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RESUMO

Durante os cursos de graduacdo e poés-graduacdo € comum que 0s estudantes
realizem apresentagdes de trabalhos desenvolvidos, sejam eles TCC, dissertagdes ou
teses. Pelo tamanho dos campi e suas inUmeras apresenta¢gdes ocorrendo ao mesmo
tempo, um sério problema de falta comunicagcéo ocorre entre alunos e universidade.
Esse problema ocorre, principalmente, pela falta de meios de comunicacdo entre
departamentos e até mesmo entre cursos. Muito embora informacgfes Uteis sejam
pouco divulgadas, hd uma tendéncia no uso de tecnologias onde pessoas
compartilham a maior parte das informac¢des do seu dia-dia, nos smartphones. Com
0 propasito de associar a falha na divulgacéo de informacdes ao meio de comunicagao
mais utilizado no mundo, o smartphone, este trabalho tem como objetivo facilitar o
meio de comunicacdo de todos os campi da Universidade Federal do Espirito Santo,
apresentando um aplicativo que possa ser capaz de utilizacdo em diferentes
plataformas de smartphones, com o principal foco de compartilhar onde seréo
realizadas as apresentacdes, informando sempre o que sera apresentado e por quem
sera apresentado, o local, a data e horério que ira ocorrer.

Palavras chave: Smartphone; Aplicativo mével; Apresentacdo TCC; Aplicativo de

Gerenciamento.



ABSTRACT

During graduate and minors courses it is common for students to take the classes of
developed works, like TCC, dissertations or theses. Because of the size of the
campuses and their numerous presentations occurring at the same time, a serious
problem of missing communication occurs between students and university. Caused
mainly by the lack of communication means compared to the new technological trend
that today share most of the new day-day information, the smartphones. With the
purpose of associating the failure to divulge information to the most used
communication medium in the word, the smartphone, this work aims to facilitate the
communication medium of all Federal University of Espirito Santo campuses,
presenting an application that can be capable of use in different smartphone platforms,
with the main focus of sharing where the presentations will be made, always informing
what will be presented and by whom will be presented, the location, date and time that

will occurs.

Keywords: Smartphone; Mobile app; Presentation of TCC; Management application.
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1 INTRODUCAO

Os computadores ja fazem parte da nossa vida cotidiana. Quer tenha ou néo,
particularmente, algum conhecimento a respeito, 0 uso deste tipo de tecnologia é
inevitavel quando se trata de sacar dinheiro no caixa eletrdnico, de fazer compras no
supermercado, quando dirigimos um carro e ou, até mesmo quando usamos um

smartphone.

Dados recentes da revista Exame (EXAME, 2017) mostram que, no Brasil, 0 acesso
a internet por meio de celulares aumentou em 66% nos ultimos 2 anos, principalmente
na populagdo jovem. Grande parte deste quantitativo pode-se relacionar aos
estudantes universitarios que utilizam este tipo de tecnologia para comunicacao,
acesso a internet e jogos. Além do mais, de acordo com o Estad&do (ESTADAO, 2017)

estima-se que até o fim de 2017, no Brasil, havera um smartphone por habitante.

Os chamados smartphones, computador de bolso, sdo capazes de substituir funcdes
de uma série de equipamentos que hoje em dia sao tidos como obsoletos. Mesmo que
criados com os principios basicos de realizar ligacdes, os celulares atingiram tamanha
proporcao que orientam nossas vidas e nos conectam com todo o mundo, podendo
auxiliar uma melhor comunicagédo entre jovens estudantes e instituicdbes de ensino
(BAYER, 2016).

A comunicacdo no meio universitario encontra barreiras em decorréncia da separacéo
fisica dos departamentos e ou colegiados de curso. E comum que estudantes de um
curso, frequentem apenas setores relacionados ao seu departamento, sem qualquer
contato com outros setores do campus. Contudo, atividades ocorridas em um

departamento podem ser de interesse de estudantes de diferentes departamentos.

Na Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), por exemplo, ndo ha um sistema
eficiente e unificado de comunicacédo e divulgacdo das centenas de apresentacdes
relacionadas aos trabalhos académicos, tampouco das palestras interdisciplinares,
motivacionais e de capacitacdo que ocorrem durante o semestre letivo. Essa
divulgacao, portanto, é feita de forma ineficiente e interna nos departamentos afins.

E importante ressaltar que os referidos trabalhos e palestras s&o de grande relevancia
para o desenvolvimento do senso critico e analitico dos discentes. Neste contexto,

realizar uma divulgacao de forma efetiva e que alcance o maior numero de estudantes
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torna-se fundamental para o sucesso destes eventos.

Diante do que fora exposto, torna-se necessario a busca por mecanismos de
comunicacdo que sejam capazes de difundir a informacdo no meio universitario de
forma objetiva e moderna. Dentre os diversos meios de comunicacdo existentes, 0s
aplicativos (Apps) utilizados para smartphones tém-se destacado como alternativa de

difusdo de informacéo.

O uso de aparatos de comunicacdo nédo se trata de uma novidade, bem como o
fascinio que exercem e o status de “soluc&o” atribuido a eles no contexto educacional.
Com a ampliacdo e incrementos tecnol6gicos desses aparatos, reunidos as
Tecnologias de Informacédo e Comunicacédo (TICs), expectativas e argumentos vém
sendo gerados em relacédo a apropriacdo dessas ferramentas para os mais diversos
fins (GALVANI, 2015).

