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Resumo

Este trabalho propde uma solugdo para tornar a comunicagdo entre instituicdes de ensino superior,
discentes e docentes mais facil e eficiente. O objetivo geral é criar um sistema de informagdo que objetivard
a centralizagdo de toda a comunicagao de aulas realizadas no contexto da Instituicdo de Ensino Superior
(IES). Assim, toda a informacdo a respeito métodos de avaliacdo de disciplinas, dados e modificacdes de
turmas e aulas serd compartilhada de forma atémica e instantdnea tanto para os docentes quanto para os
discentes dentro do sistema.

Palavras-Chave: Software; Mobile; Gestao;

Abstract

This work proposes a solution to make communication between institutions of higher
education, students and teachers easier and more efficient. The general objective is to create an
information system that will aim at centralizing all the communication of classes held in the context
of the Higher Education Institution (HEI). Thus, all information regarding methods of evaluation of
disciplines, data and modifications of classes and classes will be shared in an atomic and
instantaneous way for both teachers and students within the system.

Key-words: Software; Mobile; Management;
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1 Introducao

Devido a crescente demanda da populagdo em
busca de especializagao profissional, como mostra
(Pauluze, 2018), o numero de universitarios cresceu
68% entre 2007 e 2017. Além disso, as Instituigdes
de Ensino Superior (IES) vem expandindo seus
campus/unidades e os cursos ofertados, como vem
sendo realizado na Universidade de Pernambuco
(UPE), que segundo os relatérios anuais (UPE, 2004)
e (UPE, 2018) criou 4 novas unidades e 27 novos
cursos. Além disso, segundo (UPE, 2018), a UPE
possui 11 campus, 15 unidades, 61 cursos e 14.224
alunos.

Neste contexto, um problema tem se tornado
relevante: a dificuldade de comunicagdo entre
instituicao de ensino (professores e
servidores/funcionarios) e alunos. Em particular, na
UPE, o problema da falta de comunicagdo é grave
devido a grande quantidade de alunos e sua
estrutura multicampi. Além disso, mais
especificamente na sua unidade de ensino Escola
Politécnica de Pernambuco (POLI), o
compartilhamento de informagdes basicas como um
cancelamento de aula ou modificagbes na
programacdo se tornaram tarefas dificeis de
acompanhar, gerando transtornos e desgastes
desnecessarios.

Assim, tarefas envolvendo informagdes como
localizagdo de salas de aula, atrasos e
cancelamentos de aula ou acontecimentos de uma
turma sao dificeis de se obter. Além disso, para
conseguir esse tipo de informagao pode ser
necessario estar presencialmente na universidade.

Numa IES, a Gestdo Educacional é fundamental
para que os resultados sejam melhores, o processo
de ensino e aprendizagem se torne mais eficaz e a
IES seja mais reconhecida. Segundo a especialista
em educacdo Heloisa Luck (Nadal, 2009), a Gestdo
escolar relaciona-se a uma atuacao que foca em
promover a organizagdo, mobilizagdo e articulagdo
das condigGes essenciais. Além disso, essa gestdo
visa garantir o avango do processo socio educacional
das instituicdes de ensino e possibilitar que elas
promovam o aprendizado dos estudantes de forma
efetiva.

Uma das formas de otimizar a Gestdo
Educacional é a utilizagdo de softwares dedicados a
realizacdo de tarefas burocraticas do cotidiano,
assim toda a informagdo necessaria se torna
organizada e de facil acesso. Existem diversos
sistemas no mercado com foco na Gestdo
Educacional como: o Sig@ da Universidade Federal
de Pernambuco (UFPE); o SIGAA da Universidade
federal do rio grande do norte (UFRN); o TOTVS
Educacional; e o SPONTE. Contudo, visam, em
esséncia, resolver problemas complexos da
administracdo académica, financeira e de pessoal
das instituigdes. Assim, nenhum destes visa facilitar
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a comunicagdo entre instituigdo e discentes através
de uma Unica plataforma.
O objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de

uma aplicagdo mdvel que deve sistematizar o envio
de notificagdes de forma automatizada dentro da
IES, melhorando e otimizando o processo de
transmissao e compartilhamento de informagao
além de facilitar o consumo das informagdes por
parte dos discentes e docentes.

Este artigo estd organizado em 5 secgles: na
secdo 2 é apresentado o background da solucdo a
ser proposta. Na secdo 3 sao definidos os materiais
e métodos para o desenvolvimento deste trabalho.
Na secdo 4 é apresentada as primeiras etapas da
construgdo do software. Na segdo 5 é apresentado
os protoétipos iniciais e de testes da solugdo.
Finalmente, na segdo 6 sdao apresentadas as
conclusdes e os impactos esperados do trabalho.

2 Referencial Tedrico

2.1 Engenharia de Software

A engenharia de software consiste na parte
técnica e cientifica dos sistemas, desde a fase de
desenvolvimento até a gestdo sempre visando
organizagao, produtividade e qualidade.

