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Resumo

Este trabalho tem como objetivo auxiliar os alunos da Universidade de Brasilia - Campus
Gama de Engenharias na organizagao de suas notas de aula por meio do desenvolvimento
de um aplicativo. O problema abordado ¢é a dificuldade que os estudantes enfrentam para
organizar e acessar suas anotacoes. O método utilizado inclui a aplicagdo de conceitos e
metodologias da Engenharia de Software, como levantamento de requisitos, definicdo de
arquitetura e diagramacao. Os principais resultados obtidos sao: o aplicativo funcional,
a tabela de testes executados e o resultado do GQM elaborado. Na conclusao do estudo,
é validado o aplicativo com os usuarios finais para garantir que ele atende aos objetivos
propostos e poder indicar possiveis melhorias com base no feedback recebido. Este trabalho
contribui para a melhoria da experiéncia académica dos alunos, proporcionando uma

ferramenta pratica para o gerenciamento de suas anotagoes.

Palavras-chave: Desenvolvimento. Notas de Aula. Usuario. Aplicagao Mobile.






Abstract

This work aims to assist students at the University of Brasilia - Gama Campus of Engineer-
ing in organizing their class notes through the development of an application. The prob-
lem addressed is the difficulty students face in organizing and accessing their notes. The
methodology used includes the application of concepts and methodologies from Software
Engineering, such as requirements gathering, architecture definition, and diagramming.
The main results obtained are: the functional application, the table of tests executed, and
the result of the GQM (Goal Question Metric) developed. At the conclusion of the study,
the application is validated with end-users to ensure that it meets the proposed objec-
tives and to provide possible improvements based on the feedback received. This work
contributes to the improvement of students’ academic experience by providing a practical

tool for managing their notes.

Key-words: Software Development. Class notes. User. Mobile Aplication.
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1 Introducao

1.1 Contextualizacao

A Universidade de Brasilia - Campus Gama, inaugurada em abril de 2011, é o
campus da UnB voltado as diversas areas da engenharia, sendo elas: aeroespacial, auto-
motiva, eletronica, energia e software, totalizando 2950 alunos no comego de 2024 e com
entrada de 280 alunos a mais anualmente. Criado com o objetivo de maior acessibilidade
para comunidades mais distantes da Asa Sul, a Faculdade do Gama (FGA) ¢ um grande

pilar do ensino superior de Brasilia (Universidade de Brasilia, 2024).

Dentre os cursos oferecidos, a Engenharia de Software possui o maior niimero de
alunos, com 1258 estudantes e 59 formandos em 2023. No entanto, as demais engenharias
também contam com uma carga horaria extensa, incluindo disciplinas obrigatorias e op-
tativas, com diferentes professores, metodologias de ensino e tecnologias aplicadas. Dessa
forma, os alunos das engenharias da FGA utilizam diferentes métodos para acompanhar
as aulas, como anotacoes em cadernos, fotos de quadros negros e gravagoes das aulas
ministradas. A diversidade de formatos pode dificultar a organizacao das notas de aula,
impactando diretamente a eficiéncia dos estudos e podendo levar a perda de informacoes

importantes.

Para auxiliar no processo de estudo dos alunos de engenharia da FGA, apresenta-se
o aplicativo (OMA) Orientador Multimidia para Aprendizado, uma solugao para agrupar
todas essas diferentes maneiras de anotagao em um so6 lugar, facilitando acesso para fotos,

videos, audios, textos, links e outros arquivos de midia na palma da mao.

Além da aplicacao ajudar os alunos no processo de aprendizado, ele também au-
xilia em um contexto global. Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentével (ODS), que
comecaram a ser difundidos em 2015 pela Organizacao das Nagoes Unidas (ONU), pos-
suem dois itens que serao contemplados no desenvolvimento no aplicativo: Educacao de
Qualidade (ODS 4), visto o auxilio na educac¢ao do estudante e também o compartilha-
mento de notas de aula entre alunos, e Padroes de Consumo Sustentavel (ODS 12), tendo
em vista que o aplicativo diminui o uso de papel, uma vez que serd o local que as notas

serao guardadas, sendo elas em forma de fotos ou anotagoes em texto (BRASIL, 2024).

Para identificacao de necessidades do usuario, o trabalho foi alinhado também ao
Nada Sobre Nés Sem Noés, que é um movimento que surgiu a partir da luta de pessoas
com deficiéncia tentando ganhar destaque na defesa dos seus direitos civis, com objetivo
geral de garantir que o interessado participe ativamente do que lhe afeta, podendo opi-

nar de forma a trazer uma visdao de quem usara de fato a questao levantada. Com isso
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todo o processo de levantamento de requisitos de software, design e elementos de inte-
ra¢ao humano computador é diretamente ligado com a visdo do usuario final, tendo sua
colaboragao direta na idealizacgao e testes do projeto (SASSAKI, 2007).

Portanto, para tracar essa solucao, é preciso discernir de que forma é possivel
padronizar e manter em somente um local todos as anotagoes coletadas durante uma

aula, garantindo uma melhor organizagao e facilitando o aprendizado.

1.2 Justificativa

A falta de uma estrutura de armazenamento bem conhecida pelo estudante com-
plica a recuperacao de informacgoes criticas durante a tarefa de estudar contetidos. Desse
modo, cada aluno busca usar a estratégia mais confortavel para si, mas que nem sempre

acaba sendo a ideal para facilitar o estudo.

Consequentemente, sao feitas anotacoes em diversos lugares e de varias formas,
como da gravagao de dudios, tirar fotos de quadros ou slides do professor, e gravar videos
de partes especificas de aulas. Com isso, as anotacoes ficam perdidas em varias partes,

sendo dificeis de serem recuperadas posteriormente para estudos.

Espera-se trazer um recurso a mais aos alunos da FGA de Engenharia nos seguintes
aspectos: proporcionar um meio para otimizar a organizacao de notas e na capacidade de
recupera-las, e possibilitar a colaboracao e compartilhamento de conhecimento por parte

dos alunos.

Esses aspectos se alinham aos objetivos definidos anteriormente, além de permitir a
producao de um meio de registro que seja facil organizar o conhecimento teérico e pratico,

a ser usado posteriormente em atividades de estudos das disciplinas cursadas.

1.3 Questao de pesquisa

Para conduzir uma pesquisa voltada ao desenvolvimento de software, é fundamen-
tal garantir o contato constante com os usuarios, pois sua participagao ativa no processo
contribui significativamente para o planejamento e aprimoramento do sistema. Com o
objetivo de atender a essa necessidade, optamos por restringir o ptblico-alvo da pesquisa
aos estudantes de Engenharia da UnB Campus Gama. No entanto, vale ressaltar que o
produto resultante deste estudo tem o potencial de beneficiar um publico mais amplo de

estudantes. Diante disso, o problema de pesquisa do trabalho foi definido como:

e Como auxiliar a organizacao de notas de aula, constituidas por textos e arquivos
de midia em um lugar de facil acesso para alunos de graduagdo em Engenharia da

Universidade de Brasilia - campus Gama?
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1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Tendo como base a questao da pesquisa, o objetivo geral é desenvolver um apli-
cativo para sistemas Android que organize notas de aula, voltado a alunos graduandos
em Engenharia da Universidade de Brasilia - campus Gama, visando auxiliar nos seus

estudos didrios da faculdade.

1.4.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos definidos para se alcancar o objetivo geral foram:

1. Definir o software a desenvolver, identificando as necessidades dos usuarios;
2. Desenvolver o software;

a) Planejar o desenvolvimento do software;
b) Executar o projeto de desenvolvimento de software usando metodologias ageis;
c) Testar o software de acordo com a metodologia definida;

3. Realizar estudos de caso para avaliar a satisfagdo do usuario com o software e validar

o cumprimento do objetivo geral em relacdo ao ptublico alvo especificado.

1.5 Organizacdo do trabalho

O trabalho foi dividido em 5 capitulos, que sao:

e Capitulo 1 - Introduc¢ao: Contextualiza o trabalho e suas questoes de pesquisa e
apresenta justificativas para o desenvolvimento, assim como descreve seus objetivos

(geral e especificos)

e Capitulo 2 - Referencial Teérico: Identifica e descreve aspectos tedricos abordados
(Metodologias ageis e principais atividades que fazem parte do processo de utilizagao

da Engenharia de Software para desenvolvimento de um sistema)

e Capitulo 3 - Metodologia: Descreve métodos e técnicas usadas na confeccao da

solucao;

e Capitulo 4 - Desenvolvimento e Resultados Obtidos: Descreve o balango geral do
trabalho;
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?2 Referencial Tedrico

2.1 Pesquisa de mercado

Para que tivéssemos um maior entendimento das funcionalidades que um aplicativo
de guardar notas deveria ter, foi feita uma pesquisa de mercado nas maiores lojas de
aplicativos atuais em dispositivos Android e Apple, a Google Play Store e a App Store
respectivamente. Com isso, foram analisados sete aplicativos: Samsung Notes (Google Play
e App Store), Google Keep(Google Play e App Store), Notes (App Store), Notion (Google
Play e App Store), Easy Notes (App Store), ColorNote (Google Play) e Evernote (Google
Play e App Store). Ao final, resolvemos aprofundar mais em trés deles, Notes, Google
Keep e Evernote, levando em conta os critérios de: Adogao dos usudrios, funcionalidades
voltadas a nossa visao de projeto e conhecimento da equipe da aplicacao. Eles serao

explorados na secao seguinte.

2.1.1 Opcoes do mercado

A proposta de implementacao de notas em um aplicativo mobile nao é recente,
existem varias propostas diferentes atualmente disponiveis para os usuarios, o que ira se
diferenciar entre elas sao suas funcionalidades adicionais, além de apenas guardar blocos
de textos para serem consultados posteriormente. Na préxima se¢ao, sao explicitadas

algumas dessas opgoes, e quais suas semelhancas e diferencas.

2.1.1.1 Notes - 10S

O aplicativo de notas nativo dos dispositivos da Apple, o “Notes” traz as fungoes
bésicas esperadas de um aplicativo desses, mas com algumas opg¢oes a mais do que apenas

blocos de texto, como por exemplo:

Adicionar PDFs, fotos, mapas e outros;

e Transcricao direta de audio para texto;

Adicionar diferentes estilos de texto;

Digitalizacao de texto;

Colaboracao em pastas ou notas especificas;

Desenhar dentro de uma nota;
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Adicionar tabelas;

Pesquisa por notas;

Links entre notas;

Pastas e classificagoes;

Os itens citados sao apenas alguns dos varios explicitados na App Store Apple Inc.
(2024), mostrando que ele tem um escopo maior do que apenas guardar notas simples,
trazendo um cuidado com as varias necessidades que um usuario pode ter. Entretanto,
esse aplicativo estd disponivel apenas para dispositivos Apple, com isso hd uma grande

parte do ptublico que nao tem acesso a ele.

2.1.1.2 Google Keep - Android, 10S

O Google Keep é uma das opgoes de notas, com disponibilidade tanto em Android
quanto IOS. Ele tem as op¢oes de salvar blocos de texto, listas, fotos, e transcri¢ao direta
de audio para texto. Além disso, ele também tem conexao com a conta Google, sendo
mais facil o acesso em varios aparelhos diferentes. Ele também se beneficia de Widgets,
podendo ser adicionado nas telas do celular para acesso e edicao rapida. Por fim, ele
também tem a possibilidade de colaboracao ao vivo de varias pessoas em uma mesma
nota, permite a busca textual pelas notas e também adicionar a nota com um lembrete

com hora e local.

2.1.1.3 Evernote - Android, 10S

Outro aplicativo disponivel é o Evernote, que também tem as funcionalidades
padroes de notas, como textos, listas, documentos, PDFSs, desenhos, fotos, audios, links
e também tem opgao de digitalizacao usando camera. Além disso, ele possui a funcao de
separar por pastas, pesquisar por texto e conexao com o google agendas com lembretes e

avisos. Ele também possui conta, o que permite a conexao entre varios aparelhos diferentes.

2.1.2 Andlise comparativa

Analisando as funcionalidades desses trés aplicativos, algumas delas estao presentes

em todos como:

e Salvar varios tipos de arquivos;
e Transcricao

e Pesquisa por notas;
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e Colabora¢do em notas;

e Conexao em diferentes aparelhos;

Além das funcionalidades citadas, foram identificadas outras possibilidades que nao
estdo presentes nesses aplicativos analisados, mas que podem agregar valor ao ptublico-
alvo. Entre elas, destacam-se a categorizacao de notas por temas ou palavras-chave e a
exportacao de um agrupamento de anotacoes em um tnico arquivo para permitir seu com-
partilhamento. Essas funcionalidades poderiam melhorar a organizagao, a produtividade

e a experiéncia do usuario no gerenciamento de suas anotacoes.

2.2 Metodologias Ageis

O desenvolvimento de software inicialmente teve seus processos baseados em outras
areas de estudo, como a Engenharia. Embora a estrutura sequencial de atividades e um
cronograma bem detalhado indicado ja no inicio funcionasse muito bem para essas areas,
comegou-se a perceber que para o desenvolvimento de software nao estava sendo uma
forma adequada de se estruturar o projeto. Entre as décadas de 1970 a 1990 aconteceu
o que se denominou como a crise do software, em que projetos na area sofriam com

constantes atrasos e cancelamentos resultavam em grandes prejuizos (VALENTE, 2020)

Com isso, surgiu em 2001 o Manifesto Agil para o Desenvolvimento de Software
(Manifesto for Agile Software Development, 2001), criado por um grupo de atuantes do
campo da engenharia, que trouxe valores de grande importancia para a Engenharia de

Software, que estdao descritos a seguir conforme Manifesto Agil, 2001:

Individuos e interagoes mais que processos e ferramentas.

Software em funcionamento mais que documentacao abrangente.

Colaboracao do cliente mais que negociacao de contratos.

Responder a mudancas mais que seguir um plano.