Na tentativa de proporcionar uma melhor comunicacdo entre departamentos e
discentes, bem como uma melhor divulgacdo dos eventos institucionais, € proposto
neste trabalho um aplicativo (App) que facilite e conecte todos os estudantes com
contetdo sobre as apresentacbes que irdo ocorrer, sendo atualizado e adicionado
pela instituicdo, em especial que atenda a estrutura organizacional da Universidade

Federal do Espirito Santo.

1.1 O PROBLEMA E SUA IMPORTANCIA

O alto poder de processamento computacional dos smartphones das Ultimas
geracoes, atrelado a liberdade de criacdo de novos aplicativos (oficiais ou ndo) vem
gerando um novo ecossistema de compartilhamento de contetido dos mais variados
meios, como o académico, artistico, informativo e cultural facilitado pela usabilidade
das interfaces (GEMINIS, 2011).

O uso das Tecnologias de Informacdo Moveis (TIMS), conforme Mendieta et. al.
(2013) aponta, tem contribuido para as organiza¢des inovarem suas praticas. Estas
tecnologias acabam, de certa forma, sendo mediadoras para o empreendedorismo
organizacional permitindo encontrar novas oportunidades de negoécios. Neste

contexto, o uso de smartphone contribui positivamente nas dimensbes de
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inovatividade, proatividade e autonomia da orientacdo empreendedora de uma

organizacao.

Além disso, com o0 avan¢o da utilizacdo de aparelhos celulares no ambiente
académico, identificou-se a oportunidade de unir esta ferramenta tecnologica com a
divulgacdo de eventos relativos a este ambiente. Esta possibilidade de utilizacdo de
multimeios no sistema educacional pode ser realizada, por exemplo, pelo
desenvolvimento de aplicativos informatizados capazes de facilitar a vida académica

dentro de uma universidade.

A criacdo de aplicativos de comunicacéo tornara possivel a troca de informacées nos
dispositivos méveis presentes em um ambiente de uma rede local de computadores.
Tornando-se, assim, um sistema pratico para que os alunos possam buscar interacéo

com 0s mais diversos assuntos de interesse em seus smartphones (GALVANI, 2015).

No que tange ao desenvolvimento de aplicativos informatizados, estes normalmente
seguem padrbes de programacado denominados Model-View-Presenter (MVP) e
Model-View-Control (MVC). Quando utilizados especialmente no Phonegap?, torna a

aplicacao mais facil de projetar, revisar e realizar manutencédo (MFSMOBILE, 2013).

1.2 OBJETIVOS
1.2.10Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo principal facilitar a divulgacéo de eventos académicos
nos campi da UFES. Isto se dara por meio da criacdo de uma aplicacdo mobile

permitindo a qualquer aluno o acesso por meio do préprio celular.

1.2.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos sado apresentados a seguir.

a. Desenvolver o sistema em HTML5 responsivo, CSS3, JavaScript.

! Phonegap: estrutura de desenvolvimento de aplicativos méveis.
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b. Criar uma APl REST para fazer a ligacdo entre o aplicativo e base de

dados.
c. Criar uma base de dados para o cadastro de eventos.
d. Realizar uma avaliagao qualitativa da ferramenta desenvolvida.
e. Testar a aplicacdo gerada junto aos usuarios-alvo.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

O restante deste trabalho esta organizado da seguinte forma: no item 2 estéo
dispostas as abordagens encontradas na literatura sobre criacdo de aplicativo, no item
3 a metodologia utilizada para realizacdo deste trabalho e nos itens 4 e 5, estédo

descritos os resultados obtidos e as conclusfes, respectivamente.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 PADRAO MVP E MVC

O padrdo MVP, assim como o MVC, € um separador de codigos em camadas, com
finalidade de expor a camada de apresentacdo de um lado, a de dados do outro e a
regra de negdcio em uma outra parte do codigo. Todas essas camadas possuem

nome, sao elas:

* View - Formulario que exibira os dados, ndo contém regra alguma do negocio
a nao ser disparar eventos que notificam mudanca de estado dos dados que ele exibe
e processamento proprio dele, como por exemplo cddigo para fechar o formulério. Um
objeto View implementa uma interface que expde campos e eventos que o Presenter

necessita.

* Model - Objetos de manipulagéo de dados. Um objeto Model implementa uma
interface que expde os campos que o Presenter ira atualizar quando sofrerem

alteracéo na View.

* Presenter - Faz a ligacdo e intermedia a camada View e Model. Também se
define por atualizar o View quando o modelo € alterado e sincronizar o Model em

relacdo ao View.

Pode-se visualizar melhor o funcionamento dessas camadas por meio da relacéo

entre elas dispostas na Figura 1.

Tranfere Dados da
Interagdo da Aplicagdo
com o Usuario
Atualiza
Aplicagdo com
0S Novos
Dados
Manipulados

[ PRESENTER

Manipula os Dados /N

MODEL

N

Dispara Eventos

Figura 1: Associacdo entre as camadas MVP.