A ideia surgiu devido a uma crise de software
vivida por volta de 1960 e para dar um tratamento
de engenharia ao desenvolvimento de sistemas de
software complexos, a ciéncia envolve o uso de
modelos abstratos e precisos que permitem ao
engenheiro especificar, projetar, implementar e
manter softwares garantindo e mantendo sua
qualidade, também busca definir alguns métodos e
estudos que devem ser realizados antes, durante e
apo6s o desenvolvimento de software, para isso
algumas atividades sdao fundamentais, tais como:
especificagdo, projeto, implementacdo, validagdo e
evolugao.

Existem varios modelos de processo de software,
contudo trés modelos sdo os mais tradicionais:
cascata, incremental e orientado a reuso, todos os
modelos sofrem ajustes e adequagbes a depender
do contexto em que sdo aplicados, pois quando
postos em pratica sempre nota-se que algum ponto
pode ser melhorado ou modificado para que o
modelo seja mais eficiente.
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2.2 Modelo Evolucionario

Para a execucdao do projeto serd utilizada a
metodologia de desenvolvimento evoluciondria, mais
especificamente o modelo de prototipacao. Esta
decisdo reflete o contexto no qual as necessidades
do negécio e do produto mudam frequentemente a
medida que o projeto vai sendo materializado.
Assim, a metodologia evoluciondria consiste no
desenvolvimento do software a medida em que as
necessidades de novas features (caracteristicas)
venham surgindo. Com isso é reduzida a
necessidade de recodificacdo e do escopo de
utilizagdo resultando assim num software que
atende a necessidade da maioria dos usudrios que
irdo manipular o sistema. Os modelos evolucionarios
possuem dois principais modelos de
desenvolvimento: Prototipagdo e Espiral, sendo o
Modelo de Prototipagao normalmente utilizado
quando ndo se tem certeza, ou ainda ndo estd muito
claro, o escopo e limitagdes do sistema (Devmedia,
2019).

A prototipacdo se da fundamentalmente com a
comunicagdo que ocorre nas reunides com 0s
envolvidos a fim de se definir os objetivos e
identificar os requisitos que até entdo sdo
conhecidos e também planejar as dreas que
precisam ser mais bem projetadas. Cada iteragao
deve ser planejada rapidamente nos moldes de um
projeto de metodologia &agil, focado sempre nos
aspectos do software visiveis ao usuario como
interface, formatos e iteratividade. Como visto na
Fig. 1, Etapas da Prototipagao.

2.3 Plataformas para Aplicativos
Moéveis

2.3.1 A plataforma Android

O Android se tornou a plataforma mais utilizada
do mundo. J4 em 2013 obteve a maior porcentagem
de vendas de plataformas moédveis e em 2014
levantou-se que 1 bilhdo de usudrios utilizam o
sistema. O Android se tornou muito comum entre
empresas e desenvolvedores que buscam
desenvolver softwares de baixo custo,
personalizdveis e com alto potencial de
popularizacdo entre os usuarios. Além disso, o
coédigo do sistema é aberto e disponibilizado pela
Google.

Projeto
ropido

—~—

odelogem
Projeto répido

Comunicacdo

Emprego
Entrega ¢
Realimertogde

Construgdo
de um
prossfipo

Fig. 1 - Etapas da Prototipagao

O sistema operacional (SO) é baseado no nucleo
Linux e com interface baseada na manipulagdo
direta, o SO foi langado oficialmente em sua versao
alpha em 2007, e logo em seguida trouxe sua
versdao comercial na versao 1.0 em meados de
setembro de 2008, desde entdo vem em constante
desenvolvimento pela Google, desde seu langamento
o sistema vem trazendo uma série de novidades e
melhoramentos com suas atualizagdes, tais como
correcbes de erros, falhas de seguranga e melhoria
de desempenho, cada versdo foi langada com o
codinome de um doce, hoje o sistema se encontra
na versao 9.0 de codinome Pie.

2.3.1.1 Desenvolvimento de
Aplicativos para a plataforma
Android

Existem duas formas de desenvolvimento de
apps para a plataforma, a utilizagdo de linguagem
nativa e hibrida, a linguagem nativa como o nome
sugere é o desenvolvimento que se da utilizando
ferramentas oficiais criadas e disponibilizadas pela
empresa responsavel pelo software, no momento
em que esse artigo é escrito existem duas
linguagens de programacao oficiais: JAVA e Kotlin,
ficando a escolha do desenvolvedor decidir qual das
linguagens utilizar ou até mesmo combinar as duas,
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sendo cada arquivo em uma das linguagens, sendo a
IDE oficial de desenvolvimento o Android Studio,
disponibilizada gratuitamente.