Com esses valores, é priorizada a agilidade da entrega em relagao a documenta-
¢do extensa, que acaba deixando o projeto defasado em relacao a novas necessidades.
Eles regem os 12 principios do desenvolvimento agil, que podem se dividem entre uniao,
frequéncia, motivagao, valor, comunicacao, credibilidade, entre outros. Desse modo, foram
sendo estabelecidas algumas metodologias que se estruturam sobre os principios dgeis, en-

tre elas estao o Scrum, XP e Kanban
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2.2.1 Scrum

O Scrum é uma metodologia que tem como base o desenvolvimento agil. Criada por
Schwaber e Sutherland em 2017, visando estruturar grupos de forma a trazer resultados,
seja em grandes ou pequenos projetos. Nessa estrutura, sao atribuidos papéis a cada um
dos envolvidos, definidos artefatos a serem entregues e eventos que precisam ser executados
para ter um projeto bem-sucedido (MASCHIETTO; MORAES; ALVES, 2021).

A Figura 1 ilustra todo o processo do Scrum, com as fases e processos de acordo

com cada etapa a ser seguida:

Reuniao
diaria

Acada
- 24 horas
» : Sprint — " v :
L Duragao de até 4 semanas 'w
Backlog ; = Produto
do produto - * A R e pronto

Planejamento | T .
7 Backlog i
"‘“L‘ da sprint xl:::;aigad | Reuniao de
retrospectiva I

Figura 1 — Processo do Scrum

Fonte: MASCHIETTO, MORAES e ALVES (2021)

Tendo em vista essas etapas, sao indicados papéis para cada pessoa que esta na
equipe a fim de facilitar o entendimento do que cada um tem como responsabilidade. O
Product Owner (Dono do produto) filtra as prioridades de desenvolvimento no projeto de
acordo com o que traz valor ao produto. J& o Scrum Master (“Facilitador do projeto”)
garante que o Scrum seja aplicado da forma que foi definida pela equipe. Por fim existe
o Development Team (Time de desenvolvimento), que sdo os membros responsaveis por

produzir as demandas de cada ciclo do Scrum.

Além dos papéis, existem eventos pré-estabelecidos que giram em torno da Sprint,
que é um intervalo definido para que a equipe consiga realizar um objetivo. Na Sprint
Planning (planejamento da sprint) é feita uma avaliagao do backlog de produto, definindo
qual sera o escopo do incremento desenvolvido na sprint. Com isso, toda a equipe planeja
a execucao das atividades que serao realizadas, ao final todos devem ter os objetivos
alinhados. A Daily Meeting (reunides “didrias”) é indicada com reunides rapidas, de até
15 minutos, sempre ocorrendo na mesma hora e lugar diariamente. Elas tém como objetivo
alinhar a equipe sobre o andamento das atividades da sprint e também relatar qualquer
problema que possa ter ocorrido no dia anterior. Na Sprint Review (revisdo da sprint)
sao discutidas todas as atividades que foram ou nao feitas, discutindo problemas que

ocorreram na Sprint e o que deu certo. Além disso, se redefine as prioridades da equipe
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de acordo com as necessidades atuais do projeto. Por ultimo tem a Sprint Retrospective
(retrospectiva da sprint), em que a equipe analisa a Sprint que passou e discute problemas
e pontos positivos, para assim alinhar o grupo em boas praticas, além de ajudar a resolver

problemas encontrados.

Finalmente, os artefatos evidenciam o esfor¢co da equipe, trazendo clareza do que
esta sendo executado. No Backlog de Produto todos os itens de desenvolvimento do pro-
duto de acordo com as necessidades do cliente. Ja na Backlog da Sprint, existe um conjunto
de itens priorizados do backlog de produto, que serao realizados em determinada Sprint.
No Incremento uma nova versao do sistema entregue apods o final da Sprint, com todos
os resultados conseguidos nela. E na Release: Uma versao previamente operacional do

sistema, com as funcionalidades feitas até uma faixa definida pela equipe.

O backlog do produto salienta as necessidades do produto de acordo com o cliente.
Com ele bem definido, cria-se o backlog da sprint, que indica quais elementos priorizados

serao realizados em determinada Sprint.

Apesar de existirem estruturas bem definidas, o Scrum nao tem a finalidade de
engessar um projeto, ele pode ser adaptado de forma a garantir que sejam absorvidos

apenas os pontos que fazem sentido serem aplicados em cada proposta.

222 XP

O XP (Extreme Programming) é um outro método agil que tem como foco o
desenvolvimento com feedbacks mais frequentes, uma vez que se baseia em mudancas
graduais com padronizagoes bem definidas e ritmo sem sobrecarga (ALVES, 2014). Dentro

desta sistematica, existem regras fundamentais que trazem sentido a metodologia.

Como primeira regra esta o planejamento com historias de usuario, cronograma e
divisao bem definida. H4 também a gestao com espaco para a equipe, ritmo adequado,
troca de equipes, reunioes rapidas, e mudancas nas regras quando necessario. Qutro fator
importante sdo desenhos simples, usando cartoes e refatorando quando necessario. Por
fim, a codificagdo com representante do cliente disponivel, utilizagao de padroes de cédigo,
programacao em pares, testes e integracao. Na Figura 2 é possivel identificar como essas

caracteristicas estao relacionadas:

Para Beck, autor da metodologia, o projeto de desenvolvimento de um software tem
os seguintes aspectos melhorados usando o XP: feedback, respeito, coragem, comunicagao
e simplicidade (BECK, 2013).

Apesar de ser flexivel, o XP precisa ser aplicado de forma a garantir que as suas
)
regras principais sejam seguidas, como a programacao em pares, que traz o olhar humano

e também auxilia no desenvolvimento de um cdédigo mais coletivo (FILHO, 2019).
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solucdes pontuais
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integracdo continua

Figura 2 — Ilustracao do processo
Fonte: PRESSMAN e MAXIM (2021)

2.2.2.1 Principios do XP

Os principios do XP trazem a equipe um norte em relacdo a importancia de de-

senvolver em equipe de forma simples e incremental. Dentre eles estao:

e Feedback rapido: Garante a agilidade na correcao de erros, com a atengao para fazer

as mudancas necessarias, entregando software que atende os objetivos.

e Simplicidade: Design simples que garante atingir os objetivos e diminuir possiveis
problemas, resolvendo os problemas atuais com testes, refatoragoes e comunicagao

constante.

e Evolucao incremental: Ir desenvolvendo aos poucos e incrementando no projeto fi-
nal, assim gradualmente melhorando o sistema, tendo maior liberdade de aplicar

alteracoes.

e Aceitacao de mudancas: Adaptar-se a mudangas e ser capaz de inovar, assim evi-
tando o enrijecimento das ideias para mais facilmente se adaptar as necessidades do

cliente.

e Qualidade do trabalho: Fazer produgoes com qualidade e que atendam o objetivo,

se adequando aos requisitos do cliente e que atenda aos casos de testes propostos.

2.2.2.2 Praticas do XP

As principais praticas definidas nesta metodologia de acordo com BECK (2013)

Sa0:
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e Programacao em pares: Duas pessoas trabalhando juntas com fungoes de escrever
o cbdigo e revisar, sendo trocadas com frequéncia. O objetivo é trazer melhor qua-

lidade ao codigo e compartilhar conhecimento.

e Integracao continua: Estar sempre trazendo ao cédigo principal alguma modificacao,

de forma a identificar problemas de forma rapida para nao acumular integragoes.

e Refatoracao: Melhorar visualizacao do cddigo e garantir que seja de simples enten-

dimento, para facilitar possiveis melhorias e corregoes.

e Design simples: Evita trazer rebuscamento desnecessario para o projeto, evitando
dificuldades.

e Propriedade coletiva do c6digo: Aumenta a flexibilidade e diminui a burocracia para

acessar ao codigo, uma vez que todos podem mexer em qualquer parte.

e Trabalho sustentavel: Evitar horas excessivas de trabalho, que além de desgastar a

saude da equipe pode atrapalhar o rendimento.

e Jogo do planejamento: Permite o alinhamento entre todos os envolvidos, trazendo

clareza a situacao real do projeto.

2.2.3 Kanban

De acordo com MASCHIETTO, MORAES e ALVES (2021), o kanban teve sua
concepgao na industria japonesa de manufatura, por volta de 1940. Ele foi iniciado dentro
do Sistema Toyota de Producao (TPS), sendo de comego apenas um cartao que mostrava
o que estava finalizado e o que poderia ser puxado de atividade para a producgao, usado
como um controle do curso das tarefas. Depois de muitos anos, o Kanban virou uma me-
todologia que pode ser utilizada em diversas areas, e nao somente para o desenvolvimento

de software.

O pilar do processo é o quadro kanban, que separa tarefas a fazer, que estao sendo
feitas e as que foram finalizadas. Cada atividade é movimentada de uma situagao para ou-
tra somente quando ha mudancga de status, ou seja, sai do “a fazer” para “fazendo”quando
¢ iniciada a sua execucao, e colocado em “finalizada” quando todas as etapas de validacao
se concluem. Com isso, pode-se ver de maneira geral como esta a situacao do processo como
um todo, um exemplo pode ser visto na Figura 3 (MASCHIETTO; MORAES; ALVES,
2021).

As tarefas sao associadas a pessoas do projeto, para que seja possivel indicar a
alguém ou uma parte da equipe que esta responsavel pela atividade. Assim, cada membro

consegue ver suas atribuigoes e entender o andamento geral de um projeto.



28 Capitulo 2. Referencial Teorico
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Figura 3 — Quadro Kanban
Fonte: Autoria prépria (2024)

SOMMERVILLE (2007) destaca que os principais pilares do Kanban sao: comegar
com a atividade que ja esta sendo feita, buscar mudancas que tragam crescimento e
evolugao, respeitar responsabilidades e func¢oes de cada um, e incentivar a lideranca por

parte da equipe.

Por fim, é importante que a equipe saiba gerenciar para que nao sejam coloca-
das atividades excessivas para serem feitas ao mesmo tempo e acabar sobrecarregando a
equipe. Assim, o atraso é evitado e garante maior qualidade nas entregas (MASCHIETTO; MORAES; ALV
2021).

2.3 Arquitetura de Software

Arquitetura de Software é toda a organizagao, composicao e estruturacao dos com-
ponentes, acesso de dados, elementos de design, evolugdo e dimensao de um programa

(GARLAN, 2008).

Além das inimeras defini¢oes diferentes do que “Arquitetura de Software” é, todas

elas trazem uma visao de uma estruturagao geral do sistema, guiando as decisdes que
formarao o produto final (GARLAN, 2008).

Ter uma arquitetura bem definida é importante para trazer mais garantia de qua-
lidade ao projeto e traz uma série de vantagens. Uma delas é a facilidade de comunicagao
entre todas as areas que participam e os interessados no projeto, que conseguem iden-
tificar pontos para levar a uma discussao de ideias. Também é possivel identificar quais
decisoes terao maior impacto no projeto, contribuindo para uma melhor organizagao do
cronograma. Por fim, pode-se ver de forma geral a integracao entre partes do projeto
PRESSMAN e MAXIM (2021).

Algumas dentre as varias arquiteturas ja estabelecidas no mercado sao: arquitetura
centralizada em dados, arquitetura orientada a objetos, em camadas e o MVC. A seguir

esta a descricao da MVC, que foi a escolhida para desenvolvimento deste projeto.
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2.3.1 Arquitetura em camadas

Em uma arquitetura em camadas, cada uma delas tem uma responsabilidade e
pode ser modificada de forma independente. Nas camadas mais externas, estao as acgoes
relacionadas a interface do usudrio, enquanto nas internas estdo proximas ao sistema

operacional (PRESSMAN; MAXIM, 2021).

As camadas mais acima dependem dos recursos das camadas mais de baixo para
funcionarem. Sommerville indica que esse modelo seja utilizado quando se quer construir
um recurso com base em algo ja existente, desenvolvimento realizado por equipes diferen-
tes ou o software tem requisitos que atendam a esse padrao (SOMMERVILLE, 2007). Na

Figura 4, é possivel visualizar a sua estrutura:

Componentes
Camada da interface do usuario

Figura 4 — Arquitetura em camadas
Fonte: PRESSMAN e MAXIM (2021)

Um dos principais estilos arquiteturais que usa o modelo de camadas é o MVC,
que sera melhor aprofundado a seguir pelo fato de ser o estilo escolhido a ser abordado

nessa pesquisa.
Arquitetura MVC

O padrao arquitetural MVC tem como premissa a divisao da aplicacdo em trés
grandes camadas de responsabilidade (KRASNER; POPE, 1988):

e Model: A implementacao da estrutura principal da aplicagdo, pode variar até de
um tipo padrao como int até a objetos complexos com vérios atributos e métodos

diferentes.

e View: Toda a parte de interface que interage com o usuério, buscando as informacoes

da Model e entregando para ser observado pelo usuario.
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e Controller: Faz o controle entre as Models e views de acordo com os inputs do
usuario.

E possivel identificar na Figura 5, de que forma as camadas do MVC dialogam

para atenderem adequadamente o objetivo final, que é um sistema bem definido e com

atividades modularizadas.
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| Seleciona comportamento do modelo

Seleciona resposta da visao Solicitagdo de |

comportamento |
______ Selecdo da visdo (mudanga de
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ou dados

do usuario Modelo
| Encapsula funcionalidade
Encapsula objetos de contetido

Navegador |

Incorpora todos os estados da WebApp

Cliente | Dados do modelo

Dados externos

| |
| |
| |
| Solicitagéo de |
atualizacdo |
|
|
|
|

Dados HTML Visao

Prepara dados do modelo

Solicita atualizagées do modelo
Apresenta a visao selecionada pelo

controlador

Figura 5 — Arquitetura MVC
Fonte: Jacyntho, Schwabe e Rossi (2002)

A Controller escolhe o objeto da Model a ser manipulado de acordo com o que a
View solicita, sendo os dados entregues de acordo com o padrao desejado (PRESSMAN; MAXIM,
2021).

2.4 Requisitos de Software

De acordo com SOMMERVILLE e SAWYER (1997):

Requisitos sdo especificacdo do que deve ser implementado. Elas sao
descrigoes de como o sistema deve se comportar, ou de uma propriedade
ou atributo dele.

Os requisitos englobam tanto a visdo do usuério sobre suas necessidades, quanto
a visao do desenvolvedor, formando assim uma visao de itens que irdo atender as neces-

sidades do usuario (WIEGERS; BEATTY, 2013).

