana Universitaria?
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16. Tem algum outro comentario ou sugestao sobre o aplicativo?

As perguntas buscaram avaliar a clareza e funcionalidade das telas principais do
aplicativo, como a tela inicial, a tela de eventos e a tela de detalhes de eventos, verificando
se as informagoes sdo organizadas de maneira intuitiva e facil de navegar. Também foi
avaliada a funcionalidade de inscrigao, a filtragem de eventos e a tela de favoritos, para
entender se essas ferramentas facilitam o uso. Além disso, os participantes puderam sugerir
melhorias para cada uma dessas areas, com o objetivo de aprimorar a experiéncia do

usuério no aplicativo.

6.2 Resultados

A pesquisa, que ficou aberta para respostas durante dois meses, obteve um total
de 568 participantes. Foi amplamente divulgada por meio de diversas plataformas, como
grupos de WhatsApp, Instagram, e X, em grupos de comunicacao da faculdade,além das

redes sociais da UnB e do DEX, alcancando grande visibilidade.

Nem todas as perguntas eram obrigatérias, pois algumas estavam direcionadas
especificamente para quem ja havia participado de edi¢Oes anteriores da Semana Uni-
versitaria. Dessa forma, foi possivel permitir que mesmo aqueles que nunca participaram
do evento pudessem contribuir, respondendo as questoes pertinentes a sua experiéncia e

expectativas.

6.2.1 Dificuldades

A pergunta sobre a idade foi respondida por todos os participantes, com a maioria
(80,8%) tendo entre 18 e 25 anos, enquanto 11,1% estavam acima dos 30 anos. O restante
se dividiu entre participantes de 26 a 30 anos e menores de 18. Ja na questao sobre
a categoria de participagao, 87,8% das respostas vieram de estudantes da UnB, 7% da
comunidade externa, e o restante de professores da instituicao. Esses dados estao ilustrados

nas Figuras 23 e 24, fornecendo uma visao clara do perfil dos respondentes.
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Figura 23 — Grafico de resposta da primeira pergunta

Qual é a sua idade?

568 respostas

@ Menor de 18 anos
@ Entre 18 e 25 anos
@ Entre 26 e 30 anos
@ Mais de 30 anos

Fonte: Autora

Figura 24 — Gréfico de resposta da segunda pergunta

Vocé se encaixa em qual categoria?

459 respostas

@ Estudante da UnB
@ Professor da UnB
@ Comunidade externa

L)

Fonte: Autora

Em relacao a participagdo na Semana Universitaria, é possivel ver na Figura 25 que
75,9% dos respondentes afirmaram j4 ter participado anteriormente. Quando analisamos
em conjunto as Figuras 26 e 27, dos que participaram ou nao do evento, 86,4% relataram
ter tido dificuldade em encontrar os eventos que estavam acontecendo e 80,7% afirmaram
ja ter deixado de participar por nao conseguirem localizar eventos ou obter informagcdes

detalhadas sobre eles.
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Figura 25 — Grafico de resposta da terceira pergunta

Vocé ja participou de uma Semana Universitaria anteriormente?

568 respostas

® sim
@ Nao

Fonte: Autora

Figura 26 — Grafico de resposta da quarta pergunta

Vocé ja teve dificuldade para encontrar os eventos que iriam acontecer?

565 respostas

® sim
® nNao

Fonte: Autora

Figura 27 — Grafico de resposta da quinta pergunta

Ja deixou de participar por dificuldade em encontrar eventos ou informagoes
detalhadas sobre eles?

565 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Autora
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No que diz respeito ao processo de inscri¢ao, na Figura 28 vemos que 79,3% dos
participantes indicaram ter enfrentado dificuldades para encontrar a forma de se inscre-
ver nos eventos da Semana Universitdaria. Além disso, 68,6% afirmaram que, em algum
momento, deixaram de participar de eventos devido a dificuldade em localizar o link ou

o processo de inscricao (Figura 29).

Figura 28 — Gréfico de resposta da sexta pergunta

Vocé ja teve dificuldade para encontrar a inscrigdo dos eventos?

564 respostas

® sim
@® nao

Fonte: Autora

Figura 29 — Gréafico de resposta da sétima pergunta

Ja deixou de participar por dificuldade em encontrar a inscrigdo dos eventos?

566 respostas

@® sim
@ Nao

Fonte: Autora
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Por tltimo, na secao de dificuldades, foi questionado se a criagdo de um aplicativo
aumentaria o interesse em participar da Semana Universitaria. Os resultados na Figura 30
mostram que 80,8% dos participantes responderam que sim, enquanto 18,3% afirmaram

que talvez e o restante que nao.