Para o deploy das aplicagbes em produgao a
Google oferece a ferramenta "Play Console", com a
ferramenta é possivel realizar o gerenciamento de
versdo e distribuicdo das aplicagdes, também na
plataforma é disponibilizado dados gerenciais de
download e utilizagdo, para uso da ferramenta é
necessario realizar o cadastro com uma conta
Google e efetuar o pagamento de uma taxa de US$
25,00 por um acesso de validade vitalicia.

2.3.1.2 Distribuicao de Aplicativos
Android

A distribuicdo de aplicativos acontece na loja de
aplicativos da Google “Play Store”, devido ao grande
fluxo de aplicagdes a fiscalizacdo € muito baixa,
fazendo com ndo exista muita burocracia para
publicacdo de apps, porém como consequéncia
existe uma grande quantidade de aplicativos
maliciosos sendo disponibilizados.

2.3.2 A Plataforma Apple iOS

O Sistema Operacional iOS foi desenvolvido e
pertence a Apple. Criado inicialmente para o iPhone,
foi desenvolvido para possuir exclusividade de
hardware, uma das caracteristicas que faz com que
o sistema possua uma fluidez e eficiéncia
conhecidas, sua interface é baseada no conceito de
manipulagdo direta, e sua primeira versdao foi
lancada em 2007. A Apple langa novas versdes do
SO periodicamente, em intervalos de
aproximadamente um ano. na época atual a versao
mais nova € a 12 disponivel para versées do iPhone
superiores a 5S.

2.3.2.1 Desenvolvimento de
Aplicativos para a plataforma
ioS

O desenvolvimento de aplicagbes i0OS é feito
através da linguagem Swift ou Objective-C, ficando a
escolha do desenvolvedor, podendo inclusive ser
utilizado no mesmo arquivo coédigo nas duas
linguagens. A IDE oficial de desenvolvimento é o

Xcode disponibilizado gratuitamente através da App
Store da Apple.

Para deploy em produgdo a Apple disponibiliza a
plataforma "Apple Developer", onde é possivel
realizar todo o gerenciamento da aplicagdo. para uso
da ferramenta é necessario realizar o cadastro com
uma conta iCloud e realizar o pagamento de uma
taxa de US$ 99,00 por ano.

2.3.2.2 Distribuicao de Aplicativos
i0OS

A distribuicdo das aplicagbes acontece na sua loja
de aplicativos “APP Store”. Nessa loja online, a Apple
analisa todos os aplicativos que disponibiliza para os
seus usuarios, gerando uma certa burocracia e
sendo necessario seguir varios guidelines de
desenvolvimento para que a aplicagdo ndo seja
rejeitada. Por isso, os apps disponibilizados sao
muito seguros. Além disso, quando ndo aprovados,
os aplicativos sdo devolvidos ao desenvolvedor para
que realize as modificagdes necessarias.

2.4 Armazenamento de Dados e

plataformas moveis

O armazenamento de dados das aplicacoes
pode ser realizado de diversas maneiras a
depender da mecéanica da aplicacdo, em regras
gerais os apps trabalham armazenando dados
de trés formas: online, local com sincronia
online e local. Para uma maior disponibilidade
ao usuario o ideal é que a aplicagdo armazene
dados localmente com sincronia online, pois
quando o wusuario se encontra com uma
conexdo de ma qualidade ainda assim
conseguira utilizar a aplicacao. Esse
armazenamento pode ser feito de duas
maneiras, em um banco de dados SQL
(Relacionais) e NoSQL (Nao Relacional), cada
uma possui caracteristicas que a depender do
objetivo da aplicacdo levam a ser a melhor
tecnologia a ser empregada.

2.4.1 NoSQL
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As bases de dados NoSQL surgiram como um
padrao de armazenamento de dados alternativo ao
SQL padrdao, e tendo como principal objetivo
oferecer maior robustez e escalabilidade que os
formatos utilizados até entdo.

O NoSQL é considerado um banco de dados nao
relacional e a necessidade de um padrao tao
diferente dos modelos convencionais veio da
popularizagdo da internet, onde houve uma explosao
na quantidade de dados armazenados e em transito
na rede, fazendo com que gradualmente fosse
aumentando o custo e a complexidade do
tratamento da informagao nos modelos
convencionais.

Os primeiros a adotar o NoSQL foram as redes
sociais, pois existe uma grande geracdo de conteldo
pelos dispositivos moveis, e um nlmero cada vez
maior de pessoas e dispositivos conectados, fazendo
com que o armazenamento e utilizagdo desses dados
nas ferramentas de andlise de dados enfrente
problemas de escalabilidade e manutengao.