Requisitos de software ¢ um tema de grande debate até hoje, visto que varios auto-
res possuem diferentes opinides do que significa o termo requisitos (WIEGERS; BEATTY,
2013). Visto essa diferenga de opinides, as descrigoes dos requisitos podem ir de uma de-
claracao abstrata do que o sistema deve fazer até uma definicao formal e detalhada de
uma funcao do sistema (SOMMERVILLE, 2007).
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Assim, SOMMERVILLE (2007) fornece a distingao de niveis de descrigao:

e Requisitos de usuario: Descrigoes em linguagem natural do funcionamento do sis-

tema e expectativas do que ele pode fazer;

e Requisitos de sistema: Detalhamento preciso das fungoes do sistema, definindo exa-

tamente o que deve ser implementado.

2.4.1 Processo de Engenharia de Requisitos

O processo geral tem o objetivo de criar e manter documentos de requisitos de
software. Ele é dividido da seguinte maneira (SOMMERVILLE, 2007):

e Estudo de viabilidade: Pesquisa concisa sobre a possibilidade da criagao do sistema,

tracando uma linha geral do seu funcionamento e requisitos minimos do negocio.

e FElicitacao e andlise: Levantamento de requisitos de acordo com o contato com usua-

rios finais do sistema e analise de produtos similares no mercado.

e Especificacao: Formalizar a informacoes coletadas em um documento com requisitos

de usuario e de sistema;

e Validacao: Verificar que o sistema atende o que o usuario realmente quer, procurando

problemas nos requisitos levantados.

Todas essas atividades contribuem para um desenvolvimento bem estruturado e

melhora o gerenciamento das atividades, como pode ser visto na Figura 6:

r 3

Figura 6 — Processo de Engenharia de Requisitos
Fonte: Reinehr (2020)
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2.4.2 Tipos de Requisitos de Software

Requisitos Funcionais Sao aqueles que descrevem o que o sistema deve fazer,
em detalhes, mesmo que de maneira abstrata (SOMMERVILLE, 2007). Eles surgem a
partir das necessidades do usuério, o que deve ter para que o sistema seja util ao contexto

que ele esta inserido (ROBERTSON; ROBERTSON;, 2012).

Os requisitos funcionais devem ser completos(todos os servigos devem estar defi-

nidos) e consistentes (ndo possuem definigdes contraditérias).

Requisitos Nao Funcionais Sao propriedades, atributos, que o produto deve ter
para que atender as expectativas do cliente, normalmente estao ligados a performance,
seguranca, usabilidade (ROBERTSON; ROBERTSON;, 2012).

Eles, na maioria das vezes, nao sao associados a uma s6 funcao especifica do sis-
tema, tendo um aspecto mais associado ao software como um todo, sendo assim possivel-

mente ainda mais critico que requisitos funcionais individuais (SOMMERVILLE, 2007).
De acordo com SOMMERVILLE (2007), eles podem ter os seguintes tipos:

e Requisitos de produto: Detalha aspectos do sistema, como eficiéncia, confianca,
portabilidade e usabilidade.

e Requisitos organizacional: Definidos de acordo com a organizacao dos usuérios e dos

desenvolvedores, como implementacao e entrega;
e Requisitos externo: Engloba fatores externos além do sistema, como legislagao, ética

e outros;

Por exemplo: “O produto deve mostrar resultados de busca em 0.5 segundos”.

2.4.3 Backlog do produto e a Engenharia de Requisitos

Como foi definido anteriormente, o backlog do produto é um artefato que lista os
requisitos de negbcio que o cliente necessita. Além de trazé-los, eles sao organizados de
forma a identificar a prioridade de cada um (PRESSMAN; MAXIM, 2021). Assim, usa-los

dentro de todo o processo da Engenharia de Requisitos pode trazer algumas vantagens:
e Entendimento do que se trata o produto por todas as partes, facilitando a comuni-
cacao entre cliente e equipe desenvolvedora

e Documentacao clara e simples de entender, o que facilita a manutenibilidade da

mesma ao longo do projeto

e Priorizagao e divisao que facilitam a elaboragao de um cronograma de atividades,

além de ser possivel definir o status do projeto de acordo com o andamento



2.5. Verificagao e Validacao 33

Existem diferentes formas de montar e gerenciar o backlog, cada uma com suas
particularidades e vantagens, que podem ser usadas de acordo com o contexto do projeto.
Dentre algumas formas de se definir o backlog do produto, estao a histéria de usuario,

checklist de requisitos e mapeamento de funcionalidades com priorizacao MoSCoW.

O método MoSCoW organiza o backlog categorizando os requisitos em Must Have
(essenciais), Should Have (importantes), Could Have (desejaveis) e Won’t Have (nao para
agora). Ela é muito utilizada para priorizagao, pois ajuda a equipe a decidir quais funci-
onalidades devem ser implementadas primeiro, levando em consideragao restrigoes como

tempo e recursos disponiveis.

J& a montagem do backlog por meio de um checklist de requisitos consiste em listar
as funcionalidades que o sistema deve oferecer e os critérios de desempenho e qualidade
esperados. Esse modelo é mais técnico e objetivo, e documenta de maneira clara o que o

sistema deve fazer e como operar.

Por fim, o uso de historias de usuario no backlog tem o objetivo de descrever os
requisitos a partir da perspectiva do usuario final, sempre considerando o valor que cada
funcionalidade agrega. Uma histéria de usudrio é estruturada no formato: “Eu como [tipo
de usudriol, desejo que [agdo ou funcionalidade] para [beneficio desejado].” Essa aborda-
gem facilita a equipe de desenvolvimento a etender as necessidades reais dos usuarios,
trazendo propdésito de cada requisito e garantindo um maior alinhamento entre as partes

interessadas.

2.5 \Verificacao e Validacao

A verificagdo e a validagao sao etapas que fazem parte do processo de garantia
de qualidade de um sistema em desenvolvimento, e estao intimamente ligadas com a
criacao de testes de software. Dentro delas, podem ser incluida uma série de atividades

que atestam a entrega de valor para o projeto, como uso de auditorias, monitoramento
de desempenho e diversos tipos de testes (PRESSMAN; MAXIM, 2021).

A parte de verificacao é voltada para certificar fungoes especificas dentro do sis-
tema, de acordo com o que foi especificado. Algumas formas de verificar incluem inspecio-
nar codigo, criar testes unitarios e revisar requisitos e documentagoes (GONCALVEZ; BARRETO,
2019).

J& a validagao busca entender se o software atende o objetivo final do cliente com
o produto, conforme o design e as necessidades indicadas. A forma de se validar um
projeto podem envolver tipos de testes mais elaborados que envolvem o sistema como

um todo ou um conjunto de agoes, como testes de aceitacao, de usabilidade e de sistema

(GONCALVEZ; BARRETO, 2019).
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Apesar de serem etapas importantes na verificacao e validacao, os testes nao sao as

Unicas etapas que fazem parte desses processos que garantem a qualidade de um produto.

Pode-se diferenciar as técnicas de se validar e verificar entre estaticas e dinamicas.
Na estatica nao ha o foco em executar o c6digo, mas de encontrar falhas usando técnicas
como inspegoes, revisao de cédigo, auditorias e andlise estatica. Ja na técnica dindmica
envolve a execucao do programa, fazendo uma observacao de como ele se comporta em
diferentes eventos. Exemplos de técnicas desse formato sdo os varios tipos de teste: unita-
rio, de aceitagao, de sistema, entre outros. Essas técnicas se completam quando se trata

de garantir a qualidade do software, e devem ser pensadas como serao instanciadas no

projeto (GONCALVEZ; BARRETO, 2019).

2.6 Testes de Software

Testes de software é a ultima etapa do desenvolvimento, em que se verifica a
existéncia e se resolve os erros e bugs no sistema, assim os tornando mais confiaveis e
seguros (GONCALVEZ; BARRETO, 2019). Além disso, ele também tem o objetivo de
demonstrar que o sistema atende aos requisitos (SOMMERVILLE, 2007).

As atividades de testes nao se limitam a apenas ap0s a fase de execucao, os testes
podem ser usados tanto para corrigir erros que aparecem no processo de desenvolvimento,
como também para a prevencao de erros que poderiam surgir, principalmente com plane-

jamento e controle de testes, além da andlise dos requisitos (RIOS et al., 2007).

2.6.1 Piramide de teste

Existem diferentes tipos de testes, e eles podem ser estruturados em piramide ba-
seado no tanto que eles devem ser usados, visto questoes de proximidade com a realidade,

custo e complexidade, assim como na Figura 7.

s
Mais caro, devagar, mais
proximo ao entendimento
do usuério
Sistema
Teste de
Integragéo
Teste
Mais barato, rapido, mais Unitario
distante do entendimento do
usuario ¥

Figura 7 — Piramide de Testes
Fonte: Autoria prépria (2024)
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2.6.2 Testes Unitarios

Testes unitarios sao realizados em pequenas partes do sistema, com objetivo de

testar se entradas e saidas em modulos, classes e funcoes de um sistema estao corretas

(GONCALVEZ; BARRETO, 2019).

Eles possuem uma maior limitacdo quando a unidade testada depende de outras

classes ou banco de dados, havendo a necessidade de fazer simula¢oes para atender esses
casos (ANICHE, 2022).

De acordo com ANICHE (2022), eles possuem algumas vantagens e desvantagens:

e Vantagens:

— Rapidez.
— Fécil de Controlar.

— facil de escrever.
e Desvantagens:

— Longe da realidade.

— Nao cobre casos de integracao.

2.6.3 Testes integracao

Tem como objetivo testar a juncao de diferentes componentes do sistema, com

foco na interacao entre eles e ndo no contexto geral da aplicacao (ANICHE, 2022).

Sao testes que sao mais complicados de serem escritos em comparacao com testes
unitarios, principalmente em questoes de criagoes de instancias de componentes que serao
testados, como por exemplo, bancos de dados (ANICHE, 2022).

Para simplificar e automatizar a execucao desses testes, ferramentas como o GitHub
Actions podem ser utilizadas para agilizar o processo. Com essa abordagem, é possivel
configurar pipelines automatizados que fazem a execugao dos testes de integracao em
ambientes controlados, sempre que novos codigos forem integrados ao repositério. Com
essa pratica, nao apenas ¢ possivel assegurar a consisténcia das interagoes entre com-
ponentes, mas também promover a detecgao rapida de problemas, agilizando o ciclo de
desenvolvimento. GitHub (2024)

2.6.4 Testes de Sistema

Sao os testes mais proximos da realidade, trazendo um contexto de funcionamento
real de toda a aplicagdo, ele nao esta levando em conta o funcionamento interno dos
sistemas e sim, do resultado final (ANICHE, 2022).
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Eles possuem a vantagem de trazer uma maior confianga no sistema, visto que

ele esta mais préximo do funcionamento real do sistema. Entretanto, ele possui algumas
desvantagens (ANICHE, 2022):

e Mais tempo para executar em comparacao com testes unitarios;

e Mais dificeis de serem escritos;

Os diferentes tipos de testes de sistemas podem ser categorizados em testes fun-
cionais e nao funcionais, onde os funcionais realizam a verificacao do funcionamento do
sistema, que podem ser usados os testes unitario, de integragao, de aceitacao, entre ou-
tros. Ja os testes nao funcionais sao focados em analisar questdes mais qualitativas, como
testes de desempenho, seguranca, usabilidade, entre outros. Realizar ambos os testes pode

trazer melhor experiéncia aos usudrios e garantir que todos os requisitos técnicos estejam
presentes (PRESSMAN; MAXIM, 2021).

2.6.5 Estratégia de testes

Para que o sistema possa ser testado, é necessirio primeiramente fazer uma es-
tratégia de testes, que é a definicao dos passos a serem seguidos para executar os testes,

que é onde define-se os niveis, tipos, métodos e técnicas de testes e se havera ou nao um
ambiente (FILHO, 2019).

A estratégia também possui um roteiro, onde se planeja quais testes serao realiza-
dos e monta-se os casos de testes que deverao ser executados. Essas defini¢oes comegam
antes e seguem durante o desenvolvimento do sistema, para garantir que haja um pla-

nejamento de acordo com as necessidades, mas possa ser alterado quando nao fizer mais
sentido (FILHO, 2019).

Para a criacao de um roteiro que faga sentido para a aplicagdo, é importante se
basear na lista de casos de teste, que contem detalhes de como uma condig¢ao pode ser
validada. Com todos esses mapeamentos e uma estratégia bem definida, o sistema tende
a ter uma alta taxa de cobertura de testes, melhor organizagdo ao iniciar o processo de
testes e melhora tanto para a equipe de desenvolvimento quanto para a de testes, que
conseguem dialogar melhor (FILHO, 2019).

2.7 Banco de Dados

Segundo CARDOSO e CARDOSO (2012), o ser humano criou hd muito tempo
a necessidade de guardar informagoes que acredita ser relevante para ele ou terceiros.

Conforme o tempo foi passando, as estruturas mais simples montadas em formato de
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registros fisicos foram se tornando obsoletas para tamanha demanda que vem crescendo

exponencialmente de ter esses dados disponiveis.

O Banco de Dados foi idealizado para armazenar grandes quantidades de informa-
¢Oes organizadas, tendo uma pré-definicao de disposicao ja definida. Dessa forma, tanto
0 acesso ao conteudo quanto o uso dos dados, de forma a criar relagoes, foi possivel de

forma mais simples, principalLmente com o uso de sistemas gerenciadores de banco de

dados (SGBD) (CARDOSO; CARDOSO, 2012).

Existem modelos diferentes que podem ser utilizados, cada um com uma estrutura
que atende demandas especificas, como o relacional, orientado a objetos, de rede, entre
outros. Dentre esses, o mais usado atualmente é o relacional, que relaciona dados de forma
eficiente e gerando informacao (CARDOSO; CARDOSO, 2012). A seguir, sao listadas as

caracteristicas de alguns modelos:

2.7.1 Modelo Objeto-Relacional

Esse modelo apresenta uma mistura do modelo relacional com o orientado a ob-

jetos, armazenando dados em tabelas, mas com possivel conversao de tuplas em objetos

(ALVES, 2014).

As regras do modelo relacional continuam sendo usadas, com uma representacao da

implementacao ja estabelecida que garante uma boa coexisténcia com sistemas ja vigentes

(ALVES, 2014).