Figura 30 — Grafico de resposta da oitava pergunta

Vocé teria mais interesse em participar dos eventos da Semana Universitaria se
houvesse um aplicativo que facilitasse a visualizagéo e inscrigdo nos eventos?

568 resposias

@® sim
@ Nao

Talvez

80,8%

Fonte: Autora

6.2.1.1 Anaélise da secdo Dificuldades

A analise dos ultimos dados revela que ha uma demanda significativa por uma so-
lugdo tecnolédgica para facilitar o acesso e a inscrigao nos eventos da Semana Universitaria.
A maioria dos participantes (80,8%) indicou que um aplicativo aumentaria seu interesse
em participar, enquanto outros 18,3% consideraram que talvez fosse 1til. Isso sugere que
muitos dos obstaculos enfrentados, como a dificuldade em encontrar informagoes e se ins-
crever em eventos, podem estar diretamente ligados a auséncia de uma ferramenta digital

eficiente.

O fato de que 79,3% dos participantes relataram dificuldade em encontrar inscri-
coes, e 68,6% deixaram de participar por essa razdo, reforca a necessidade de um aplicativo
que simplifique esse processo. A criacao de uma plataforma que centralize todas essas in-
formacoes e facilite a navegacdo, inscricdo e acompanhamento dos eventos pode ser a

chave para aumentar a participacao e melhorar a experiéncia geral dos usuarios.
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6.2.2 Usabilidade

Na pergunta da Figura 31, sobre a tela principal do aplicativo (Figura 32), 97,7%
dos participantes afirmaram que a tela é facil de entender e navegar. Em relagdo as
sugestoes de melhorias, 143 respostas foram obtidas. Entre os pontos abordados, alguns
participantes fizeram elogios, enquanto outros sugeriram mudancas, como a alteracao das
cores, tornar a descricao mais chamativa, destacar o botao de programacao, evidenciar
melhor onde ficam as inscri¢gdes e criar uma area dedicada para visualizar as inscri¢oes

realizadas.

Figura 31 — Grafico de resposta da primeira pergunta

O que vocé achou da tela principal do aplicativo? Ela é facil de entender e navegar?

568 respostas

@® sim
@ nao

Fonte: Autora

Figura 32 — Tela inicial

18:44

\‘l/ Universidade de Brasilia

i A

232 Semana Universitaria
daUnB

O Futuro é Feminino
25 a 29 de Setembro de 2023

Nesta edigao, a teméatica esta relacionada
ao protagonismo feminino na construgdo

de um futuro melhor para o pais e para o

mundo.

Programagéo Mapa do evento

A

Inicio

Fonte: Autora
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Na pergunta sobre a tela de eventos (Figura 34), 98,2% dos participantes afirma-
ram que as informagoes sao apresentadas de maneira clara e organizada (Figura 33). Entre
as 164 respostas de sugestoes, muitos elogiaram a interface, enquanto outros ofereceram
sugestoes de melhorias. Entre as sugestoes, houve mengoes a falta de horario em alguns
eventos, além de observagoes sobre as cores utilizadas. Alguns participantes sugeriram
diferenciar as cores por tipo de evento, enquanto outros recomendaram que as cores mu-
dassem conforme a disponibilidade de vagas. Alguns também comentaram que as cores

utilizadas incomodavam a visdo e sugeriram ajustes.

Figura 33 — Gréfico de resposta da segunda pergunta

A tela de eventos apresenta as informagdes de maneira clara e organizada?

568 respostas

@® sim
@® Nao

Fonte: Autora

Figura 34 — Tela de eventos

Programacéao

25/10 26/10 27/10 28/10 29/10

0
Workshop de JavaScript

[h Departamento De Computacio ) Darcy - Icc Sul - Sala 3

0
Introducao ao Python

[l Departamento De Computagdo  © Darcy - Icc Norte - Sala 1

©
Design Thinking

B Departamento De Design © Darcy - Icc Sul - Sala 2

0
Blockchain e Criptomoedas

[h pepartamento De Economia @ Darcy - lec Norte - Sala 4

o

Marketing Digital

B Departamento De Comunicagio © Darcy - Icc Sul - Sala 5

Fonte: Autora
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Sobre a tela de detalhe de evento, mostrada na Figura 36, 92,8% dos participan-
tes afirmaram que ela fornece todas as informagdes necessarias (Figura 35). Entre as
144 respostas com sugestoes, além dos elogios, algumas recomendagoes surgiram, como a
inclusdo do horario do evento, informagoes sobre créditos complementares e certificado,
melhor organizacao dos itens na tela e a possibilidade de redirecionar a localizagao para

um mapa.