2.4.2 Firebase

Firebase é uma plataforma de desenvolvimento
mobile e web adquirida pela Google em 2014, que
surgiu da necessidade dos desenvolvedores
construirem aplicagées de forma mais rapida e facil,
possui foco em ser um back-end completo e de facil
usabilidade, envolve uma série de tecnologias com
finalidades diferentes, tais como o armazenamento
de dados, andlises de performance, envio de
notificagbes entre outras, todas essas ferramentas
sdo disponibilizadas para varias linguagens, tais
como: Java, Swift, Python e etc, o grande intuito do
Firebase é centralizar na plataforma o que antes
tinha como ponto de sincronizagdao os servidores,
gue exigiam altos custos de manutencdo e
complexidade elaboragcdao de aplicagbes, assim o
Firebase agrega em uma Unica aplicagdo
funcionalidades de varios servigos de nuvem.

O Firebase oferece servicos faceis de
implementar, sendo uma boa alternativa para o
desenvolvimento de aplicagbes que exigem uma
rapida fase de prototipacdo e que tenham foco na
interagdo com o usuario.

2.4.3 Firestore

O Firestore é um banco de dados escalavel e
flexivel para o desenvolvimento de aplicagGes para
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dispositivos mdveis, baseado num banco de dados
NoSQL com armazenamento e sincronia de dados na
nuvem, esta ferramenta permite a o desenvolvedor
enviar dados ao servidor e instantaneamente
sincronizar dados com qualquer dispositivo
conectado.

Um grande diferencial da ferramenta é oferecer
suporte offline, armazenando em cache dados que
sao usados ativamente pela aplicagdo, Assim o
aplicativo possui a capacidade de ler, escrever e
consultar dados mesmo que o dispositivo esteja
desconectado, e quando o dispositivo retorna online
as alteragbes sao sincronizadas com o Firestore,
essa caracteristica permite criar aplicacdes que
funcionam independentemente da laténcia e
qualidade da internet.

Toda a informagdo armazenada no Firestore é
inserida em documentos que possuem mapeamento
de campos e valores, e cada documento é
armazenado em uma colegdo, que sdo similares a
contéineres de documentos criados para organizar
os dados e gerar as consultas.

Os dados contidos no documento podem ser de
diferentes tipos de dados, desde estruturas
primitivas a objetos complexos, também é possivel
criar subcolegbes dentro dos documentos gerando
assim estruturas hierdrquicas e que podem ser
escalonadas a medida que o banco cresce.

Apesar da complexidade que um banco Firestore
pode possuir, é possivel realizar consultas somente
num determinado nivel da estrutura e também
realizar especificagdes quantitativas e qualitativas da
informagdo desejada.

Atualmente a ferramenta se encontra na sua
versdo Beta de desenvolvimento, porém ja com um
bom grau de estabilidade e amadurecimento.

3 Materiais e Métodos

Para a construcao do Sistema MyClass é utilizada
a metodologia de Prototipacdo Evolucionaria. Em
particular, executamos dois ciclos de construgao,
cada um obedecendo as etapas da Fig. 1
apresentada anteriormente. Assim, a construgdo do
projeto é feita nas 5 etapas do primeiro ciclo e o
projeto é ajustado para evoluir ao préximo ciclo. No
primeiro ciclo é utilizada a modelagem Entidade-
Relacionamento (ER) e o protétipo foi desenvolvido
para i0S. J& no segundo ciclo, é feita uma
modelagem de Casos de Uso de Negbécio para
melhor entendimento do contexto da aplicagao e o
protétipo é evoluido para iOS e para Android.

DOI: 10.xxxx/s11468-014-9759-3
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As linguagens escolhidas para desenvolvimento
foram: Java para a plataforma Android e Swift para
a plataforma i0S. Além disso, como tecnologia de
armazenamento foi utilizado o Firestore.

4 Construcao do Sistema MyClass

Esta secdo apresenta os dois ciclos de construgao
do Sistema MyClass usando prototipagdo
evolucionaria.

4.1

Antes de iniciar o desenvolvimento do software
procurou-se entender melhor o problema da falta de
comunicagdo entre os discentes e docentes, foi
realizado um questionario de validagao do problema,
para essa validacdo foi utilizado um questionario do
Google Forms para estudo do comportamento de
alunos e professores, a pesquisa foi realizada com
13 alunos da universidade, a primeira pergunta
realizada foi: “Vocé utiliza ferramentas para se
comunicar com seu professor ?” Como visto na
Fig.2, Pergunta 1.

Projeto rapido (v1)

Vocé utiliza ferramentas para se comunicar com seu professor?

® Sim
@ Nao

)

Fig. 2 - Pergunta 1

Como mostrado, mais de 92% dos estudantes
que responderam a pesquisa assinalaram que
utilizam alguma ferramenta para se comunicar, e
aproximadamente 7% ndo utilizam.

A segunda pergunta realizada foi: “A
comunicagao feita por aplicativos ajuda no
andamento da disciplina?”, o resultado é mostrado
na Fig.3, Pergunta 2.