2.7.2 Modelo NoSQL

O modelo NoSQL é uma abordagem de banco de dados que nao segue o modelo
relacional tradicional, usando estratégias diferentes para armazenar e gerenciar dados. Di-
ferente do modelo relacional, que organizam dados em tabelas, os bancos NoSQL trazem
uma maior flexibilidade e escalabilidade, oferecendo diversos tipos de armazenamento,
como documentos, chaves-valor, grafos e colunas. O MongoDB ¢ um exemplo de banco de
dados NoSQL orientado a documentos, o que permite uma estrutura flexivel e a possibi-
lidade de escalabilidade horizontal, ideal para aplicacoes com grandes volumes de dados
e requisitos dindmicos (ANDRADE, 2020).

2.8 LGPD

Segundo GARCIA (2020), Lei Geral da Protecao de Dados (LGPD), foi criada
com o intuito de garantir o direito a privacidade no ambito digital. Instaurada em 2018,

tem como foco evitar que os dados pessoais sejam disseminados de forma indiscriminada.

De acordo com a Lei 13709 (LEL .., 2018):
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Toda operagao realizada com dados pessoais, como as que se referem
a coleta, produgao, recepcao, classificacao, utilizacao, acesso, reprodu-
¢ao, transmissao, distribuicao, processamento, arquivamento, armaze-
namento, eliminacdo, avaliacdo ou controle da informagao, modificacao,
comunicacao, transferéncia, difusao ou extracao;

Sendo assim, é importante atentar-se a essa lei ao se desenvolver um software,
uma vez que ele precisa se adequar as normas para ser colocado no mercado. Para
Passos e Matos (2021), um dos principais impactos na produgao de software é a alte-
racao da arquitetura de alguns sistemas, que precisam se moldar para conseguir cumprir

a lei e evitar problemas judiciais no Brasil.

Um ponto muito importante a ser levado em consideracao dentro dos softwares
desenvolvidos sao os perfis de acesso, que garantem que os usuarios consigam visualizar
somente o necessario para realizagdo de suas atividades. Assim, consegue-se garantir que
um dado sensivel esteja disponivel de forma restrita a quem faz sentido. Cardoso e Cardoso
(2023)

2.9 Meétricas de Software

Para BARCELOS et al. (2021), as métricas de software sao uma das formas de
se analisar a qualidade de um software que foi desenvolvido ou esta em desenvolvimento.
Elas podem ser usadas em todas as fases: na definicdo da ideia, na construcao do sistema

e para identificar possiveis melhorias apds estar em uso.

Assim como o desenvolvimento de software possui varias etapas, as métricas se
diferenciam em categorias diferentes: métricas de tamanho, complexidade, qualidade, de-
sempenho, esforco, entre outros. Sendo assim, ¢é possivel ter uma melhor no¢ao de como
estd cada parte e identificar as principais necessidades de melhoria (BARCELOS et al.,
2021).

As métricas podem ser diretas, que nao dependem da métrica de outro atributo,
ou indiretas, que precisam da associacao de outras para ser levantadas. Também existe
a diferenciacdo de métricas objetivas e subjetivas, em que a primeira consiste em ser
indiferente quanto ao responsavel, e a subjetiva ja necessita de um olhar mais humano
(FENTON; PFLEEGER, 2014).

Ja em relagao as categorias de medigOes, existe a escala, que diferencia os niveis

de se realizar a medicao e sao distribuidas conforme Tab. 1:

Embora seja uma atividade que traz um grande impacto para a organizacao de
uma equipe, ela também tem um custo alto para ser executada. Por isso, é importante
que haja pessoas capacitadas para lidar com as defini¢bes quais serao as métricas a serem

utilizadas e de que forma serao implementadas (FILHO, 2019).
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Escala Definicao Exemplo
Nominal Q/uf‘mdo nao ha um ordenamento neces- Tlp(? de linguagem, re-
sario quisitos
. Demanda uma ordem, mas nao ha | Qualidade do cddigo
Ordinal : ~ L
quantificacao (péssimo, regular, bom)
De interva- | E possivel entender a distancia entre os | Niimero de linhas de c6-
los rotulos digo
~ Ha um ponto de origem que indica | Taxa de defeito encon-
De razoes f e
quando essa caracteristica é zerada trado
, T d ta d
Absoluta Numeros usados para contagem SHmpo (e resposta Ce
uma tela

Tabela 1 — Tabela de escalas de medicao

Pelo fato de ser uma grande area, as métricas podem ser aplicadas com varias
metodologias diferentes, e entre as principais estao o GQM (Goals-Questions-Metrics) e
o PSM (Processo de Métrica de Software) (FILHO, 2019).

29.1 GQM

O GQM é um modelo que usa analise quantitativa para entender estatisticamente
em que nivel de qualidade esta o produto em desenvolvimento e os seus processos. Desen-
volvido por Victor Basili por volta de 1970, o planejamento da medigao é organizado nas

seguintes fases: planejamento do que sera feito, definicao das medidas, coleta dos dados e

interpretagao do que se coletou (BASILI; CALDIERA; ROMBACH, 1994).

A ideia principal do GQM é deixar claro para a empresa o significado de qualidade
e qual a melhor forma de se medi-la. Apesar de etapas bem definidas, ele permite que

haja adaptacdo da sua estrutura de acordo com a necessidade (COVATTI, 2007).

Os niveis de medigao que ele consegue abranger e a andlise pode ser feita de duas
formas: a visao Top-Down, que inicia-se com a definicdo de metas organizacionais, iden-
tificando objetivos estratégicos que servem de guia durante todo o processo de medicao.
A partir dessas metas, formulam-se perguntas especificas que auxiliam na avaliacao do
progresso, culminando na definicao de métricas para coletar dados relevantes. Ja a visao
Bottom-Up permite a andlise retrospectiva do que foi proposto, partindo da coleta e in-
terpretagdo das métricas para poder responder as perguntas feitas e, assim, avaliar se os
objetivos estabelecidos foram alcancados. E possivel visualizar essas visoes na Figura 8:
(BASILI; CALDIERA; ROMBACH, 1994)

Como a propria sigla indica, esse modelo tem os passos descritos a seguir:

e Objetivos (Goals): Deixa-se evidente o que é de desejo medir e monitorar. Esses

objetivos precisam ser claros para que a equipe entenda o que precisa entregar
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[ Goal 1 ] [ Goal 2 ]
[ Question l [ Queslionl [ Quesliorl] l Question ] l Question l
[ Metric ] [ Metric ] [ Metric ] Metric [ Metric ] Metric

Figura 8 — Niveis de medi¢ao do GQM
Fonte: (BASILI; CALDIERA; ROMBACH, 1994)

e Questoes (Questions): Questoes elaboradas com a finalidade de indagar se o obje-
tivo estd sendo cumprido. Ao serem criadas, deve ser indicada a qual objetivo estd

relacionado e deve ser possivel de indicar se estd ou nao sendo cumprida.

e Métricas (Metrics): Trazer quais métricas serao utilizadas para realizar a andlise.

Elas devem ser mensuraveis e indicar um valor.

Na Figura 9, é possivel visualizar um exemplo pratico de como o GQM pode ser

aplicado em situacoes reais, como a de gerenciamento de riscos:

Tabela 5 — Metas e Questoes GQM por Risco
Risco 1
Meta I Analisar o projeto com a finalidade de monitorar com respeito ao comprometimento da geréncia do
ponto de vista da equipe de desenvolvimento.
Cuestao [.1: A geréneia sénior esta participando das
reunides de acompanhamento do projeto?

Meétrica [.1: Percentual de participagio do gerente

sénior

PPGS = (numero de reumdes que o gerente sénior

participou / niimero de reunides realizadas) * 100
Risco 2

Meta 2: Analisar o projeto com a finalidade de monitorar com respeito ao envolvimento dos usudrios do

ponto de vista da equipe de desenvolvimento.

Questao 2.1; Os usuarios estio participando das

reunides do projeto?

Meétrica 2. 1a: Percentual de participagio do usuario
PPU = (nimero de reunides que representantes dos
usudrios participaram / numero de reunides
realizadas) * 100

Meétrica 2.1bh: Interagdes do usuario (comparar
historico)}

NIU = numero de interagdes (telefone, e-mail,
pessoalmente) entre o usudrio e a equipe

Métricas 2.2a: Percentual de cumprimento de

Cestao 2.2; Os usuarios estio cumprindo os prazos

acordados com o gerente de projeto para validagio de
prototipos, critérios de aceite de produtos.
documentos?

prazos pelo usuario

PCPU = (numero de vezes que os prazos foram
cumpridos / nimero de solicitagdes de validagio) *
100

Métricas 2.2b: Cumprimento de tarefas pelo usuario
(comparar historico)

TMCT = Tempo medio de cumprimente de tarefas

pelo usudario por tipo de tarefa

Figura 9 — GQM de anélise de risco
Fonte: Fontoura e Price (2004)

Esse modelo é muito indicado quando ha a necessidade de esbogar uma estrutura
com detalhes especificos, visando garantir que as metas estejam claras e alinhadas com a
equipe (FILHO, 2019).



2.10. UML a1

2.10 UML

A UML (Unified Modeling Language) é um tipo de padrao que foi definido para
auxiliar na compreensao um projeto de desenvolvimento de software, trazendo detalhes

de diferentes partes e de que forma elas se relacionam (FOWLER, 2011).

Por se tratar de um modelo usado em varias etapas, ele pode ser usado em di-
ferentes diagramas, que sdo padronizados de acordo com a OMG (Object Management
Group). O seu principal emprego estd na criagdo do esbogo e documentagao do projeto,
onde é possivel alinhar entre cliente e equipe pontos técnicos do projeto, ja que é uma
notagao de facil entendimento (FOWLER, 2011).

De acordo com Larman (2004) diferentes diagramas que compdem a UML podem
ser divididos de acordo com diferentes visdes arquiteturais, em que cada uma permite
uma visualizagdo de aspectos diferentes do sistema, e em conjunto trazem uma visao

geral. Nelas, os diagramas sao colocados da seguinte forma:

2.10.1 Visao Estrutural

Traz uma descrigdo da estrutura estatica do sistema, identificando cada compo-
nente, suas propriedades e outras informagoes. Podem ser utilizados os seguintes diagra-

mas:

e Pacotes: Mostra de que forma os elementos sao agrupados.
e Objetos: Demonstra o que seria a instanciacao de classes em um certo estado.
e Componentes: Auxilia no entendimento da arquitetura do sistema.

e (Classes: Detalha classes, atributos e métodos.

2.10.2 Visao Comportamental

Traz como os componentes descritos na visao estrutural se comportam e interagem

entre si, de acordo com eventos possiveis. Podem ser utilizados os seguintes diagramas:

e Caso de uso: Mostra interacao dos usuarios e o sistema
e Sequéncia: Mostra interacao entre objetos de acordo com o tempo

e Comunicacao: Traz a interagao de objetos principalmente na utilizacao de mensagens

Atividades: Mostra como as atividades podem seguir um fluxo de acordo com cada

escolha

Estado: Traz a sequéncia de estados de acordo com cada evento



42 Capitulo 2. Referencial Teorico

2.10.3 Visao de Implementacao

Traz a organizacao fisica e distribuicdo dos componentes descritos nas visdes an-

teriores. Podem ser utilizados os seguintes diagramas:

e Componentes: Mostra os componentes e como de quem eles sao dependentes

2.10.4 Visao de Interacao

Traz de forma mais detalhada a interacao dos componentes. Pode ser utilizado o

seguinte diagrama:

e Interacao Geral: mescla unidades que pertencem aos diagramas de comunicagao e

sequéncia para representar como o sistema interage.

2.10.5 Visado de Implantacao

Indica como o software estara disposto no dispositivo em que serd implantado.

Pode ser utilizado o seguinte diagrama:

e [mplantacao: Indica como os componentes irao ficar dispostos fisicamente e sua

organizagao em software

Tendo essas varias representacgoes, € possivel usar tanto para desenvolvimento do

projeto, quanto para alinhamento entre as partes envolvidas.

2.11 Geréncia de Configuracao de Software

A geréncia de configuracao de software tem como objetivo mapear e deixar evidén-
cias do que foi realizado de atividades cronologicamente. Com isso, é possivel identificar o
status e controlar o andamento de um desenvolvimento de software (GONCALVEZ; BARRETO,
2019).

Existem 3 principais atividades que sao realizadas dentro desse gerenciamento e
que sao enquadradas como itens de configuracdo de um projeto de desenvolvimento de
software. Essas atividades, descritas a seguir, tem como objetivo garantir um produto

integro e sao realizadas ao longo de todo o ciclo de desenvolvimento: (FILHO, 2019)

e Controle de versdes: Permite que varias atividades estejam sendo incrementadas
ao mesmo tempo em versoes diferentes, sendo ao final revisadas e quando aceitas
colocadas na versao principal do desenvolvimento. Em termos de cédigo, criam-se
Branchs diferentes para cada atividade que trazem maior seguranca e conforto para

criacoes de novos componentes.
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e Controle de mudancas: Condiciona a mudancga de algum item do projeto conforme
revisao feita e aceita por parte da equipe, o que traz uma diminuicao do risco de

erros passarem para a versao principal do projeto.

e Integracao continua: Sao usadas ferramentas para garantir que o desenvolvimento

esteja de acordo com as configuracoes definidas

Para executar essas atividades, é importante ter a definicao das atividades, os
termos a serem utilizados, recursos envolvidos e um cronograma definido. Assim, é pos-
sivel definir o plano e verificar se ele estd de acordo com o que o projeto necessita
(GONCALVEZ; BARRETO, 2019).
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3 Metodologia

3.1 Metodologia de pesquisa

Para desenvolvimento dessa pesquisa, foram definidas abordagens de pesquisa, que
ajudam a sistematizar a forma de coletar, descrever e analisar os seus insumos. Usando o
que foi definido por NOGUEIRA et al. (2020), foi definida a seguinte metodologia descrita

abaixo.

No que se refere a abordagem de pesquisa, foi utilizado o método qualitativo para
apoiar o processo de desenvolvimento em um backlog que atenda as necessidades dos

usuarios diretos do sistema.