Figura 35 — Grafico de resposta da terceira pergunta

A tela de detalhe de eventos fornece todas as informagoes necessérias sobre os
eventos?

568 respostas

® sim
@® Nao

Fonte: Autora

Figura 36 — Tela de detalhe de evento

Programacao

Q <
Workshop de JavaScript

Periodo Espaco de realizagdo
25/09/2024 lcc Sul - Sala 3
Unidade proponente Area principal
Departamento De Computagéo Programacéo
Publico estimado Vagas restantes
30 10

Responsavel pela acdo
Maria Silva

E-mail do responsavel
Contato@Workshopjs.Com

Resumo
Aprenda Os Fundamentos Do Javascript Em Um
Workshop Interativo.

Inscreva-se

‘Saibamais ’ Contato ‘

Fonte: Autora
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Na pergunta sobre a tela de inscrigdo, mostrada na Figura 38, 97% dos participan-
tes afirmaram que o processo é intuitivo e facil de usar (Figura 37). Entre as 76 sugestoes
recebidas, algumas recomendam o envio de notificagbes caso as inscrigoes sejam aceitas,
a possibilidade de realizar a inscri¢ao diretamente pelo aplicativo, em vez de ser redireci-

onado, e a inclusdo de uma explicacao clara informando que o redirecionamento sera feito

para o SIGAA.

Figura 37 — Grafico de resposta da quarta pergunta

0 botdo de inscreva-se da tela anterior redireciona vocé para a area de inscrigdo no
SIGAA, mas o acesso € feito por dentro do nosso aplicativo, visando facilitar o
processo. Vocé considera que a inscrigao esta intuitiva e facil de usar?

568 respostas

@® sim
@® Nao

Fonte: Autora

Figura 38 — Tela de inscricao no evento

Inscreva-se

SIGAA H v

—  Sistema Integrado de Gestao de Atividades
Académicas

Inscricao
Inscricao

Atengao. Essa inscricao exige a
A confirmacao do coordenador para
que seja efetivada.

# IV Curso Sistematica e
Identificagao de Abelhas

Neotropicais Cerrado, 2024
CURSO DE EXTENSAO

Vagas restantes
58

Coordenador
ANTONIO JOSE CAMILLO DE AGUIAR

Unidade Proponente
DEPTO ZOOLOGIA

Fonte: Autora
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Na questao sobre a facilidade de uso da filtragem de eventos (Figura 40), 93% dos
participantes responderam positivamente (Figura 39). Entre as 143 sugestoes recebidas,
algumas pediram a adicao de filtros como campus, nome do evento, coordenador, horario,
turno e local. Outras sugestoes incluiram a substituicao do filtro “unidade proponente” por

“departamento”, com o objetivo de tornar o termo mais compreensivel para os usuarios.

Figura 39 — Grafico de resposta da quinta pergunta

A funcionalidade de filtragem dos eventos é fécil de usar?

568 respostas

® sim
@ Nao

_ )

Fonte: Autora

Figura 40 — Tela de filtragem no evento

18:44 -l 80%
Filtro

Area Tematica

[ Selecione um tema }

Unidade Proponente

[ Selecione uma unidade ]

Responsavel

LIMPAR FILTROS APLICAR FILTROS

Fonte: Autora
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Na questao sobre a tela de favoritos (Figura 42), é possivel ver na Figura 41 que
98,8% dos participantes afirmaram que ela facilita o acesso rdpido aos eventos de maior
interesse. Das 68 respostas de sugestoes, algumas propuseram a possibilidade de filtrar e
ordenar os eventos na tela de favoritos, visualizar os eventos em formato de calendario,
adicionar automaticamente os eventos inscritos como favoritos, e incluir sugestoes de

eventos similares.

Figura 41 — Grafico de resposta da sexta pergunta

A tela de favoritos facilita o acesso rapido aos eventos que vocé mais se interessa?