Fonte: O autor, 2017.
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Como pode ser observado na Figura 1, no MVP, a camada View néo interage com a
Model. Assim, a View, neste padréao, € manipulada e atualizada essencialmente pela

Presenter.

Entretanto, a auséncia de interacdo entre a camada View e Model caracteristica do
padrao MVP, se mostrara diferente do MVC (Figura 2), em que a Controller pode

interagir com a Model e esta pode atualizar a View (AUAD, 2017).

Estéo dispostas na Figura 2, as rela¢cdes de associacéo entre as respectivas camadas
da MVC. Em que, diferente da MVP, a camada Model ndo dispara eventos diretos

para a camada Controller.

| VIEW

Modelo langa eventos,

indicando mudancas Entrada de informagdes

MODEL CONTROLLER

o~

Altera o Modelo

Figura 2: Estrutura MVC.

Fonte: O autor, 2017.

2.2 APLICACOES MOVEIS

Com o aumento das tecnologias nos aparelhos de celulares, houve um grande
progresso no mercado de desenvolvimento de aplicativos para as mais diversas areas
com propoésitos de trazer o lazer e/ou auxiliar como ferramenta em trabalhos de

diferentes ramos.

Embora os aparelhos disponiveis no mercado sejam similares, suas plataformas séo
bem distintas, o que diferencia o processo de desenvolvimento destes aplicativos.
Para cada plataforma, ha um tipo especifico de aplicagéo, variando entre Web Apps,
Aplicacdes Nativas e Hibridas (PIRAN et al., 2014).

Os Web Apps séo aplicacbes de tecnologias web que envolvem HTML5, CSS e

JavaScript, manipulados de modo que se adequem aos requisitos da tela do
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dispositivo. A vantagem deste tipo de tecnologia esta na portabilidade.

Através do navegador é possivel acessar a aplicacdo de diferentes smartphones,
porém se ocorrer uma interrupgdo na internet hd uma pausa nas possibilidades de
acessos de informacdes do aplicativo (JUNIOR et al.,2016).

As Aplicacbes Nativas sdo um tipo de aplicacdo que exigem maior conhecimento por
parte do programador, onde ha uma necessidade de conhecer cada uma das
linguagens de programacao das plataformas que pretende desenvolver. Sobre cada
aplicacdo ha uma instalacdo direta no sistema operacional do telefone que executa

sem a necessidade de conexdo com Internet (PIRAN et al., 2014).

De acordo com Junior et al. (2016), por mais que exista comprometimento do
programador sobre uma determinada linguagem em relagcédo a um sistema operacional
especifico, as aplicacdes nativas sdo mais eficientes e rapidas do que as outras
aplicacoes (JUNIOR et al., 2016). O Quadro 1 demonstra os diferentes tipos de

linguagens e em quais plataformas séo nativas.

Quadro 1: Linguagens nativas de sistemas operacionais.

Linguagem de Sistema Operacional
Opséféf:ggﬁal Desenvolvimento IDE de Desenvolvimento
Android Java e XML Eqmg(talﬁ,gir;drmd WIndOWS,)l(.IhUX, (O}
i0S Objective-C XCode OS X
Windows Phone C# Visual Studio Windows

Fonte: O autor, 2018.

Por fim, na aplicacdo hibrida existem caracteristicas tanto da Nativa quando da Web
Apps, uma vez que seu processo € executado dentro do componente nativo do
aparelho e parte da utilizacdo de HTML, CSS e JavaScript como um comunicador ao
sistema para obter todas as funcionalidades do smartphone, sem a dependéncia
direta a conectividade com a internet (MOREIRA, 2007).

2.2.1 Framework Phonegap

Phonegap, também conhecido como Cordova, prové de uma aplicacdo open source
multiplataforma capaz de executar em diferentes tipos de plataformas moveis de

forma transparente com o uso de linguagens voltadas para aplicacdes Web, ou seja,



19

HTML5, CSS3 e JavaScript (KASPERBAUER, 2012).

Ainda de acordo com Kasperbauer (2012), a aplicacdo no framework Phonegap é
capaz de ser convertida em aplicagdes com linguagem nativa ao tipo de sistema do
aparelho de celular. Isso torna a programac¢ado mais rapida e facil, sem necessidade

de maiores conhecimentos especificos em diversas e inimeras linguagens.

Além disso, a aplicacao quando implementada sobre o sistema do aparelho de celular,
tem-se acesso as Application Programing Interface (APIs), de modo online ou offline,
e as ferramentas nativas do aparelho que tornam possivel a utilizagdo da camera, da

geolocalizacao e do acesso a contatos, por exemplo (PHONEGAP, s.d.).

2.2.2 Interface Usuario

Trice (2012) destaca como uma das caracteristicas do framework Phonegap, o fato
das camadas de usuario das aplicacbes serem interpretadas por um navegador que
€ capaz de preencher 100% da pagina, no que tange a largura e a altura do
dispositivo. O Phonegap também utiliza WebView adaptativo ao tipo de celular
implantado (TRICE, 2012). Isso faz com que seja possivel haver aplicagdes por todo
espaco da tela do dispositivo, sem que haja interferéncia de decoracdes de paginas

web nativas, por exemplo.