Quanto a natureza, trata-se de uma pesquisa aplicada, uma vez que serao reali-
zados levantamentos de estudos tedricos acerca do problema. Esses estudos passam pela
analise de mercado e levantamento de requisitos realizados, auxiliando a montar uma so-
lugdo por meio do desenvolvimento de software, além de concretiza-la efetivamente em
sua elaboragao. Dado o objetivo de criar um novo produto a partir dos dados levantados

nas entrevistas, a pesquisa possui um carater pratico.

A pesquisa possui um objetivo exploratério, com o intuito de compreender o objeto
do problema de pesquisa e, com base nisso, propor uma possivel solugao. Esse objetivo
foi escolhido por estar alinhado com a necessidade de entender melhor as demandas dos

usuarios, que poderao ser atendidas por meio de uma solucao de software.

D e re—
NPRRGUBABHGAIOTA]  Pesquiss descriva  Pesqisa sxplcaiia

Pesquisa
documental

i _ Hesga epnosta _
Procedimentos

Pesquisa
participante

Pesquisa experimental

Pesquisa com survey Estudo de caso

Pesquisa-acéo Pesquisa documental Pesquisa eletrénica

_ Pesquisa documental Pesquisa eletronica
Procedimentos de coleta de Questiondrio SrETE m
dados

Observacao Diério de campo

Figura 10 — Quadro classificatorio
Fonte: Autoria prépria (2024)

Por fim, dentro dos varios procedimentos técnicos disponiveis, foram definidos para
esse TCC as pesquisas de campo, bibliogréafica e de levantamento, visto que se adequam
mais ao objetivo de conexao com as expectativas e objetivos do usuario final. Para os
procedimentos de coleta de dados serdo usadas pesquisas bibliograficas e entrevistas, a

fim de ter um embasamento tedrico e com participagdo do usuario.
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Na Figura 10 ¢é possivel visualizar todas as decisoes tomadas sobre a metodologia

de pesquisa.

3.2 Metodologia de Desenvolvimento de Software

3.2.1 Ciclo de vida

Ao planejar realizar o desenvolvimento de um software, é necessario antes de tudo,
analisar o seu contexto e definir o ciclo de vida, que tem relagao com entender todas as

fases para se criar esse sistema.

Muito do que foi decidido na questao de ciclo de vida se alinhou com as visoes do
Scrum, entretanto, foi decidido que nao seriam feitas Daily meeting, as reunioes diarias
para alinhamento, visto que toda a comunicacao dentro da sprint foi feita assincronamente

ou por demanda.

Além disso, diferentemente do Scrum, nao houve divisao de papéis, principalmente

pelo tamanho limitado de desenvolvedores no projeto.

Na Figura 11, é possivel visualizar todo o ciclo de vida ilustrado, baseado nos arte-
fatos e eventos. A definicao do backlog da sprint a partir do backlog do produto, ilustrado
abaixo, ocorre por meio de uma priorizacao baseada no valor de negocio estipulado na
etapa de definicao e priorizacao de requisitos.

Revigo—\

. Priorizacéo
Backlog de
Produto
d f — Pareamento e
o — comunicagéo
i assincrona
Backlog da
00 o Sprint

Revisdo /
Planejamento de .
Sprint Sprint
(1 semana)

> @ Integra —

s

Build Incremento

Figura 11 — Ciclo de vida
Fonte: Autoria prépria (2024)

3.2.1.1 Artefatos

Ao decorrer do projeto, foi de extrema importancia a utilizacao de alguns artefatos

do Scrum e Kanban para acompanhar o desenvolvimento:
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Backlog de Produto: O backlog do produto é um artefato que consta todas as fe-
atures a serem implementadas pelo sistema. Foi dela que foram tiradas as features

para serem implementadas nas Sprints.

Backlog de Sprint: Uma subdivisdo do backlog de produto, é o artefato que lista
todas as features a serem implementadas em uma devida sprint, assim, ela foi atu-

alizada constantemente ao decorrer do processo de desenvolvimento.

Quadro Kanban: Um quadro visual dividido em To Do (Tarefas na fila para se-
rem feitas), Doing (tarefas atualmente sendo feitas), Done (Tarefas concluidas), que
marcou o andamento de cada sprint, para facilitar a visualizagdo e andamento de

uma devida sprint;

Incremento: Ao final da sprint, foi gerado o incremento, que é o coédigo gerado a
partir da execugao do backlog da sprint, esse incremento entao foi implantado na

build atual do projeto;

3.2.1.2 Fases de desenvolvimento

. Revisao/Planejamento de Sprint: Em uma mesma reunido semanal, foram levan-

tados todos os acontecimentos da sprint ocorrida,discutidos problemas, questoes a
melhorar e também o que deu certo, para assim poder melhor mensurar e estimar
a carga de trabalho para a proxima Sprint. Além disso, foi feito o planejamento
da préxima sprint, definindo o que do Backlog de produto sera feito na Sprint, se
alinhando sempre a priorizagdo do Backlog. Caso houvesse necessidade de acordo
com as implementacoes dos incrementos anterior, na revisao também foi revisado o

backlog de produto;

Sprint: Onde realmente foi trabalhado nas funcionalidades do backlog da sprint,
sempre mantendo o contato assincrono com qualquer questdo que surgir no meio
tempo. Dentro da Sprint, foi utilizado o quadro Kanban para facil visualizacao do

andamento das issues,e é dentro dela que ocorreram os pareamentos e testes.

Pareamento: Seguindo as diretrizes do xp, pareamento, em que dois membros pro-
gramam ao mesmo tempo um mesmo codigo, foi feito de acordo com a necessidade
no decorrer das semanas, isso ajudou com possiveis dificuldades entre os membros

da equipe, assim ajudando o progresso.

Testes: De acordo com os itens do backlog a serem implementados, foi feito a im-
plementacao também de testes, podendo ser unitarios, de integracao ou de sistema,

de acordo com a necessidade e escopo do item.
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3.2.2 Requisitos

Para a realizacdo de um projeto de software é muito importante primeiramente

identificar quais sdo os requisitos dele, isto é, as especifica¢ées do projeto.

Como identificado no Referencial 2.4, o processo de engenharia de requisitos é

dividido em certas fases:

3.2.2.1 Elicitacao e andlise

Inicialmente, foi levado em conta a visao dos desenvolvedores do sistema junto da
aprovacao do orientador para tragar uma visao geral dos requisitos basicos do sistema por

meio de uma anélise do contexto do aplicativo e ideias basicas de seu funcionamento.

Em seguida, visto que o aplicativo que sera desenvolvido sera voltado especifica-
mente para alunos de engenharias da UnB, campus Gama, entao foi importante termos

um contato direto com este grupo.

Para termos uma nocao geral, foram utilizadas entrevistas, feitas com estudantes
alvo da pesquisa e do software, para responder algumas perguntas sobre o projeto, expec-
tativas e opinioes sobre funcionalidades no geral. O roteiro da entrevista serd apresentado

no capitulo seguinte.

O mapa conceitual apresentado na Figura 12 é uma sintese visual de todas as res-
postas obtidas durante as entrevistas de elicitacao de requisitos realizadas com potenciais
usuarios do software educativo em desenvolvimento. Este formato foi escolhido como fer-
ramenta de apresentagdo porque permite condensar e organizar as informacgoes coletadas,

eliminando a necessidade de detalhar individualmente cada entrevista.
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Com ele, é possivel observar de forma clara e estruturada os principais pontos
discutidos, desde expectativas de funcionalidades até problemas enfrentados pelos usua-
rios no gerenciamento de contetudo. Isso inclui caracteristicas esperadas no software, como
busca por palavras-chave, organizacao em pastas, notificagoes para revisao de notas, sin-

cronizagao com servicos de nuvem, entre outras.

E importante ressaltar que este mapa retine todas as respostas coletadas, sem a
aplicacao de filtros. Posteriormente, foi realizada uma andlise detalhada de viabilidade
técnica e pratica para avaliar quais requisitos poderiam ser implementados no escopo do
projeto. Dessa forma, o mapa conceitual serve nao apenas como um registro das neces-
sidades e ideias levantadas, mas também como uma base para decisoes fundamentadas

durante o processo de desenvolvimento.

As transcrigoes ou gravagoes das entrevistas estao disponiveis para consulta em
um repositério online. Esse material pode ser acessado através do One Drive, garantindo
transparéncia e possibilitando uma andalise mais detalhada dos relatos dos participantes.
O acesso ao contetido permite acompanhar as respostas dos entrevistados, possibilitando

uma compreensao melhor das necessidades e expectativas levantadas.

3.2.2.2 Especificacao

Apos as entrevistas, todas as anotagoes feitas foram formalizadas em um docu-
mento. Para isto, utilizamos uma planilha do Google Sheets, visto a facil edigao em tempo

real e facilidade de compartilhamento.

A tabela de requisitos tem os Headers 'Codigo’, que contém o ntimero do requisito
(representado pelo x), antecedido por RF, para requisitos funcionais e RFN para requisitos
nao funcionais e 'Descricao’, que contém um breve texto especificando o requisito em

questao, sempre prezando pela clareza e completude.

O resultado dessas desse levantamento resultou no backlog do produto, que esta

detalhado no apéndice A.

3.2.2.3 Validagdo

Para a etapa de validacao, a equipe fez alguns tipos de testes, como definido por
SOMMERVILLE e SAWYER (1997):

e Avaliacao de consisténcia: Verificar se os requisitos nao possuem conflitos, como por

exemplo duplicidade e contradigoes.

e Avaliacdo de completude: Verificar que todas as funcionalidades e definigdes do

sistema estao contempladas nos requisitos.
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Todos os problemas encontrados foram prontamente corrigidos para evitar a pro-
pagacao de erros nas proximas etapas do desenvolvimento, assim evitando um maior gasto

de tempo e recursos humanos no projeto.

3.2.3 Arquitetura

A seguinte secao tem como objetivo identificar a arquitetura aplicada na proposta
de solugao implementada. Segundo PRESSMAN e MAXIM (2021), a decisdo de qual pa-
drao arquitetural serd levado interfere em todo o ciclo de vida, tendo em vista que se
torna necessario para definir os artefatos a serem desenvolvidos. Nele estao contidos os

componentes que serao precisos e a estrutura dos dados do sistema.

Dentre varios padroes, este projeto utilizou o Model-View-Controller (MVC), que
traz beneficios como facil organizacao e reutilizacao de cédigo, manutenibilidade e esca-
labilidade.

3231 MVC

O MVC é uma arquitetura que faz a separacao entre camadas de modelo, visua-
lizacao e controlador, no sistema proposto cada camada serda implementada da seguinte

forma:

1. Model (Modelo): Para guardar todas as informagoes de banco de dados, a model
sera feita usando o Mongoose, que fard a modelagem dos dados a serem guardados

no MongoDB, e ele sera controlado pela aplicagao através de requisicoes HT'TP.

2. View (Visualizacdo): Responsével pela interagdo com o usudrio, a View sera feita a
partir do Expo, utilizando typescript, ela se comunicara com a Controller a partir

de requisicoes HTTP, solicitando e enviando dados.

3. Controller (Controle): Controlando todas as requisi¢goes do usuério no Back-end, a

Controller seré feita usando o Node.js.

Na Figura 13 se demonstra as tecnologias com qual camada ela esta representando.

VIEW. CONTROLLER MODEL

MOBILE BACK-END BANCO DE DADOS

;‘" EXpO - ne dc i .munguDB

Figura 13 — Diagrama de arquitetura
Fonte: Autoria prépria (2024)

Este modelo de arquitetura foi usado devido a de algumas vantagens que ele possui:
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e Codigo organizado: a separacao facilita a dividir o projeto com uma logica que faga

sentido.

e Manutenibilidade: com a divisao do cédigo de acordo com suas fungoes, fica mais

simples realizar a manutencao do mesmo.

e Reutilizacao de codigos: a utilizacao de modelos é um grande aliado da reutilizacao

de codigo.

e Escalabilidade: facil de adicionar recursos sem transformar o projeto em algo deses-

truturado.

3.2.4 Geréncia de configuracao de software

Geréncia de configuracao de software é uma area de Engenharia de Software que
define os padroes e procedimentos para gerenciar o processo de evolugao do sistema de
software. Isso é de extrema importancia por conta da facilidade de perder a informacao
de evolugao e mudancas do sistema, assim podendo acarretar em retrabalho e dissociacao
de versoes do sistema que estao sendo trabalhados pela equipe (SOMMERVILLE, 2007).

3.2.4.1 Repositério

Para o projeto foi utilizado um repositorio no GitHub, com todo o cédigo do
projeto. Ele foi definido como privado, com apenas os membros da equipe e o orientador
tendo acesso ao projeto. Essa plataforma foi escolhida com base no conhecimento do time

com a ferramenta.

3.2.4.2 Politica de Branchs

Para a estruturacao de branchs foi utilizado o git-flow, criado por Vincent Dries-
sen em 2010, é um dos modelos mais difundidos de organizagdo para Branchs, elas sao
divididas da seguinte maneira: DRIESSEN (2010)

e Master: A branch pronta para release , com a versao mais estavel e testada do
sistema.

e Develop: Também conhecida como branch de integracao, é onde serao integradas as

novas funcionalidades e corregoes.

e Features: Serd a branch onde algum dos itens do backlog, ou uma fracao dele, sera

implementado.

e HotFix: Onde ¢é corrigido algum bug critico na master, assim sendo integrado dire-

tamente na branch master e develop conjuntamente.
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3.2.4.3 Politica de commits

Commit é a criacdo ou atualizacdo de um artefato ao repositério, podendo ser
um arquivo, um bloco de cdédigo e outros (GONCALVEZ; BARRETO, 2019). Para os
commits do projeto foi utilizada a estrutura definida pelo Conventional. .. (s.d.), que traz
uma estrutura semantica tendo como objetivo a facilidade de leitura, deixando explicito

o objetivo de cada commit. Eles podem ser de dois tipos:
e fix: corrige um bug no codigo;
e feat: introduz uma nova funcionalidade ao c6digo;

Além disso, pode ser aficionado a frente do tipo um escopo, seguindo a seguinte

estrutura: <Tipo>(Escopo): Descri¢ao;

3.2.5 Meétricas

O objetivo dessa secao ¢ identificar o processo de coleta e analise de métricas que
terao um foco administrativo para gerenciar o cumprimento do cronograma estabelecido

de entregas.