A comunicagao feita por aplicativos ajuda no andamento da disciplin

® Sim
@ Nao
Talvez
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Fig.3, Pergunta 2

Como mostrado, aproximadamente 77%
consideram que é benéfica a comunicagdo via

aplicativos, 15,4% sao indiferentes, e 7,7%
consideram que ndo ajuda.
A terceira pergunta realizada foi: “Quais

ferramentas vocé utiliza ou utilizou durante a
universidade?”, o resultado é mostrado na Fig.4,
Pergunta 3.

Quais ferramentas vocé utiliza ou utilizou durante a universidade

13 respostas

Google Classroom 8 (61,5%)
Slack
Whatsapp 9 (69,2%)
E-mail 10 (76,9%)
edmodo

Ferramenta da faculdade

Ferramenta da Universidade

Fig.4, Pergunta 3

Como mostrado, a grande maioria utiliza uma ou
mais ferramentas de comunicacdo, contudo trés
aplicagbes aparecem com mais frequéncia, sdo elas:
E-mail, Whatsapp e Google Classroom, nesta ordem.

A partir da pesquisa realizada e dos dados
levantados, concluiu-se que de fato existe
dificuldades na comunicagao dentro da universidade,
uma vez que a grande maioria utiliza ferramentas
que ndo foram criadas com este propdsito ou a
executam de forma nao eficiente ou inapropriada.

4.2 Modelagem do projeto rapido
(v1)

O sistema foi modelado considerando o contexto
da Escola Politécnica de Pernambuco (POLI), na qual
temos dois atores principais, os professores e o0s
funcionarios técnico-administrativos que controlam
as salas de aula. Em particular, a divisdao de Apoio
Técnico-Pedagdgico (DATP) representa esse controle
de salas na POLI. Para modelarmos o sistema foi
criado um modelo Entidade-Relacionamento (ER) da
base de dados (discutida na segdo 4.2.1) que trata
dos dois tipos de atores, mas vale ressaltar que
apenas os funcionarios do DATP sdo usudrios do
sistema.
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sala log_aula

Fig.5 Modelo Entidade-Relacionamento (ER)

4.2.1 Modelagem da Base de Dados

Inicialmente a base de dados da aplicagdo foi
pensada para ser uma base de dados comum do tipo
relacional, e para que funcionasse com um software
padrdo utilizado hoje comercialmente como MySQL,
Postgree ou MariaDB, e como uma das primeiras
etapas do desenvolvimento de uma base deste tipo
€ gerar o modelo entidade-relacionamento este foi
gerado e o resultado é mostrado na Fig.5. Modelo
Entidade-Relacionamento (ER).

Contudo, na etapa inicial de
desenvolvimento do software foram detectados
diversos problemas e limitagdbes de custo e
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implementagao que utilizar um software
convencional iria trazer ao projeto, por isso foi
decidido que a melhor alternativa era buscar uma
solugdo de armazenamento de dados voltado ao
desenvolvimento rapido de aplicacdes e a solugdo
mais viavel foi a plataforma Firestore do Firebase,
como descrito no inicio deste artigo, a plataforma
apresenta uma série de vantagens com relagdo a
tempo e custo de desenvolvimento, contudo por se
tratar de uma solugdo NoSQL a modelagem
apresentada anteriormente nao seria aplicada como
planejada, por isso foi necessario realizar algumas

DOI: 10.xxxx/s11468-014-9759-3



Diretrizes para Autores da Revista de Engenharia e Pesquisa Aplicada

modificagbes para atender ao
armazenamento do Firestore.

padrao de

4.3 Protétipo (v1)

Neste protétipo toda a aplicagdo foi pensada
para ser gerenciada por uma Unica entidade, o
DATP, assim a entidade deveria realizar todo o
controle de insercdo, edicdo e delegdo de
professores, turmas e aulas, através de uma
plataforma web, onde ao receber as informagdes
vindas dos docentes ou responsaveis de turma,
deveria acessar a plataforma e executar os
procedimentos necessarios.

Na aplicagao mobile, em sua tela inicial, foi
proposto apresentar um menu em barra inferior que
serd mostrada em toda a aplicacdo para que o
usuario identifique rapidamente em que
funcionalidade se encontra, além de cumprir os
guidelines de desenvolvimento de aplicagdes Android
e IOS modernas. Na barra constard as seguintes
opgOes: “Professores”, “Cadeiras” e “Aulas”, cada
uma dessas opgdes foram pensadas para realizar as
funcionalidades que serao descritas a seguir.

Por padrao a funcionalidade selecionada ao
abrir a aplicagdo é a “Professores”, nela sdo listados
os professores que se encontram ativos dentro da
universidade para que o usuario localize a turma ou
a aula que deseja obter informagdes filtrando pelo
professor que ird ministrar a aula, como mostrado
na Fig.6, Tela Professores.
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Dv. Blane Lokda

Dr. Byvon Leste

De. Maria Lencastre

Ov Carmelo atane?