2.2.3 Adobe Phonegap Build

O Adobe Phonegap Build é uma ferramenta facilitadora para compilacao de projetos
realizados no Phonegap, que faz com que seja possivel compilar 0 mesmo projeto

para seis plataformas diferentes ao mesmo tempo, por exemplo.

A referida ferramenta atua por meio do empacotamento da aplicacdo sobre os
formatos dos aplicativos nativos de cada plataforma desejada. Isso gera um arquivo
binario capaz de ser inserido nas mais diversas lojas de aplicativos em diferentes tipos
de aparelhos de celulares (TRICE, 2012).

2.2.4 Uso de Banco de Dados

O Phonegap também atua como um cliente capaz de interagir com um servidor de

aplicativos a fim de receber dados através de uma l6gica de dados, independente da
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comunicacdo com o repositorio back-end. Isso ocorre, uma vez que trabalha com
qualquer servidor por meio dos protocolos padrdes da web, como o HTTP, em que o
servidor executa as regras de negdcio e recupera ou persiste os dados a partir de uma
base de dados (TRICE, 2012).

Segundo Trice (2012), a comunicacao do aplicativo geralmente ndo esta diretamente
relacionada a uma base de dados. Encaminha-se uma comunicacdo através do
servidor de aplicativos, ou a uma API, podendo ser realizada por meio da HTTP para
contetdo HTML, servigcos JSON, etc. Isso, semelhante as técnicas usadas em uma
aplicacdo AJAX baseada em desktop-browser. As aplicacdes se utilizam, por meio
convencional, de um modelo de tela Unica, em que a logica da aplicacdo é composta
de uma péagina HTML, ou seja, de modo que nunca seja descarregada da memoria.
Ademais, as atualiza¢@es realizadas s6 dizem respeito aos dados via DOM HTML, por

meio da recuperacao dos dados do servidor por meio de técnicas AJAX.

2.3 API

As API (Application Programming Interface) proveem de um conjunto de funcionalidades
capazes de serem consumidas por servi¢os, que quando utilizadas, conectadas a uma

aplicacao, sao chamadas de integracdo (COOKSEY, 2014).

Segundo Cooksey (2014), é uma ferramenta, aplicacao do lado do servidor, que torna
um servico consumivel para o computador. Sendo ele capaz de permitir visualizacao,
edicdo e exclusdo de dados de um determinado banco, conforme esquema
demonstrado na Figura 3.

Uma das arquiteturas mais utilizadas atualmente € a REST, um estilo que torna
possivel o auxilio, melhor comunicacao e troca de informacdes entre a base de dados
e as aplicacdes por meio do protocolo HTTP, cujo objetivo é determinar a forma na
qual as URIs (Unique Resource Identifiers) da APl devem ser modeladas. (OLIVEIRA,
2018).
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i
CHAMADA 1)
API S
[ (

APLICACED —_—

Figura 3: Comunicagéo Aplicativo x Base de dados.

Fonte: O autor, 2018.

2.3.1 REST

O REST (Representation State Transfer) € um estilo arquitetural de um sistema que
se comunica sobre o HTTP, que oferece os métodos GET, POST, PUT e DELETE,
interage com outros sistemas, e utiliza identificadores web, chamados URI
(FERREIRA et al., 2017).

Essa arquitetura foi definida como um conjunto coordenado de restricdes que quando
aplicadas em conjunto, tornam possivel a usabilidade, simplicidade, escalabilidade e
extensibilidade do servigo (LI et al., 2011).

2.3.1.1 Protocolo HTTP

Segundo Oliveira (2018), o protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol) é a base
sobre a qual funciona os servigos na internet, como o mecanismo de transporte de

envio e recebimentos de mensagens e dados.

Existem varios métodos e maneiras para realizacdo de requisi¢cdes no navegador, com
suas particularidades e aplicacées de acordo com as necessidades do sistema. Os

métodos mais utilizados séo:

» GET: utilizado para recuperacéo de dados e/ou informac&o na base de dados;
* DELETE: excluséo de dados e/ou informacao na base de dados;
* POST: realizar a criacdo de um novo dado e/ou informagéo na base de dados;

« PUT: atualizar um dado e/ou informacdo ja existente na base.
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3 METODOLOGIA

Para alcancar os objetivos deste trabalho, foi desenvolvida uma aplicacdo com
HTML5, CSS3 e JavaScript, baseando-se em métodos responsivos. Todo o
desenvolvimento foi pensado de forma que o aplicativo fosse compativel com
diferentes plataformas, e adequado visualmente aos diferentes tipos de aparelhos e

meios de comunicacéao.

A manipulacdo do banco de dados foi realizada via requisicdo a API utilizando
JavaScript, 0 que possibilita a criagdo, armazenamento, busca e excluséo de qualquer
informacéo. O Diagrama de Estados, representado na Figura 4, descreve as etapas

de acesso e uso do aplicativo pelo aluno da universidade (usuario comum).

k

[Acessar platafnrma] [Uisualizar informau;:ﬁes]
k
[Esculher campus\l HJ( Selecionar ap resental;ﬁn]

Figura 4: Diagrama de Estado.

Fonte: O autor, 2017.

3.1 PROTOTIPOS

A primeira tela do aplicativo, como demonstrado na Figura 5, sera dos campi da

universidade.
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m Campus

Alegre >
Goiabeira >

Maruipe >

—

Figura 5: Selecao dos campi.