3.25.1 GQM

O GQM auxiliou na criagao de métricas de gerenciamento do desenvolvimento da

pesquisa. Ele organiza a medicao em fases diferentes definindo objetivos, questoes e as

métricas utilizadas. (BASILI; CALDIERA; ROMBACH, 1994).

Foram realizadas as seguintes etapas:

Definir conjunto de objetivos, que deixaram em evidéncia o foco da medicgao.

Produzir perguntas que definem os objetivos estabelecidos e auxiliam a entender as

metas definidas.

Determinar o que sera feito para obter as respostas para as perguntas.

Coletar e analisar os dados, que precisam passar por um processo de verificacao e

validacao para serem de fato utilizados.

A partir disso, consegue-se fazer uma andlise dos resultados e entender quais sao
pontos que estao coerentes com o que se busca e também entender o que pode ser feito

para trazer possiveis melhorias.

Para essa pesquisa, foi produzido um GQM com foco em coletar métricas relacio-

nadas ao desenvolvimento do software, que foi uma parte critica do projeto e demandou
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uma atencao maior. Inicialmente, foi feita a declaracao formal dos objetivos de medigao

e sintetizado na tabela 2. Com ela, é possivel analisar cada meta e como sera analisada

de acordo com as métricas.

Objetivos de Medicao

Questoes e Métricas

Objetivo 1: Gerenciar e acompa-
nhar o progresso do cumprimento

Questao 1.1: O backlog atende as ne-
cessidades do usudrio?

dos requisitos do sistema a partir
do backlog

Métrica 1.1.1: Numero de tarefas
concluidas do backlog

Questao 1.2: O backlog foi cumprido?
Meétrica 1.2.1: Numero de tarefas
concluidas do backlog

Questao 2.1: O cronograma esta rea-
lista para o escopo do projeto?

Objetivo 2: Gerenciar e acompa-
nhar o cronograma do desenvolvi-
mento do sistema

Meétrica 2.1.1: Porcentagem de funci-
onalidades minimas implementadas no
MVP.

Questao 3.1: Qual a produtividade
média da equipe?

Objetivo 3: Gerenciar e acom-
panhar o progresso do desenvol-
vimento do sistema

Meétrica 3.1.1: Taxa de bugs corrigi-
dos (bugs corrigidos / total de bugs en-
contrados).

Métrica 3.1.2: Numero de tarefas
concluidas

Questao 3.2: Quantas versoes do pro-
duto foram desenvolvidas?

Métrica 3.2.1: Total de releases en-
tregues

Questao 3.3: Quantas tarefas estao
relacionadas a débitos técnicos?
Meétrica 3.3.1: Numero de débitos téc-
nicos registrados

Tabela 2 — GQM de analise de eficacia do software.

Apos essa definicao formal, foi desenvolvido o diagrama que evidencia a ligacao
de cada objetivo com suas questoes e métricas. Na Figura 14 ¢é possivel visualizar os

objetivos, questoes e métricas identificados para esse projeto:

Por fim, para descrever a forma de seguir esse gqm durante o desenvolvimento do
software foi feita a tabela 7. Na tabela que esta no apéndice D, sdo detalhadas as formas
de calculo de cada métrica, que indicam como os dados serao coletados e analisados, além

das escalas de resultados, que determinam o intervalo de valores em que os resultados
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Figura 14 — GQM produzido
Fonte: Autoria prépria (2024)
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serao expressos, permitindo uma avaliacao objetiva. Também sao apresentados os valo-

res esperados, que estabelecem as metas desejadas para cada indicador, e as formas de

avaliacao, que explicam como as métricas serao usadas para interpretar o desempenho

do projeto e identificar areas que necessitam de melhorias. Essas métricas sao fundamen-

tais para garantir que o desenvolvimento do sistema seja monitorado de maneira eficaz,

possibilitando ajustes rapidos quando necessario.

3.2.6 Testes

Como explicitado anteriormente, em todo o processo do desenvolvimento do soft-

ware, a aplicacao de testes é de suma importancia, tendo isso em vista, foram aplicados os

seguintes tipos de testes no nosso desenvolvimento: testes unitarios, testes de integracao

e testes de sistema.

3.2.6.1 Testes unitarios

Os testes unitarios foram feitos por conta da sua facilidade de producao e rapidez

de teste, assim pode ser usado para cobrir uma grande area do sistema e garantir com

mais foco o cumprimento dos requisitos.

Para esses testes foi utilizado o Jest, que além de ser uma ferramenta de facil

configuragao, consegue trazer detalhes da cobertura dos testes em relagao ao projeto.

Jest

Jest é um framework de testes para Javascript com foco em simplicidade, com

grande documentacao, e facil configuragao (JEST..., a). Inicialmente desenvolvido pelo

Facebook para teste de React, rapidamente se desenvolveu além do React e é usado para

teste de diversos frameworks diferentes, tanto em backend quanto frontend (JEST. .., b).
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O Jest foi escolhido para fazer os testes unitarios por conta da sua facilidade de
uso, sem grande necessidade de configuracao, melhor performance, visto que roda testes
paralelamente, e também pela alta ado¢ao pela comunidade assim havendo uma maior

facilidade de encontrar solu¢oes para problemas no decorrer do desenvolvimento.

3.2.6.2 Testes de Integracao

Os testes de integragao foram usados para testar escopos maiores do sistema, para
verificar se houve algum erro quando mais de um modulo do sistema é aplicado conjunta-
mente, como por exemplo, o cadastro de uma pessoa, testando o back-end conjuntamente

com o banco de dados.

Para fazer esses testes foi utilizado o aplicativo Insomnia, plataforma open-source
para fazer requisicoes HT'TP REST, assim conseguindo chamar endpoints especificos da

aplicacao e confirmar se o comportamento esta dentro do esperado.

3.2.6.3 Testes de Sistema

O teste de sistema foi feito proximo do término do desenvolvimento, visto que ele
precisa que o sistema consiga funcionar em uma totalidade. Ele replicou o funcionamento
real do Software, assim testando varios aspectos dele em conjunto, assim explicitando

falhas e demonstrando a adequacao aos requisitos.

Para esses testes foram feitos testes manuais, testando as funcionalidades do apli-

cativo, assim anotando os resultados esperados e conseguidos.

3.2.6.4 Testes de Validacdo

Os testes de validacao visam analisar a satisfagdo do usuario final com o que foi
desenvolvido. Com isso, é possivel entender se os produtos atendem os requisitos especi-

ficados e fazem sentido de acordo com a proposta.

Para isso, foram feitas entrevistas com os usuarios finais, no caso desse sistema
foram alunos de Engenharia da Universidade de Brasilia - campus Gama com foco em

apresentar o software e coletar as impressoes dele em relagao ao produto.

3.2.7 Tecnologias
3.2.7.1 Gestao do projeto

GitHub

O Github é uma plataforma baseada em cloud que permite guardar, compartilhar

e trabalhar conjuntamente no desenvolvimento de cddigos. Ele possui varias funcionali-
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dades, incluindo o controle de versao, criacao e distribuicao de itens de entrega, chamada

de issues, e também um quadro kanban.
Nas Figuras 15 e 16 é possivel visualizar como o repositério para esse projeto foi
organizado, sendo a primeira indicando a organizacao das branches e na outra o quadro

kanban a ser utilizado:

Branches New branch

Overview | Yours  Active

Default
B

1= Zm Defauit

Your branches

(2]
) 1minuteago

€ 1 minute ago

Figura 15 — Organizacao das branches
Fonte: Autoria prépria (2024)

£ Quadro Kanban #

D Backiog = A

Backlog de Produto Backlog de Sprint @

Figura 16 — Quadro Kanban
Fonte: Autoria prépria (2024)

Nas se¢Oes mais a frente serdo descritas as configuragoes do projeto de forma mais

detalhada e como foram feitas essas defini¢oes.

3.2.7.2 Desenvolvimento de Software

Node.js

O Node.js é um ambiente de execucao do JavaScript que traz uma alta performance
para o lado referente ao servidor. Surgiu no ano de 2009 com uns dos principais objetivos

sendo manipular interface DOM e melhorar a interagao (BESSA, 2023).
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Usar essa ferramenta pode trazer vantagens consideraveis a um projeto:

Alta performance.
e Execugao assincrona.

Escalabilidade.

Ferramenta de codigo aberto e de graca.

React Native

Expo é uma plataforma open-source criacdo de aplicativos universais que rodam
em Android, IOS e web, utilizando de React e JavaScript (EXPO, ).

Ele foi escolhido por trazer varias funcionalidades que facilitam o desenvolvimento,
como comandos que simplificam a criacdo do aplicativo, a existéncia do Expo Go que é

um aplicativo para celular que faz a simulacao da aplicacdo com muito mais facilidade.
Visual Studio Code

O Visual Studio Code é um editor de cédigo fonte leve e com grande expansi-
bilidade, disponivel para Windows, macOS e Linux, ele possui extensdes que o tornam

compativeis para todas as necessidades do projeto.

Ele foi escolhido como editor de texto para o projeto por conta do conhecimento
dos desenvolvedores com a plataforma e com a facilidade de fazer pareamento online,

usando a extensio liveshare.
Insomnia

O Insomnia é um cliente multi-plataforma para GraphQL, REST, WebSockets, que

tem como objetivo fazer o teste da API de aplicagoes, utilizando de requisi¢coes HT'TP.

Ele foi escolhido para fazer testes de integragao, visto que é uma ferramenta que

os desenvolvedores ja tinham conhecimento, sendo de facil uso.

3.2.7.3 Ferramentas de comunicacao

Microsoft Teams

O Microsoft Teams é a plataforma de comunicacao e colaboragao, com chat, reu-
nioes online, conexao com outros aplicativos da Microsoft como o Word, PowerPoint e

outros.

Ele foi escolhido por conta do acesso aos estudantes da Universidade de Brasilia
a plataforma, sendo a principal forma de comunica¢do entre o orientador do projeto e o

time de desenvolvimento.
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3.2.8 Persisténcia de dados

Definir como serao armazenadas e gerenciadas os dados em um sistema se faz
necessario, de forma que ter tecnologia, modelagem pré-estabelecida antes de comegar a
desenvolver o codigo, traz uma melhor visao de como sera estruturado. A presente se¢ao

estabelecera de que forma se pretende armazenar dados dentro do trabalho.

3.2.8.1 MongoDB

O MongoDB ¢é um gerenciador de banco de dados open source nao relacional que
permite armazenar dados de forma mais flexivel comparado ao relacional. Os dados ficam

registrados em formato de documento, muitas vezes usando o JSON (GUEDES, 2021).

Ele se conectara com o backend da aplicacao usando o Mongoose, que ¢ uma
biblioteca de Modelagem de Dados de Objeto (ODM) para MongoDB e NodeJS. Com
isso, tera definido um modelo de dados que representara a estrutura dos objetos que serao

armazenados no banco.

Para poder acessar esses valores, o frontend se utilizara de requisicoes HTTP, seja

para realizar qualquer operagao do CRUD (cadastrar, ler, atualizar e apagar dados).

Esse modelo se relaciona bem com ambientes mais simples, trazendo flexibilidade
e compatibilidade com tecnologias que foram descritas acima que serao usadas no desen-

volvimento.
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4 Desenvolvimento e Resultados obtidos

Este capitulo tem como objetivo fazer uma reflexao final de tudo que foi definido,
indicar como tudo se alinha ao problema principal do projeto indicado no capitulo 1 e

apresentar os resultados do que foi produzido ao longo da pesquisa.

4.1 Objetivos da pesquisa

Esse trabalho foi desenvolvido para fins educacionais, uma vez que é desenvolvido
como atividade obrigatoria para conclusdo do curso Bacharelado de Engenharia de Soft-
ware da UnB. Conforme o capitulo 1, Secao Questao de pesquisa, definimos o problema
da pesquisa como: "Como auxiliar a organizagao de notas de aula, conjuntamente a fotos,
videos e outros tipos de midia em um lugar de facil acesso para alunos de graduacao em
Engenharia de Software da Universidade de Brasilia - campus Gama?'. A partir dessa
problemaética, foram estipulados objetivos que serdo reapresentados a seguir (Tab. 3) e

indicados de que forma eles serao atendidos para atender a questao inicial:

Tabela 3 — Descricao dos objetivos e como foram atingidos

Tipo de objetivo

Como foi atingido

Geral: Desenvolver um aplicativo para sis-
temas Android que organize notas de aula
e outros tipos de arquivo, voltado a alunos
graduandos em Engenharia de Software da
Universidade de Brasilia - campus Gama, vi-
sando auxiliar nas suas atividades diarias da
faculdade.

O aplicativo foi produzido
no TCC 2, apds defini¢oes
e pesquisas realizadas

Especifico: Definir o software a desenvolver,
identificando as necessidades dos usuérios

Foi feito o processo de En-
genharia de Requisitos para
definicao dos requisitos, es-
tando inclusas participagoes
de usudrios nesse processo

Especifico: Desenvolver o software

Execucao do projeto con-
forme especificado no capi-
tulo de metodologia

Especifico: Realizar estudos de caso para ava-
liar a satisfacdo do usuario com o software

Foram realizados testes de
software e entrevistas para
realizar a andlise do soft-
ware na visao do publico
alvo

O cumprimento por completo dos objetivos foi realizado ao final do TCC2, onde

foram finalizados o desenvolvimento e estudos de caso com estudantes com o perfil defi-
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nido. Para organizar todo o projeto, foram definidos cronogramas para as duas fases, que

serao melhor detalhados na proxima secao.

4.2 Artefatos tedricos

Com toda a metodologia definida, foram desenvolvidos inicialmente os artefatos
preliminares para o inicio do projeto, sendo eles o backlog de produto, protétipo de média

fidelidade e diagrama de classes.

4.2.1 Backlog do produto

No Apéndice A, foram definidos os itens do backlog do produto, definindo prin-
cipalmente caracteristicas do login, da organizagao das anotagoes e aspectos técnicos

definidos para o projeto.