568 respostas

@ sim
@ Nao

Fonte: Autora

Figura 42 — Tela de favoritos

18:45

\V Universidade de Brasilia

Inovago

Design Thinking

Eh Departamento De Design © parcy - Icc Sul - Sala 2

Fonte: Autora
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Na questao sobre a tela de FAQ (Figura 44), no grafico da Figura 43 é mostrado
que 97,7% dos participantes indicaram que ela ajuda a resolver suas dividas de maneira
eficiente. Das 71 respostas com sugestoes de melhorias, algumas propostas incluiram a
adicdo de um tutorial de inscricdo no SIGAA, a inclusdo de um numero para contato, a

implementacao de um filtro de busca, e a separacao das informagoes por sec¢oes.

Figura 43 — Grafico de resposta da sétima pergunta

A tela de FAQ ajuda a resolver suas duvidas de maneira eficiente?

568 respostas

® sim
@ Nao

Fonte: Autora

Figura 44 — Tela de FAQ

18:45

\V Universidade de Brasilia

Duvidas Frequentes

Tentei me cadastrar e aparece a mensagem:
CPF ja cadastrado

v

Na&o consigo efetuar login

v

v

Onde posso acessar a programagao?

Depois da inscrigdo, apareceu um aviso de

" pagamento. Onde pago?

Desconsidere a mensagem, todas as atividades

da Semuni séo gratuitas.

Como fago para tirar minha inscrigdo de alguma
atividade?

<

N&o ha cancelamento de inscrigéo.

©)

FAQ

Fonte: Autora
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Na tultima pergunta mostrada na Figura 45, sobre se o aplicativo melhoraria a
experiéncia dos usudrios, 95,1% dos participantes responderam que sim, enquanto 4,6%
indicaram que talvez. Das 134 respostas escritas, muitas trouxeram elogios a iniciativa.
Entre as sugestoes apresentadas, destacaram-se a implementacao de notificacbes para
avisar quando um evento esta prestes a comecar, um alerta de erro caso a pessoa se
inscreva em eventos com horarios conflitantes, a expansao do aplicativo para incluir todos

os eventos de extensao da universidade, e a adicdo de um modo noturno.

Figura 45 — Grafico de resposta da oitava pergunta

De maneira geral, vocé acha que este aplicativo melhoraria sua experiéncia na
Semana Universitaria?

568 respostas

® sim
® Nao
Talvez

Fonte: Autora

6.2.2.1 Analise da secdo Usabilidade

As respostas sobre usabilidade revelam um feedback majoritariamente positivo
em relacao a interface do aplicativo, com altos indices de aprovacao em quase todas as
perguntas. A tela principal e as telas de eventos, que sdo centrais para a navegacao e
visualizacao de informacoes, foram consideradas faceis de entender e usar pela maioria
dos participantes. No entanto, as sugestoes indicam algumas melhorias pontuais, como
ajustes nas cores, destaque para areas importantes, e uma secao especifica para inscrigoes
realizadas. Essas observagoes refletem que, apesar da boa recepcao geral, ha espaco para

refinamentos que possam tornar a navegacao ainda mais intuitiva e personalizada.

Além disso, funcionalidades como a filtragem de eventos e a tela de favoritos tam-
bém foram bem recebidas, embora algumas sugestoes apontem para a necessidade de
adicionar filtros mais especificos e opgoes de ordenacao. A preocupacgao dos usuarios com
a clareza das informacoes e a facilidade de acesso foi evidente em todas as telas avaliadas,
desde a tela de detalhes de eventos até a funcionalidade de inscrigoes. A demanda por mais
opgoes de personalizagdo, como notificagdes, um modo noturno e uma maior integragao
com o SIGAA, indica que os usuarios estao buscando nao apenas facilidade de uso, mas

também uma experiéncia mais integrada e adaptada as suas necessidades didrias.
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7 Conclusao

Neste capitulo final, sintetizamos os resultados e aprendizados do desenvolvimento
do aplicativo SEMUNI UnB, refletindo sobre os objetivos alcangados e explorando opor-
tunidades para trabalhos futuros. A conclusao revisita as metas estabelecidas e avalia o

sucesso do aplicativo em melhorar a divulgagao e participacao na Semana Universitaria.

7.1 Objetivos alcancados

Através da implementacao e analise do aplicativo, foi possivel observar o impacto
e a eficacia da solugao proposta para a Semana Universitaria da Universidade de Brasilia.
O objetivo central do projeto, que era expandir a divulgacao e facilitar a participagao nos
eventos da Semana Universitaria, foi alcangado com sucesso, proporcionando uma solucao
tecnoldgica que visa modernizar e otimizar o processo de engajamento dos participantes.
A seguir, sao discutidos os objetivos especificos e os resultados obtidos em cada uma das

areas abordadas no projeto.