Dv Ldsan Queroz

Do Fermand) Buaaue Je Lima Neto

Fig.6, Tela Professores

Na funcionalidade “Cadeiras”, é apresentada a
lista das cadeiras oferecidas pela instituicao, para
que o usuario localize a aula ou turma que deseja
obter informacgdes, sendo possivel filtrar pelo nome
da cadeira, e apds selecionar, serd apresentado a
lista de turmas disponiveis, como mostrado na Fig.7,
Tela Turma.

Na Funcionalidade “Aulas”, é apresentada as
préximas aulas que o usuario ird assistir, para que
suas aulas sejam mostradas nessa tela é necessario
que o aluno acesse a turma que deseja favoritar, e
clicar no coragdo que representa a selegdo da turma
para suas favoritas, depois disso todas as aulas
serdo listadas nessa funcionalidade em ordem
crescente da data de ocorréncia, e apos selecionar
uma dessas aulas serd apresentada todas as
informagdes da aula, bem como sua localizagdo no
mapa e um chat para troca de informagdo dentro da
turma, como mostrado na Fig.8 Tela Aula.
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: BANCO DE DADOS

Fig.7, Tela Turma

BANCO DE DADOS

Avisos

“ Antonio Marcos 201840516 23 24:41

Fig.8, Tela Aula

4.4 Emprego (Entrega Feedback) e
Comunicacao (v1)

Diante do contexto em que o problema se
encontrava, decidiu-se criar um modelo de negécio
para que se compreendesse melhor a mecanica de
funcionamento da universidade, e assim poder
levantar com mais clareza os requisitos necessarios
para a criagdo do sistema, baseado nas
necessidades dos usuarios.

Baseado nos feedbacks percebeu-se que o
controle estava centralizado demais no DATP e
consequentemente o0 sobrecarregando, assim foi
decidido descentralizar o] controle, e
consequentemente se fez necessario reformular a
base de dados.

Além disso alguns layouts e a mecanica de
navegacdo na aplicagao foram reformuladas para
dar mais fluidez e wusabilidade ao aplicativo.
Exemplo: o chat entre alunos e professores que
estava disponivel dentro da drea de aulas e foi
avaliado que seria mais interessante que os
comentdrios fossem realizados dentro da area de
turma.
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4.5 Projeto Rapido (v2)

Para visualizar com mais clareza o contexto, foi

Fig.5, Modelo de Negdcio

Essa modelagem fez com que fosse possivel
visualizar a mecanica de controle da aplicagdo, e

realizado a modelagem de negécio que é realizar modificagdes de forma mais padronizada.
apresent
ado na
Fig.5,
Modelo 3 (L,1) O dis_nome
de RELACIONA-SE DIS_DISCIPLINA Y dscodgo
Negdcio.
[w)
tur._data_inico @—,_| @n) 8 CON_CONTROLADOR] prof rome
% o 0ome EF TUR_TURMA on 3 Relagdo_2 20N PRO_PROFESSOR EF%%E'FELm
Aluno PR e ice
\ tur_descricao o b0 1w fen 7 prof‘_?esmc:
a:u_nom$ (1,15
alu_email
ALU_ALUNO alu_periodo
alu_matricula
©n) 1
ENJ_ENVIO_MENSAGEM
[NS_INSCRITOS] ENVIA
~@ AUL_DH_FIM_1
INSCREVE-SE .
CONTEM AUL_DH_INICIO_1
AUL_DS_CONTEUDO_1
(1,1 14 <O AllL_DH_FIM_PREYISTA_1
HO AUL_DS_OBSERVAICAO_1
" — O AllL_DH_INICIO_AREVISTA_1
I — FAUL_ID_1
Aol fi ——
AUL_AULA T sa:_!nomed
Fig.6 OCORRERA BEDE sa s o g
Ba se d e Envia_1 sal_local
dados v2
(o,n) 6
600  vensaGEM  |——@ men_data
(O men_descricao

4.6 Modelagem do Projeto Rapido
(v2)

4.7.1 Modelagem da Base de Dados

Na segunda versdo do protétipo, o controle dos
dados foi descentralizado, pois baseado nos
feedbacks recebidos, centralizar o controle no DATP
iria sobrecarregar a entidade e consequentemente
tornar a aplicagdo ineficiente, assim a base de dados
foi remodelada para que o0s usudrios com
determinadas permissoes, atribuidas pelos
responsaveis do controle da aplicagdo, tivessem
autonomia para realizar modificagdes, entdo foram
criados dois perfis de administragdo:
“Administrador” e "“Docente”, o administrador tem
permissao total sobre o sistema, podendo realizar o
CRUD de qualquer Turma, Aula ou Docente, ja o
14

perfil “*Docente”, pode realizar o CRUD somente de
turmas e aulas que estiverem sob sua
responsabilidade. A modelagem é apresentada na
Fig.6 Base de dados v2.