4.2.2 Diagrama Entidade Relacionamento

Na Figura 17 foi criado um Diagrama Entidade Relacionamento, explicitando a

relacao que as entidades possuem no banco de dados.

id
nome
email
|—O senha
(1,1)

Cadastra Usuario

(1.1

(0.n)

'd.—| - id
m:me O— Categoria <r> |~Q conteudo

tipo

tags
I—O dataCriacao
M (0,n)
W Grupo ) ¢ Anotacao

I—O dataCriacao
nome
id

Figura 17 — Diagrama Entidade Relacionamento
Fonte: Autoria prépria (2025)

an

(0,n)

4.2.3 Diagrama de classes

Na Figura 18 foi especificado todas as entidades que existem no sistema, definindo

as relagoes entre elas e os atributos e métodos.
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Usuario

- id: String

- name: String

- email: String

- password: String

Categoria

- id: String
- name: String

an)—m—r—————

+ register(): Boolean

+ login(): Boolean

+ updateProfile(): void
+ deleteAccount(): void

+ addGroup(group: Grupo): void

+ removeGroup(groupld: String): void
+ getGroups(): List<Grupo>

+ rename(newName: String): void

¢

(2,n)

Grupo

- id: String

- name: String
- dataCriacao: Date

+ addNote(note: Nota): void

+ removeNote(noteld: String): void
+ getNotes(): List<Nota>

+ rename(newName: String): void
_ deleteGroup(): void

L 2

F(lv“)y

NotaAula

- id: String

- conteudo: String

- type: TipoNota

- dataCriacao: Date
- tag: String

«enumeragao»
TipoNota

L3

void

+ delete(): void

+ editContent(newContent: String):

+ getContent(): String

+ TEXTUAL

+ ARQUIVO

+ DESENHO
+FOTO

4.2.4 Protétipo de média fidelidade

Figura 18 — Diagrama de classes final
Fonte: Autoria prépria (2024)

Foi feito também um protétipo de média fidelidade ilustrando as principais telas

do sistema, sendo elas telas de login e registro, tela inicial, tela de grupos, de anotacoes,

de categorias e modal de tags, além de demonstrar a navegacao.

O prototipo online se encontra no Miro.

Para demonstragao da navegacao, também foi desenvolvido um protétipo no Figma.
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4.2.5 Cronograma definido

Foram estabelecidos nas Figuras 19 e 20 os cronogramas que dividiram as ativida-
des entre TCC 1 e 2, para que fosse possivel a dupla se organizar e realizar a tarefas de

forma mais organizada e se planejar em caso de possiveis imprevistos.

Para a etapa do TCC1, os meses de fevereiro, marco e abril foram dedicados
a estabelecer questoes de refinamento da pesquisa, como definicdo de tema, problema,
objetivos e escopo do trabalho. Ja entre os meses de abril a junho, o foco foi estabelecer
como sera a metodologia de desenvolvimento préatico do software. E por fim, em junho
e julho foram feitos os ajustes finais conforme o cronograma esperado para o TCC 2,

revisoes textuais e preparagao para a apresentacao do trabalho.

Ja para o TCC 2, foi elaborado um planejamento mais detalhado do projeto de

software, que pode ser visualizado no Apéndice B.

Cronograma TCC 1
Atividades Fev. de | Marco Abril de | Maio de | Junho |Julho ™
2024 de 2024 (2024 2024 de 2024 | de 2024
Definir orientador X
Definir tema, problema, X X

objetivos e aplicacdo

Definir escopo do TCC 1 X X X

Buscar referencial tedrico de X X ¥ X
acordo com escopo

Definir metodologia X X X

Definir cronograma proposto X X
para execugao do TCC 2

Revisar contetido X

Entregar e apresentar TCC 1 X

Figura 19 — Cronograma de atividades para o TCC 1
Fonte: Autoria prépria (2024)

4.3 Resultados

Nesta sessao sera apresentado os resultados que foram obtidos com o processo de

desenvolvimento, dando destaque para o aplicativo, os resultados dos testes e o resultado

do GQM.

4.3.1 Aplicativo

O produto principal do nosso trabalho é o aplicativo em si construido, contanto com
as funcionalidades do backlog do produto implementados seguindo como base o protétipo

do produto.
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Cronograma TCC 2

Atividades Set. de | Out. de | Nov. de | Dez. de |Jan.de | Fev. de
2024 2024 2024 2024 2025 2025

Realizar ajustes conforme ® %
sugestoes da banca

Iniciar processo de X
engenharia de requisitos

Definir backlog completo X

Desenvolvimento do software X X X X
conforme definicoes
indicadas no TCC1e

backlog
Revisar contelido X X X X X X
Realizar testes e medicao de X X

satisfag&o com o usuario

Refinar conteddo final X X

Apresentar TCC 2 ®

Figura 20 — Cronograma de atividades para o TCC 2
Fonte: Autoria prépria (2024)

O aplicativo em termos gerais funciona da seguinte maneira, um usuario cria sua
conta com e-mail e senha, assim tendo acesso ao sua tela principal com seuse grupos
de anotacao, que podem ser mostrados por data ou categoria. Cada grupo de anotagao
possui um nome, uma categoria e as anotagoes que ele agrupa, podendo essas serem do
tipo texto, foto, desenho e arquivo. Cada anotacao pode ser editada e excluida, assim
como os grupos e categorias. Além disso, cada anotacao podem ter "tags", que serao mais
um dos campos que sera usado para a busca na tela principal. Por fim, o usuario pode
gerar um pdf de um grupo especifico assim podendo compartilhar com outra pessoa as

anotacoes do tipo texto, foto e desenho. As telas finais podem ser vistas no Apéndice E.
O aplicativo pode ser encontrado no GitHub.

A entrega do aplicativo foi feita em Releases, cada uma delas com um conjunto de

funcionalidades entregues, que foram divididas da forma descrita em seguida.

43.1.1 Releasel

A release 1 tinha como objetivo entregar as funcionalidades minimas da aplicagao,
principalmente a parte de usuario, como criar conta e fazer login, com o minimo de

funcionalidades nos grupos e anotagoes.

Os seguintes requisitos foram implementados:

e RF-1: O usuario deve ser capaz de criar uma conta;

e RF-2: O usuario deve ser capaz de fazer login em sua conta usando email e senha;
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RF-3: O usuério deve ser capaz de visualizar informacoes da sua conta;

RF-4: O usuéario deve ser capaz de alterar informacoes da sua conta;

RF-9: O usuario deve ser capaz de criar um grupo de anotacoes;

RF-10: O usuéario deve ser capaz de visualizar um grupo de anotagoes especifico.;

RF-11: O usuario deve ser capaz de editar informacdes de um grupo de anotagoes

especifico;

RF-12: O usuério deve ser capaz de excluir um grupo de anotacgoes especifico;
RF-13: O usuéario deve ser capaz de adicionar uma anotacao ao grupo;
RF-14: O usuéario deve ser capaz de visualizar uma anotagao do grupo;
RF-15: O usuéario deve ser capaz de editar uma anotagao do grupo;

RF-16: O usuéario deve ser capaz de excluir uma anotagao do grupo;

RF-17: As anotagdes podem ser do tipo texto;

4312 Release 2

A release 2 tinha como objetivo entregar mais funcionalidades de grande impor-

tancia para aplicacdo como a parte de categorias, pesquisa e também adicionar os outros

tipos de anotacao: foto, desenho e arquivo.

Os seguintes requisitos foram implementados:

RF-22: O usuario deve poder criar uma categoria;

RF-23: O usuario deve poder editar uma categoria;

RF-24: O usuéario deve poder excluir uma categoria

RF-26: O usuario deve ser capaz de adicionar uma categoria a uma anotacgao

RF-5: O usuério deve ser capaz de visualizar todos seus grupos de acordo com a
data

RF-6: O usuério deve ser capaz de visualizar todos seus grupos de acordo com a

categoria
RF-25: O usuario deve poder poder pesquisar por uma categoria

RF-8: O usuario deve ser capaz de pesquisar por uma anotacao especifica
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e RF-7: O usuario deve ser capaz de pesquisar por um grupo de anotagoes especifico

RF-18: As anotagdes podem ser do tipo foto

RF-19: As anotagdes podem ser do tipo desenho

RF-20: As anotagoes podem ser do tipo arquivo

4.3.1.3 Release 3

A release 3 tinha como objetivo concluir os requisitos funcionais restantes, que é

a parte de tag e também de exportacao como PDF.

e RF-21: As anotacoes podem ter palavras chave para facilitar busca;

e RF-27: O usuario deve ser capaz de exportar um grupo de anotagdes como PDF;

4.3.2 Testes

No final do desenvolvimento do aplicativo, foram aplicados testes para verificar
o funcionamento do aplicativo em aspectos especificos e em sua totalidade, assim sendo
aplicado testes unitarios, testes de integracao, testes funcionais e testes de aceitacao, que

serao explicados com mais detalhes abaixo.

4.32.1 Testes unitarios

Como indicado na metodologia, foi utilizado o Jest para realizacdo dos testes
unitarios. Foram realizados 34 testes entre os varios arquivos do backend. A Figura 21

indica a cobertura de testes individual e coletivamente:

Fil

All files
src
ap

sr

categoryController.ts

userController.ts

Test Suites: 5
Tests:
Snapshots:

Figura 21 — Testes unitarios realizados no backend
Fonte: Autoria prépria (2024)
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A anélise da cobertura de testes do backend do projeto revela que, no geral, 53,09%
das declaragoes (statements), 32,6% das ramificagoes, 45,71% das funcoes e 50,75% das
linhas estao cobertas pelos testes automatizados. Os mddulos localizados em src/models
e src/routes apresentam cobertura total, indicando que todas as suas declaragoes, fungoes
e ramificagoes foram testadas. Os arquivos dentro de src/controllers exibem cobertura
parcial, mas no geral percebe-se que a cobertura estd acima de 50% no em relacado ao
todo.

4.3.2.2 Testes de integracao

Para os testes de integracao foram escolhidos alguns dos requisitos para serem
testados a partir de requisi¢oes, utilizando do app Insomnia para ser feito chamadas ao

servidor back-end da aplicacao.

Dos 19 testes aplicados, todos tiveram o resultado esperado, assim tendo 100% de

aprovagao;

Detalhes dos testes se encontram na aba "Integracao'desta planilha.

4.3.2.3 Testes funcionais

Para os testes funcionais, foram mapeados os caminhos principais da aplicacao
com base no Backlog do produto, gerando assim 43 testes, que cobrem caminhos padroes,

caminhos de erro e caminhos alternativos.
Dos 42 testes aplicados, todos tiveram o resultado esperado, assim tendo 100% de
aprovagao;

Detalhes dos testes se encontram na aba "Funcionais"desta planilha.

4.3.2.4 Testes de validacao

Foram aplicados testes de validagao com usuarios finais, com o objetivo de verificar
se o produto final esta de acordo com as necessidades do usuario. Foram aplicados 29 testes
cobrindo os caminhos principais da aplicacao se baseando no Backlog do produto, sendo
que foram feitos com dois usuarios diferentes, que serao exemplificados abaixo. Baseado
nos comentarios feitos nos testes de aceitacao, foram feitas modificagdes para melhorar a

navegacgao e funcionamento de partes do aplicativo.
Os videos das entrevistas podem ser vistos no One Drive.
Ana Clara Cardoso

Os testes com a Ana Clara Cardoso tiveram 96,6% de aprovacao, com 28 testes
com sucesso e um teste com erro, especificamente o teste 21, que segue o caminho de

edi¢do de anotacoes do tipo desenho.
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Ela fez vérios elogios quanto escolhas de funcionalidades escolhidas e também teve

uma critica quanto ao cadastro de usuario, em que a senha nao tem opcao de ser escondida.
Detalhes dos testes se encontram na aba "Ana'desta planilha.

Arthur de Matos

Os testes com o Arthur de Matos tiveram 100% de aprovacao, com todos testes

sendo bem sucedidos.

Ele fez varios comentarios focados em usabilidade, principalmente em questao do

funcionamento dos modais, cadastro de tags e navegacao no geral.

Detalhes dos testes se encontram na aba "Arthur'desta planilha.

433 GQM

Para avaliar a qualidade do desenvolvimento do sistema, foram definidas e coleta-
das métricas baseadas na abordagem GQM (Goal-Question-Metric). A Tabela 4 apresenta
os valores obtidos para cada métrica analisada, comparando-os com os valores esperados

e destacando as conclusoes obtidas a partir dos resultados.

Os resultados indicam que a maioria das métricas esperadas foram atingidas. A
principal melhoria identificada esta relacionada a taxa de débitos técnicos, que apresentou
um valor de 9%, indicando a necessidade de ajustes adicionais no sistema para garantir
maior qualidade e seguranca. Além disso, pode-se concluir que as questoes indicadas na

tabela 2 foram atendidas com esse resultado.
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Nome da Mé- | Forma de | Escala de | Valor Ob- | Valor Es- | Conclusao
trica Calculo Resulta- tido perado

dos
Namero de Tare- | 27 / 27 Percentual | 100% 100% Todos os requisitos fun-
fas Concluidas / (0-100%) cionais do backlog fo-
Total ram cumpridos.
% de Funcionali- | 20 Percentual | 100% 100% MVP entregue com to-
dades Minimas no (0-100%) das as funcionalidades
MVP esperadas.
Taxa de Bugs |45 /45 Percentual | 100% 100% Anélise feita com base
Corrigidos (0-100%) na quantidade de com-

mits do tipo “fix”.

% de Releases En- | 3/3 Percentual | 100% 100% Foram entregues todas
tregues (0-100%) as releases esperadas.
Taxa de Débitos | 2 / 33 Percentual | 9% 0% Os débitos técnicos
Técnicos (0-100%) foram analisados com

base nos testes de vali-
dacdo, que encontraram
falhas nos seguintes
pontos:

e O aplicativo deve
assegurar a prote-
¢ao dos dados do

usuario.

e A interface do
usuario deve ser
intuitiva.

Tabela 4 — Tabela de Métricas de Desenvolvimento
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5 Conclusao

5.1 Consideracoes Finais

Em geral, o processo que foi definido no TCC1 foi cumprido, com o planejamento
de sprints e estrutura geral do projeto sendo seguido, assim implementando os requisitos
definidos de acordo com o prototipo. Toda a pesquisa e estudo feito anteriormento foi

uma fundacao de extrema importancia na etapa de implementacao do aplicativo em si.