O primeiro objetivo especifico foi definir a metodologia de desenvolvimento, abor-
dado no Capitulo 4. Neste aspecto, a escolha das metodologias ageis, incluindo Scrum,
Kanban e XP, garantiu uma abordagem estruturada e flexivel para o desenvolvimento do
aplicativo. A utilizacdo dessas metodologias possibilitou a adaptacao continua as neces-
sidades dos usuarios e ao feedback recebido, o que foi crucial para a evolugdo do projeto
e a implementacao de melhorias iterativas. A definicao clara da metodologia também
assegurou que o projeto fosse executado de maneira organizada e eficiente, alinhando o

desenvolvimento com os objetivos do projeto.

O segundo objetivo, que envolveu a identificagdo e documentacdo dos requisitos
do software, na Secao 5.5, foi fundamental para o desenvolvimento do SEMUNI UnB.
A andlise das necessidades dos usuarios, baseada na pesquisa de campo e no feedback
dos participantes, possibilitou a criacao de um aplicativo que atende de forma precisa as
expectativas e demandas dos usuarios. A documentacao detalhada dos requisitos garantiu
que todas as funcionalidades essenciais fossem implementadas, desde a visualizacao e

filtragem de eventos até o processo de inscricao.

A selecao das tecnologias (Capitulo 3) e o projeto da arquitetura do sistema (Segao
5.4) foram outros objetivos cruciais. A escolha das ferramentas e plataformas adequadas
para o desenvolvimento do aplicativo, juntamente com a definicdo de uma arquitetura
escalavel e eficiente, contribuiu significativamente para o sucesso do projeto. As tecnologias

selecionadas, como React Native e TypeScript, e a arquitetura projetada garantiram que
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o aplicativo fosse robusto e capaz de suportar o volume de usuérios e eventos da Semana

Universitaria.

Por fim, no Capitulo 6, a andlise e documentacao dos resultados, incluindo a ava-
liacao do protétipo e as pesquisas realizadas, forneceram uma visao clara sobre o desem-
penho do aplicativo e as areas que ainda podem ser aprimoradas. A analise das respostas
dos usudrios revelou que o aplicativo atendeu de maneira satisfatéria as expectativas,
especialmente no que tange a usabilidade e ao impacto na participagao dos eventos. As
sugestoes recebidas oferecem um direcionamento valioso para futuras atualizagoes e me-
lhorias, assegurando que o SEMUNI UnB continue a evoluir e a atender as necessidades

da comunidade académica da UnB.

Com base nos objetivos alcangados e nos resultados obtidos, conclui-se que o pro-
jeto ndo apenas cumpriu seu proposito inicial, mas também estabeleceu uma base sélida
para o aprimoramento continuo do aplicativo, contribuindo para uma maior eficiéncia e

engajamento na Semana Universitaria.

7.2 Trabalhos futuros

E fundamental considerar a expansao e aprimoramento continuo do aplicativo
SEMUNTI UnB para atender melhor as necessidades dos usuérios e maximizar sua eficacia.

Existem diversas maneiras de dar continuidade ao projeto, algumas sugestoes:

o Integracao com a API da STI: Integrar o aplicativo com a API da STI da
UnB para garantir uma sincronizagao eficiente e em tempo real com os eventos

e dados da universidade, melhorando a gestao e a precisao das informacoes.

e Melhorias de Design: Implementar as melhorias de design sugeridas na ana-
lise da pesquisa, incluindo ajustes nas cores, descrigao mais chamativa, e melho-
rias na organizacao das informagoes, para otimizar a usabilidade e a experiéncia

do usuario.

o Testes de Carga e Performance: Realizar testes de carga e performance
para assegurar que o aplicativo possa suportar um grande nimero de usuarios
simultaneos, garantindo sua eficiéncia e estabilidade sob diferentes condigoes

de uso.

o Area de Inscrito: Desenvolver uma area dedicada aos inscritos, permitindo
que os usuarios visualizem e gerenciem suas inscrigoes de eventos de maneira

organizada e pratica.

» Area de Noticias sobre o Evento: Criar uma se¢ao de noticias no aplicativo
para fornecer atualizagoes e informagoes relevantes sobre a Semana Universi-

taria e outros eventos, mantendo os usuarios informados.
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« Expansao para Eventos Gerais de Extensao do DEX: Ampliar o aplica-
tivo para incluir eventos gerais de extensao organizados pelo DEX, tornando-o

uma ferramenta mais abrangente para toda a comunidade académica da UnB.
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