4.7 Prototipo (v2)

Dando continuidade ao ciclo evolucionario,
iniciou-se de fato o desenvolvimento da segunda
versao, que pode ser considerado um melhoramento
do protdétipo anterior e foi confeccionado com base
no feedback dos discentes e docentes que utilizaram
a aplicagao inicial.

O menu apresentado na barra inferior foi
modificado para apresentar melhor usabilidade,
nesta versdao as funcionalidades apresentadas na
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barra sdao: “Home”,
“Eventos”, “"Ajustes”.

“Professores”, “Turmas”,

Na tela inicial da aplicagdo, por padrdo a opgao
do menu selecionada é a “Home”, nela sdo listadas
as turmas favoritas do discente/docente e um feed
de noticias onde sdo listadas todas as informagbes
de atualizagdo a respeito de: horario, status e local
das aulas cujo usudrio tenha favoritado, como

mostrado na Fig.8 Tela Home.

a1 5%022:08

UNIVERSIDADE
DE PERNAMBUCO

Turmas Favoritas

=

METODOLOGIA CIENTIFICA
CCMP0043-MN

Feed de Noticias

Antonio Marcos > MINERAGAO DE DADOS
26abra011:08 &%

0O status de MINERAGAO DE DADOS de 02/05/2019 é: Em Atraso.

Curtir Comentar Compartilhar

2 @ *x =

Fig.8 Tela Home

Na tela mostrada acima, ¢é possivel
facilmente localizar uma turma em que se tenha
previamente favoritado, e clicando no icone ser
rapidamente redirecionado para a tela da turma em
que se deseja obter informagdes. Além disso é
possivel acompanhar em tempo real todos os
updates das aulas que serdo realizadas das turmas
favoritadas através do Feed de noticias.
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Na funcionalidade “Professores”, a mecanica
da aplicagdo permaneceu inalterada, sendo nela
listados todos os professores da universidade, com
opcao de filtragem e apds a selecdao do professor, a
aplicagdo fornece os dados e as turmas que o
docente estd responsavel como mostrado na Fig.9
Tela Professor.

Q =1 76% W 20:35

«

Sobre

Desde 2010 é Professor Assistente do curso de graduagdo em
Engenharia da Computagdo do eComp e foi, em 2012, Coordenador

de Infraestrutura do eComp (POLI/UPE). Desde 2011 é estudante de
doutorado em Ciéncias da Computagéo na Universidade Federal de Per-
nambuco (UFPE), tendo concluido em 2009 o mestrado em Ciéncias da
Computagéao pela mesma universidade. Possui experiéncia em pesquisa
e desenvolvimento na drea de Engenharia de Software com énfase em
Métodos Formais desde 2003. J& atuou como instrutor certificado das
ferramentas da Borland na Facilit Tecnologia, como instrutor Java na
Qualiti Software Processes, como professor do curso de Sistemas para
a Internet na Faculdade Mauricio de Nassau e como engenheiro de soft-
ware na Fundagdo de Apoio ao Desenvolvimento da UFPE (FADE) lotado
no Projeto Samsung vinculado ao Centro de Informética (Cln) da UFPE.

Turmas

=

ENGENHARIA DE SOFTWARE

Disciplina: ANALISE E DESNVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Fig.9 Tela Professor

Na tela acima, é mostrado um campo “Sobre”
que é editdvel pelo professor e este pode inserir
informagdes sobre sua formagao, metodologia de
aula, materiais exigidos etc., além disso no campo
“Turmas”, sao listadas as turmas em que o docente
é responsavel no periodo corrente.
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A terceira funcionalidade do menu é a “Turmas”,
nela sdo listadas todas as turmas da universidade,
com opgdo de filtragem e apds a selegdo da turma
desejada é mostrada a tela da Fig.10 Tela Turma.

Zrall 74% W 20:53

ANALISE E PROJETO DE SOFTWARE

Turma: CCMP0030

=

Préximas Aulas

ANALISE E PROJETO DE SOFTWARE - CCMP0030
Hordrio: Segunda, 03/06/2019 10:30:00 &s 12:10:00
Status: Agendada

ANALISE E PROJETO DE SOFTWARE - CCMP0030

E Horério: Terga, 04/06/2019 10:30:00 &s 12:10:00

Status: Agendada

ANALISE E PROJETO DE SOFTWARE - CCMP0030
Horério: Segunda, 10/06/2019 10:30:00 &s 12:10:00
Status: Agendada

Comentdrios

Fig.10 Tela Turma

Na tela mostrada, o campo “Préximas Aulas”
lista todas as aulas que irdo ocorrer para a turma
selecionada na ordem crescente de data, o campo
“Comentarios”, fornece uma &rea para troca de
mensagens instantdneas entre os usuarios que
desejam se comunicar, seguindo o feedback dado no
ciclo 1 para que os comentdrios sejam a nivel de
turma.