Fonte: O autor, 2018.

Na Figura 6a, sdo dispostas as apresentacdes correspondentes ao campus escolhido
na tela anterior (Figura 5). Também sédo disponibilizadas informacfes basicas das

apresentacdes, como o tema central, local, data e horério, conforme demonstrado na
Figura 6b.

Alegre < Mineragio de Dados

Mineracio de Dados

Figura 6: Apresentacdo do curso e seus respectivos dados.

Fonte: O autor, 2018.
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E importante ressaltar que, todas as informacées dispostas no aplicativo terdo que
passar pela aprovacdo dos coordenadores dos respectivos cursos, para que estes
analisem e adicionem o contetdo conforme a demanda necesséria. 1sso se dara por
meio do painel administrativo do determinado curso, como demonstrado no diagrama

de estados da Figura 7.

. ['U'is ualizar informacode 5]

R
[A cessar plataforma] = l Escolher campu SJ_H[EEI eclonar aprese nta-;aﬂ]
Realizar o login

[Adicinnar apresentacio = l Inserir dados

Figura 7: Diagrama de estados perfil Administrador.

Excluir apreaentac:an}

T

Concluir operacgao

[Acessar o men u]

Fonte: O autor, 2018.

Assim, o processo do perfil administrativo se dara por meio de um acesso restrito,
disponivel apenas os coordenadores de curso e chefes de departamento, como

demonstrado na Figura 8.



—

Figura 8: Login Administrativo.

Fonte: O autor, 2018.

25

Com o acesso do perfil administrativo, sera disponibilizado uma listagem das

apresentacoes referentes ao curso cujo coordenador esteja associado, em que este

poderé fazer alteragcdes como excluir ou adicionar, por exemplo (Figura 9).

<V Apresentacfes

Mineragao de Dados m >
Aplicacio Maobile ?
Metas Heuristicas =23
Banco de Dados - NoSgl m ’

| &

Figura 9: Area Administrativa.

Fonte: O autor, 2018.
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No que se refere a adicéo e alteracdo de dados, exemplificados na Figura 10a, estes
contém todos os atributos necessarios para insercao e/ou alteracéo antes do processo
ser submetido a aprovacéo. Ja a acdo de excluir apenas sera solicitada a confirmacao
(Figura 10b).

< Voltar Apresentacdes

Mineracso de Dados
Aplicagio Mobile “ :
Metas Heuristicas =

Hank Alerta

) /\ ) /-\
(a) (b)

Figura 10: Alterar, adicionar e/ou confirmar dados.

Fonte: O autor, 2018.

Confirmada a acdo, em ambos os casos dispostos na Figura 10, o programa realiza
uma atualizagéo no banco de dados e exibe a nova lista de apresentacdes em relagao

ao curso escolhido.

3.2 VALIDACAO

O processo de validacdo do sistema foi realizado por meio da aplicacdo de um
questionario qualitativo, no qual foram analisadas questdes como facilidade de uso,

importancia, recursos e sugestdes, em que estudantes foram convidados a participar.

Para facilitar a distribuicdo do aplicativo e permitir maior comodidade dos usuarios e
realizacdo dos testes, inicialmente foi disponibilizado o arquivo de instalacdo do

aplicativo para as plataformas de Android.
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No que tange a usabilidade, foi elaborado um protétipo funcional evolutivo. Isto, pois,
a aplicacéo tende a se adaptar da melhor forma possivel com base no feedback dos
usuérios comuns, referente as mudancas desenvolvidas no aplicativo. Para facilitar o
acesso as funcionalidades do sistema sem que haja necessidade de muitas

informacdes de uso do programa.

Diante de questionarios, e avaliacbes, ocorreu a necessidade de questionar 0s
usuarios do aplicativo acerca de suas maiores dificuldades diante as funcionalidades
do sistema. Isto €, se o aplicativo, por si s, € autoexplicativo, sugestdes do que
poderia ser aprimorado e quais as maiores dificuldades, diante de uma visdo pessoal,

esse aplicativo sanaria.

Desta forma, através das andlises das avaliagdes de usuarios comuns diante de um
prototipo, foi possivel desenvolver um sistema final que atendesse melhor esse
publico alvo determinado, ou seja, que solucionasse grande parte dos problemas

apontados durante as etapas de teste e sugestdes.

3.3 ETAPA DO DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

A seguir serd abordado o processo de desenvolvimento da aplicacédo, tomando como
base todo o protétipo da metodologia, desenvolvido na plataforma Adobe XD,

seguindo os diagramas e requisitos ja apresentados.

3.3.1 Criacado da Base de Dados

A base de dadas foi criada com base no MongoDB, utilizando um servico oferecido
pela mlab?, na qual torna possivel a hospedagem de um servidor gratuito com um

limite de 0,5GB a ser utilizado com informacdes.

Todo processo de estruturacdo da relacdo entre as collections (tables) foi feito através
da API criada. Assim que gerado o primeiro dado a base comeca a criar sua estrutura
de acordo com as Models implementadas. Essa parte sera melhor abordada no tépico
da geracéo da API.