Algumas alteragoes tiveram que ser feita de acordo com o procedimento do pro-
cesso, requisitos antes esperados que tivessem mais importancia sendo cortados em fungao
de maior foco em funcionalidade, além de mudancas na estruturagao do projeto de acordo

com os desafios que foram apresentados.

A aplicagao do GQM permitiu uma avaliacao clara do progresso do projeto, com
métricas eficazes que ajudaram a validar a direcao tomada e garantir que os objetivos
definidos fossem atingidos. As métricas coletadas durante o processo forneceram uma

base sélida para aprimorar o desenvolvimento continuo e otimizar o aplicativo.

Os testes unitarios do backend mostraram um bom nivel de cobertura e confia-
bilidade no codigo. A execucao desses testes trouxe seguranca de que as funcionalidades
criticas do sistema estavam funcionando conforme o esperado, além de identificar possi-
veis pontos de falha de forma antecipada, o que contribuiu para a melhoria do sistema
final. Com isso, o desenvolvimento seguiu um padrao de qualidade consistente e alinhado

as praticas de engenharia de software.

Em seguinda a aplicacao dos testes de validagao mostraram as necessidades dos
usuarios finais sendo atingidas de acordo com o que foi levantado no comego do processo,
além de trazer varias visoes de usabilidade e navegacao que mostram o potencial de

melhoria do projeto.

5.2 Trabalhos futuros

O trabalho tinha como foco principal a criacdo do aplicativo com um foco claro
em aspectos funcionais, com a exploracao de elementos de maior importancia no con-
texto académico dos estudantes da FCTE, com isso, varios aspectos de outras areas de
conhecimento de engenharia de software podem ser aplicdos com o objetivo de expandir

o aplicativo.

Um dos principais aspectos de melhoria que poderia ser aplicado ¢ um maior
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estudo e analise da experiéncia do usuario, visto que o entregado tinha um foco maior em
funcionalidades. Considerando o tamanho dessa subarea, um estudo com foco em melhoria

grafica e de navegacao no aplicativo é uma importante melhoria.

Além disso, como pode ser visto em outros aplicativos da &area, cada uma das
funcionalidades podem ser expandidas também para abranger um maior publico, que
nao s6 o académico do contexto da FCTE, entdao uma melhor estrutura de anotacoes
do tipo texto, como a aplicagao de listas ou elementos textuais como italico e negrito,
como também uma interface mais robusta para fotos e desenhos também sao uma area

de melhoria que poderia contribuir com a qualidade e com o valor do projeto.

Também ¢é vélido destacar que aspectos relacionados a lancamento de mercado e
grande carga de dados também nao foram implementados, como a utilizacdo de buckets
para salvar as imagens ao invés de salvar os arquivos em base64 diretamente no banco e

a utilizagao de um dominio na internet para rodar o server continuamente.
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APENDICE A - Backlog do projeto

ID Requisito
RF-1 | O usuério deve ser capaz de criar uma conta.
RF-2 | O usuario deve ser capaz de fazer login em sua conta usando email e senha.
RF-3 | O usuario deve ser capaz de visualizar informacoes da sua conta.
RF-4 | O usuario deve ser capaz de alterar informagdes da sua conta.
RF-5 | O usuario deve ser capaz de visualizar todos seus grupos de acordo com a data.
RF-6 | O usuario deve ser capaz de visualizar todos seus grupos de acordo com a categoria.
RF-7 | O usuario deve ser capaz de pesquisar por um grupo de anotacoes especifico.
RF-8 | O usuario deve ser capaz de pesquisar por uma anotacao especifica.
RF-9 | O usuario deve ser capaz de criar um grupo de anotacoes.
RF-10 | O usuério deve ser capaz de visualizar um grupo de anotagoes especifico.
RF-11 | O usuério deve ser capaz de editar informagoes de um grupo de anotagoes especifico.
RF-12 | O usuério deve ser capaz de excluir um grupo de anotagoes especifico.
RF-13 | O usudrio deve ser capaz de adicionar uma anotacao ao grupo.
RF-14 | O usuério deve ser capaz de visualizar uma anotacao do grupo.
RF-15 | O usuério deve ser capaz de editar uma anotacao do grupo.
RF-16 | O usuério deve ser capaz de excluir uma anotagao do grupo.
RF-17 | As anotagbes podem ser do tipo texto.
RF-18 | As anotagbes podem ser do tipo foto.
RF-19 | As anotagoes podem ser do tipo desenho.
RF-20 | As anotagoes podem ser do tipo arquivo.
RF-21 | As anotagoes podem ter palavras chave para facilitar busca.
RF-22 | O usuério deve poder criar uma categoria.
RF-23 | O usuério deve poder editar uma categoria.
RF-24 | O usuério deve poder excluir uma categoria.
RF-25 | O usuério deve poder pesquisar por uma categoria.
RF-26 | O usuério deve ser capaz de adicionar uma categoria a uma anotacao.
RF-27 | O usudrio deve ser capaz de exportar um grupo de anotagdes como PDF.
RNF-1 | O aplicativo deve suportar plataforma android.
RNF-2 | O aplicativo deve assegurar a protecao dos dados do usuario.
RNF-3 | A interface do usuario deve ser intuitiva.
RNF-4 | O aplicativo deve ter eficiéncia em operar com internets variaveis.
RNF-5 | O aplicativo deve responder com rapidez as requisi¢oes dos usuarios.
RNF-6 | O aplicativo deve ter uma interface responsiva para tamanhos diferentes de tela.

Tabela 5 — Tabela de Backlog do projeto
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APENDICE B - Cronograma do

desenvolvimento

Sprint

Periodo

Atividades e Objetivos

Sprint 1

11/11/2024 - 15/11/2024

Configuracao do ambiente com Docker e integracao do
repositorio de coédigo compartilhado. Configuracao dos
frameworks de teste.

Sprint 2

18/11/2024 - 29/11,/2024

Desenvolvimento de criacao de conta, login, visualizagao
e atualizacdo de dados da conta. Testes unitarios (Jest)
para validacao de fungoes de autenticacao e manipulacao
de dados do usudario e testes de integracao para verificar
o fluxo de criagao e login de contas.

Sprint 3

02/12/2024 - 13/12/2024

Implementacao da visualizagdo e pesquisa de grupos e
anotagoes. Testes unitarios para logica de visualizagao
e filtros de data e categoria e testes de integracao para
garantir que os filtros e pesquisas estao funcionando cor-
retamente no banco de dados.

Sprint 4

16/12/2024 - 29/12/2024

Implementacao das funcionalidades de criacao, visuali-
zagao, edicao e exclusao de grupos de anotagoes. Testes
unitarios para métodos de CRUD dos grupos de anota-
¢oes e testes de integracao para validagao do ciclo com-
pleto de criagcao até exclusao de um grupo.

Sprint 5

30/12,/2024 - 12/01/2025

Implementacao das funcionalidades de compartilha-
mento de grupos e adi¢ao, visualizacao, edicao e exclu-
sao de anotagoes. Implementacao das funcionalidades de
palavras-chave para busca. Testes unitarios para fun-
¢oes de compartilhamento e manipulacao de anotagoes
e testes de integragao para verificar o funcionamento das
buscas.

Sprint 6

15/01,/2025 - 26/01,/2025

Implementacao dos tipos de anotagoes e funcionalida-
des de categorias. Testes unitarios para tipos de anota-
¢oes e categorias e testes de integracao para garantir que
todas as funcionalidades de anotacao e categoria estao
operando conforme esperado.

Sprint 7

29/01,/2025 - 01/02/2025

Testes de sistema para validar a interface completa do
aplicativo e ajustes necessarios

Tabela 6 — Tabela de cronograma de desenvolvimento
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APENDICE C - Questionario usado na

entrevista de levantamento de requisitos

1. Informacdes Gerais do Aluno e da Entrevista

- Nome:
- Periodo/Semestre:
- Data:
- Hora:

- Disciplinas cursadas:

2. Habitos de Anotacoes

1. Quais tipos de materiais vocé costuma utilizar para anotar suas aulas? (ex:

caderno, aplicativos de notas, gravadores de dudio, etc.)
2. Com que frequéncia vocé revisa suas anotacoes apos as aulas?

3. Qual formato vocé prefere para suas anotagoes? (ex: texto, dudio, fotos de lousa,

videos, todos os anteriores)

4. Voceé tem dificuldade em encontrar anotagoes antigas ou organizar seus arquivos?

3. Gestao de Contelldos Multimidia

1. Atualmente, vocé armazena suas notas de aula em diferentes formatos? Quais

sao os principais?
2. Como vocé armazena notas de dudio ou videos de aulas?

3. Se voce tira fotos de lousas ou slides, como as organiza? H& algum problema

com isso?

4. Desafios na Organizacao

1. Quais dificuldades vocé enfrenta no gerenciamento das suas anotagoes? (ex: falta

de tempo, ferramentas ineficazes, organizacao cadtica)
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2. Qual seria a principal melhoria que vocé gostaria de ver em um sistema que

ajudasse a organizar notas de aula?

3. Vocé utiliza algum software ou aplicativo atualmente para gerenciamento de

notas? Qual (Quais)? Tem algo especifico que te faz usé-lo?
4. Quais funcionalidades vocé mais usa desse software?

5. Vocé usa as seguintes funcionalidades: - Transcricio - Pesquisa por notas -

Colaboragao em notas - Salvar em outros formatos (pdf, imagem, etc.)

5. Expectativas em um Novo Software
1. Quais funcionalidades seriam essenciais para vocé em um software que armazena
e organiza notas de aula? (ex: busca por palavras-chave, categorizagao por disciplina)

2. Voceé acha que seria 1til poder armazenar as notas de aula em diferentes formatos

(texto, dudio, foto, video) em um tnico lugar? Por qué?

3. Vocé gostaria que o software tivesse a capacidade de sincronizar automatica-

mente suas anotagoes com algum servigco de nuvem? Qual servigo vocé usa, se algum?

4. Como vocé acha que um software assim poderia melhorar sua rotina de estudos

e organizagao de materiais?
6. Personalizacao e Facilidade de Uso
1. Quais tipos de notificagdes seriam titeis para vocé? (ex: lembretes de revisao de

notas, tarefas relacionadas a matérias)

7. Outras Sugestoes

1. Vocé tem alguma sugestao adicional de funcionalidades que poderiam ajudar a

melhorar o gerenciamento de suas notas?

2. Ha algo que vocé considera essencial e que ndo mencionamos até agora?
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APENDICE D - Tabela de Definicdo de

Meétricas

Nome da Meé- | Forma de Céalculo Escala de | Valores Formas de Avaliagao
trica Resulta- Esperados
dos
% de tarefas | Num. de tarefas con- | Percentual | 100% Avaliagdo do progresso
concluidas mno | cluidas dividido pelo | (0-100%) (ideal) do trabalho em relagao
backlog numero total de tarefas as tarefas pendentes e
no backlog concluidas
% de funcio- | Num. de funcionalida- | Percentual 100% Avaliagdo do cumpri-
nalidades mini- | des minimas entregues | (0-100%) (ideal) mento das funcionalida-
mas no MVP no MVP dividido pelo des essenciais do pro-
numero total de funcio- duto
nalidades minimas pla-
nejadas
Taxa de bugs | Num. de bugs corrigi- | Percentual | 100% Avaliacdo da capacidade
corrigidos dos dividido pelo ni- | (0-100%) (ideal) da equipe em corrigir
mero total de bugs en- erros e bugs no sistema
contrados
% de releases | Contagem total de re- | Percentual 100% Avaliagdo da frequéncia
entregues leases entregues durante | (0-100%) de entregas de versoes
o ciclo de desenvolvi- do produto ao longo do
mento desenvolvimento
Taxa de débitos | Num. de tarefas rela- | Percentual | 0% (ideal) Avaliagdo da quanti-
técnicos cionadas a débitos téc- | (0-100%) dade de débitos técnicos

nicos dividido pelo nu-
mero total de tarefas no
backlog

pendentes e seu impacto
no progresso do projeto

Tabela 7 — Tabela de Definicao de Métricas







APENDICE E - Telas finais do aplicativo

Bem-vindo Cadastro
. ) Preencha os dados
Faga o Login ou crie abaixo para criar sua
uma nova conta conta

nome

email

email

enha

onfirmar Senha @
Entrar

2

Criar Nova Conta

1] @] < ] @] <
Informagdes de Alterar senha
Cadastro
Some [Senha @

Tec2

E-mail

Tec2@gmail.com

I

onfirmar Senha

Salvar

Alterar a senha Salvar

@] <

@] < |

Figura 22 — Telas de usuario
Fonte: Autoria prépria (2024)
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APENDICE E. Telas finais do aplicativo

Pé&gina Inicial

Pesquisar

(&)

Pégina Inicial

Pesquisar

Data v Categoria
2025 Matéria 1
Grupo 1 18/02/2025
Fevereiro 10:35
18 Matéria 2
Grupo 2 Grupo 2 18/02/2025
Matéria 2 10:35 10:35
Grupo 1
Matéria 1 10:35
1l @] < I @] <
Pé&gina Inicial e @ @I
Grupo 2
Grupos
Matéria 2
Grupo 1 18/02/2025
10:35
Grupo 2 18/02/2025 Texto =
10:35
Anotagoes
Arquivo D
Foto a
Foto a
Desenho ,.l
©

Figura 23 — Telas principais e tela de grupo
Fonte: Autoria prépria (2024)
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Texto @ w Arquivo @ w

Texto Arquivo

Clique para adicionar tags Clique para adicionar tags

Descricdo atualizada

Arquivo adicionado:

group-6797e31d8554dcf90d336652 (1) (1) (1).pdf

Visualizar
Baixar

Foto @ w Desenho @

Foto Desenho

Clique para adicionar tags

(Clique na imagem para expandir)

(Clique na imagem para expandir)

11 O $ I @] <

Figura 24 — Telas de anotacoes com tipos diferentes
Fonte: Autoria prépria (2024)
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Categorias

Pesquisar

Matéria 1

Matéria 2

L

A w

Grupo 2

Matéria 2 =
Adicionar Tag 0

Texto = ‘ Foto
|
Arquivo D
Foto a
Desenho ‘l
+)

Figura 25 — Telas de categoria e de tags
Fonte: Autoria prépria (2024)