Caso o usuario deseje que seja mostrado em seu
feed os dados a respeito da turma, e notificagdes
quando modificagdes forem feitas em suas aulas,
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pode favoritar a turma através do clique no botao
azul com o icone de coragdo.

Ao clicar em uma aula, o usudrio sera direcionado
a tela de detalhes da aula como mostrado na Fig.11
Detalhes Aula.

R - 5 .1100% M 17:30

Localizagao
9 171 - BLOCO K 3° ANDAR

4

lube Internacional

do Recife @
Extra Benfica Q Escola Pc';nica

de Pernarfouco

R. Benfica

A,
% Centro Cultural Benfica (@)
25 Teatro Joaquim... ’

Google

Dados da Aula
Inicio: 10:30:00

Fim: 12:10:00

Data: 04/06/2019

Status: Agendada

Fig.11 Detalhes Aula

Na tela acima o campo “Localizagdo” exibe
um mapa com a localizacdo atual do usudrio e da
sala onde ird ocorrer a aula, através do mapa o
usudrio pode verificar seu deslocamento em tempo
real para encontrar com mais facilidade sua sala.
além disso contém um pequeno descritivo do local
da sala como o andar em que se encontra. No
campo “Dados da Aula” o usudrio de encontrar
informagdes como data, horario e status da aula.

Caso 0 usuario que se encontra nesta tela
seja responsavel pela aula, serd mostrado um botdo
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com o icone de um lapis, esse botdo serve para a
edicdao dos dados da aula, ao clicar no botdo o
usuario sera direcionado para a pagina da Fig.12
Edigao de Aula.

WR - 4.1/ 100% W 17:52

Localizagao

Q m v

Dados da Aula

Inicio : 10:30:00

Status : Agendada v

CONFIRMAR

Fig.12 Edigdo de Aula

Na tela acima, no campo “Localizagdo” o
usuario pode clicar no spinner e selecionar algumas
das salas de aulas possiveis, e assim modificar o
local onde a aula sera realizada, no campo “Dados
da Aula” é possivel editar o horario de inicio e fim da
aula, e além disso é possivel editar o status da aula,
modificando qualquer uma dessas informagoes,
todos o0s usuarios que favoritaram a turma
receberdo notificagdo de push em seus smartphones
instantaneamente, e a informacgdo passara a constar
em seus feeds de noticias.

4.6 Emprego (Entrega Feedback) e
Comunicacao (v2)
O Protétipo v2 foi concluido e estd pronto
para testes, foi realizado o release da aplicagdao em
versdo Beta de testes na “Play Store” e ja se

encontra disponivel para download como mostrado
na Fig.13 Aplicagdao publicada.
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=+ 100% W 21:40

& myclass \!/
» MyClass
H ANTONIO MARCOS DE OLIVEIRA JUNIOR
(%
44MB * 50 * B INSTALADO

Seminary & Institute
The Church of Jesus Christ of Latter-day Saints

87MB * 44 %

Google Classroom
Google LLC

13MB * 42 %

My Class Schedule (gratis)
Sebastian Mayer

19MB * 4,1 %

 Myclss MyClass Student's App
O O OO Gotisheel Technologies LLP

34MB *23%

LearnEnglish Podcasts - Free English listening
BRITISH
am British Council
1TTMB *46*
) My Class Campus
All'in One Campus Management App

MY CLASS

Fig.13 Aplicagao Publicada

Espera-se obter novos dados de feedbacks, com
essas informagdes a aplicagdo deve ser submetida a
novos ciclos de evolugdo para se obter uma
aplicagdo cada vez mais funcional, util e de boa
aparéncia.

5. Conclusoes

Solugdes tecnoldgicas vém tornando a vida das
pessoas mais facil, e gracas a disseminacdo do
acesso a dispositivos eletrénicos estas solucdes se
tornaram cada vez mais escalaveis.

Este aumento de escalabilidade vem fazendo com
que culturas venham sendo criadas e as existentes
venham sofrendo modificagdes, podemos citar como
exemplo o UBER e o AIRBNB que revolucionaram o
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mercado de transporte de curta distancia e o de
hospedagem.

Espera-se que com a implantagdo e
utilizacgdo da ferramenta seja possivel criar uma
cultura de comunicacdo &gil, e de grande escala
dentro do ambiente académico que hoje é ineficiente
nesse sentido.

Pretende-se ainda executar testes e validagdes
no protétipo atual e colher novos feedbacks,
principalmente dos docentes que possuem
dificuldades com a manipulagdo de tecnologia, e
assim executar novos ciclos de prototipagdao, e com
isso a ferramenta se torne cada vez mais inclusiva.

Como trabalhos futuros é desejado que novos
ciclos de evolugdo sejam aplicados ao software, com
foco principalmente em usabilidade uma vez que o
software possui grande dependéncia de
funcionamento por parte dos docentes, que ainda
possuem dificuldades na manipulagao da tecnologia.
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