2 Mlab: servico de banco de dados em nuvem totalmente gerenciado que hospeda bancos de dados do
MongoDB.
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3.3.2 Aplicacdo Mobile

Na aplicacdo mobile foi utilizado a plataforma Phonegap que permite o
desenvolvimento de toda aplicacéo, utilizando as linguagens web, tornando possivel
a interpretacdo e geracdo do cddigo para serem executados a partir de um
smartphone.

Nessa parte foram geradas telas, seguindo as telas do protétipo presente na
metodologia, utilizando as linguagens HTML para estruturar o cédigo e 0s seus
elementos presentes em cada pagina, o CSS no processo de tornar o layout mais
agradavel para visualizacédo e utilizacdo e o JavaScript que é utilizado no processo de
requisicdo a APl e também em algumas regras de funcionamento nas interacées das
paginas. Sem o JavaScript ndo seria possivel realizar processos de busca, validacéo,

criagéo ou excluséao dos dados que séo exibidos na aplicagao.

Em todas as requisi¢cOes foi utilizada a Fetch API, onde passamos por parametro a
URL que iremos consumir e também especificamos qual sera seu método de

requisicdo, passando ou ndo um corpo em formato JSON no envio.

Como retorno temos uma promisse, em que € retornado um objeto response com as

informacgdes da resposta do servidor, nesse caso, da API.

3.3.3 Geracéao da API

No processo da criacao da API foi utilizado o NODE, um interpretador para JavaScript
gue é capaz de migrar todo o lado do cliente para o servidor, tornando assim possivel
a conexdo entre a aplicacdo mobile ao banco de dados especificado pela
connectionstring (string de conexao) armazenada. A API é definida por rotas e através

do uso dessas rotas obtém-se os métodos que foram criados.

Para essa aplicacdo foram criadas rotas baseadas em Apresentacao, Campus e

Usuario, onde sdo especificados quais os metodos que iremos tratar, séo eles:
* PUT,;
* GET,;

* POST;
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* DELETE.

Especificado os tipos de requisicbes sobre as devidas classes, sédo criados o0s
meétodos nas Controllers de cada rota para representar suas requisicoes e quais serao
suas acOes diante as representacfes das bases de dados em suas respectivas
Models.

Através da criacdo das Models que definimos como sera estruturada a base de dados
Nno nosso servidor e a partir do primeiro documento inserido na collection a tabela é
gerada. Na Figura 18, segue um exemplo de como especificar um campo a ser gerado
na Model Apresentation:

orientador:{
type: String,
required: true,

trim: true

¥

Figura 11: Campo da Model Apresentation.

Fonte: O autor, 2018.

Nesse caso temos 0 campo orientador na tabela de apresentagédo com o tipo de dado
string, sendo obrigatério no momento da insercdo e utilizando trim para desprezar

campos vazios inutilizados.
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4 RESULTADOS

Nos resultados teremos duas etapas, sao elas: etapa do projeto da aplicagéo,
demonstrado com base nos requisitos necessarios do sistema, casos de uso,
diagrama de atividades, diagrama de classes e etapa do desenvolvimento do sistema,

em “ANEXO C” as fotos tiradas do aplicativo, e testes de usabilidade da aplicacéo.

4.1 PROJETO DA APLICACAO
4.1.1 Requisitos

Através de analises nos aplicativos disponiveis para gerenciamento de atividades
dentro das universidades. Tem-se uma grande deficiéncia nos processos de
divulgacado de atividades, além disso, hd um foco apenas direcionado a aplicativos
para plataforma Android, deixando um pouco a desejar as pessoas que possuem outro
tipo de sistema operacional. No Quadro 2, temos uns dos poucos aplicativos voltados
para divulgacao de atividades com suas determinadas plataformas e algumas de suas

principais atividades.

Quadro 2: Aplicativos existentes no mercado.

Plataforma Nome Atividades
Exibicdo de Noticias;

Portais do aluno;

Union Telefones uteis;

Calendario Académico;
Cardéapio RU.

Informacdes sobre

Android

bolsas;
UFMGuia Normas académicas;

Horarios de 6nibus;

Mapa dos campi.

Fonte: O autor, 2018.

Além da analise no mercado de aplicativos, foi realizado uma pesquisa com o intuito
de levantar qual seria a importancia de um aplicativo ao ponto de vista dos possiveis
futuros usuérios, a fim de avaliar a real necessidade do desenvolvimento do mesmo,

do gerenciamento das apresentacdoes, se ha um interesse em obter essas
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informacBes de forma rapida, simples e compartilhada entre as mais diferentes

plataformas de smartphones.

Na pesquisa realizada, das questdes disponiveis no questionario, as 6 primeiras sdo
relacionadas aos perfis das pessoas, sejam elas usuérios de aplicativos ou ndo e se
eles possuem vinculo com alguma universidade. Perguntas de 7 a 11 sé&o
relacionadas ao nivel de interesse das pessoas sobre as apresentacfes, e demais
perguntas sdo relacionadas ao nivel de importancia de cada informagdo sobre a
apresentacao presente no aplicativo.

O questionario foi aplicado através da plataforma de formularios do Google e foram
obtidas 27 manifestacdes. Dentre as respostas, hd um destaque onde 100% dos
guestionados nao ficam cientes de todas apresentacdes que ocorrem nas suas
universidades, como mostra a Figura 11. Também observou-se que 100% dos
entrevistados possuem smartphones, como mostra a Figura 12. E 85,2% dos usuarios
guestionados gostariam de obter um aplicativo com informacbes sobre as
apresentacoes de toda a universidade, apresentado na Figura 13. As informacdes
apresentadas como opc¢ao para estarem no aplicativo foram: aluno, orientador, um
breve resumo, data e hora, local, tema, um breve sobre, artigo produzido, como mostra

a Figura 14.

Voce fica sabendo de todas as apresentacoes de TCC ou defesas de
tese da sua faculdade?

27 respostas

® Sim
® Nio

Figura 12: Porcentagem dos questionados que tém conhecimento sobre as apresentacdes de TCC ou
defesa de tese na faculdade.

Fonte: O autor, 2018.



Vocé tem smartphone?

27 respostas

@ Sim
@ Nio

Figura 13: Porcentagem dos questionados que possuem smartphone.

Fonte: O autor, 2018.

Voceé gostaria de ter um aplicativo com todas as informagoes sobre as
apresentacoes nos campi de toda a universidade?

27 respostas

@ Sim
® Nio

Figura 14: Porcentagem dos questionados que gostariam de utilizar o aplicativo.

Fonte: O autor, 2018.

32
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O que voceé gostaria que tivesse nas informagoes?

27 respostas

Aluno 23 (85,2%)

Orientador 24 (88,9%)
Um breve resumo 19 (70, 4%)
Data e Hora 26 (96,3%)
25 (92,6%)

24 (83,9%)

Local
Tema
Um breve sobre 1(3,7%)
1(3,7%)

1(3,7%)

Artigo produzido
MNenhum

0 5 10 15 20 25 30

Figura 15: Porcentagem de cada informag&o que os usudrios gostariam que tivesse no aplicativo.
Fonte: O autor, 2018.

A partir do levantamento das respostas obtidas através do questionario, foi possivel
identificar que o aplicativo proposto neste trabalho é de grande interesse e uso por
parte das pessoas, visto que todos os entrevistados possuem um smartphone e a
grande maioria informou que usaria um aplicativo para divulgagcéao das apresentacoes,

uma vez que nado sao informados sobre todas presentes nos campi.

Entre os interessados no uso do aplicativo, foi levantado o nivel de interesse com base
nas informacBes necessarias sobre as apresentacbes, contendo 0s maiores

interesses nas seguintes informacgodes:

 Aluno — responsavel pela apresentacao;

* Orientador — responsavel pela orientacdo ao aluno durante a execuc¢do do
trabalho;

 Data e Hora — dia e horario em que ira ocorrer a apresentacao;
 Local — onde ocorrera a apresentacao;
* Tema — qual sera o tema da apresentacao;

*Um breve resumo / Um breve sobre — resumo sobre o que sera
apresentado/abordado na apresentacao.
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Apos a analise dos aplicativos e a pesquisa realizada com 0s possiveis USuarios,

foram levantados os seguintes requisitos, dispostos no Quadro 3:

Quadro 3: Requisitos funcionais.

NOME

DESCRICAO

RF001

Cadastrar Administrador

Aplicacédo deve permitir inclusao de
novos administradores, utilizando a
tela de cadastro, passando as
informagdes de usuério e senha, e
principalmente a chave.

RF002

Cadastrar Apresentagéo

Aplicacéo deve permitir a inclusdo de

novas apresentacgdes, utilizando a
tela de cadastro de apresentacoes,
passando todos os parametros
necessarios e apresentados no
formulario.

RF003

Deletar Apresentagéo

Aplicacéo deve permitir a exclusdo
das apresentacgbes, na tela de
atividades recentes, apds o login
administrativo.

RF004

Listar Apresentacfes

Aplicacéo deve listar e consultar
todas as apresentacdes presentes
para cada campi listado na tela
inicial.

RFO05

Listar Campi

Aplicacéo deve listar e consultar
todos os campi ja cadastrados na
base dedados.

Fonte: O autor, 2018.

4.1.2 Diagrama de Caso de Uso

Com os requisitos funcionais ja definidos, na Figura 15 temos o diagrama de caso de

uso, com a finalidade de descrever e definir todas as funcionalidades da aplicagao.

No diagrama temos apenas um ator, o administrador da aplicacéo e 8 casos de uso.
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«wextends

__ winclude» e “‘.__‘}‘

Logar Usuario Administrativo
s > B
Cadastrar Admininstrador «includes

=include=
Cadastrar Apresentagido =~ J--==-==-=r P Buscar Apresentacdo
_,—-—-—-—'—'—‘_'_'_'_'_.? .. «extend»
Usuario Deletar Apresentacio

- winclude»

£
Salvar Apresentacao

Figura 16: Diagrama de Caso de Uso.

Fonte: O autor, 2018.

No “ANEXO B” temos as descri¢cdes dos casos de uso, informando sobre cada um, a
sua descricdo, qual o sera o principal atuador, suas pré e p6s condicdes, o fluxo

principal e, caso houver, um alternativo.

4.1.3 Diagrama de Atividade

Foi desenvolvido um diagrama de atividades (Figura 16) com o proposito de tornar
mais claro todo o fluxo presente dentro dos casos de uso, mostrando as partes do uso

através do publico quanto aos processos do aplicativo.
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[\J’isualizar Apresentacdes .ﬂ[ﬁadastrar Usuario Administrativo

Buscar Usuario

<

Cadastrando ou Logando

Usuario existe?

[Logar Usuario Ad ministrativo]

[Sim[Cadastro]]

Salvar Usuario

[Cadastrar Apresentagéo]

Informar Dados

[Selecionar Apresenta@éo]

Salvar Apresentacéo

Deletar Apresentacdo

Figura 17: Diagrama de Atividade.

Fonte: O autor, 2018.

4.1.4 Diagrama de Classe

Um diagrama de classe tem como objetivo mostrar as classes que irdo compor o

aplicativo e seus relacionamentos.

Para aplicacdo foram criadas trés classes, como apresentado na Figura 17: “Usuario”,
“Campus” e “Apresentacao”. Nessas, existe uma relacao de 1 para “n” entre as classes
“Campus” e “Apresentacao”, sendo possivel um campus obter varias apresentacoes,
mas restringindo uma uUnica apresentacédo especifica a um determinado campus. E
guanto a classe de “Usuario” ndo existe uma relacéo, apenas € utilizada para acesso

de area restrita para 0 método de cadastro de apresentacoes.
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Usuario

+login: String
+senha: String
+active: Boolean

- - Apresentacao
+cadastrologin(login, senha) -
+getusuarioflogin, senha) +tema: String
+data: DateTime
+hora: Int
Campus +alunao: String
+Nome: String +arientador: String
+active: Boolean 1 0.* |+sobre: String
+ocal: String

+campus: String
+active: Boolean

+cadastroApresentacao(Data, Hora, Aluno, Tema, Crientador, Sobre, Local, Campus)
+deletarApresentacao(id)

Figura 18: Diagrama de Classe.

Fonte: O autor, 2018.

A classe Campus tem os atributos: Nome e Active. O nome do campus € do tipo string
e o atributo Active é do tipo booleano para manter a regra de apenas visualizar os
campi que estao ativos, ou com valor true, na base de dados caso seja necessario

tornar inativo algum dos ja existentes.

Na classe Campus, inicialmente j4 € adicionada uma carga de dados com os atuais
campi presente na UFES, tornando ndo necessario um método especifico para

realizar os cadastros.

A classe Usuario tem os atributos: Login, Senha e Active. No quadro 8 temos um

dicionario de dados referente aos atributos da classe.

Quadro 4: Dicionario de dados da classe Usuario

Atributo Tipo de Atributo Especificacdo

Login String Usuario de login

Senha String Senha referente ao usuario de login

Active Bool Atributo para descrever uma apresentacdo como ativa ou ndo

Fonte: O autor, 2018.

Na classe Usuéario temos dois métodos:

« cadastrologin;

* getusuario.
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No método de cadastrologin é realizado a validacdo se os campos de Usuario e Senha
estdo preenchidos, e também se a chave secreta esta corretamente inserida e
correspondente com a chave pré-definida diretamente no sistema. O retorno do
método é void mas assim que realizado o cadastro, caso ndo haja problema no
cadastro do dado na base, uma mensagem de cadastro realizado com sucesso é

apresentada. Pseudocodigo do método na figura 18.

1. FUNCAO (s)

2. INICIO

3. CRIAR (uma varidvel usuario, senha e chave);

4., SE (chave = “2012204292")

5. INSERIR (conta de usudrio passando a variavel usudrio e senha)
6. ESCREVA “Cadastro realizado com sucesso”

7. SENAO

8. ESCREVA “Chave incorreta”

9. FIM-SE;

10. FIM.

Figura 19: Pseudocddigo CadastroLogin.

Fonte: O autor, 2018.

Ja no método de getusuario temos como parametro os valores inseridos em Usuario
e Senha, os quais sdo validados através de uma consulta na base de dados, se
existem ou ndo, com a finalidade de validar o login que esta sendo realizado, caso 0s
valores coincidam com os presentes na base de dados, um campo de entrar €
mostrado na aplicacdo para que seja redirecionado para area administrativa.

Pseudocodigo do método na figura 19.

1. FUNCAO (s)

2. INICIO

3. CRIAR (uma varidvel usuadrio e senha);
SE (Ao chamar o método buscarUsuario na interface passando as

4. variadveis usudrio e senha, se houver um usudrio com o valor
respectivo das varidveis, se retornar o valor = true)

5. EXIBIR Botdo entrar na tela

6. SENAO

7. ESCREVA “Usuario/Senha invalido”

8. FIM-SE;

9. FIM.

Figura 20: Pseudocddigo Getusuario.

Fonte: O autor, 2018.

A classe Apresentacdes tém os seguintes atributos: Tema, Data, Hora, Aluno,
Orientador, Sobre, Local, Campus e Active. No quadro 9 temos um dicionario de dados

referente aos atributos da classe.
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Atributo Tipo de Atributo | Especificacéo

Tema String Tema da apresentacao

Data Date Data da apresentacéo

Hora Int Hora em que ird ocorrer apresentacgéo, tipo inteiro de tamanho
4 que condiz com horas e minutos

Aluno String Aluno que fara apresentagéo

Orientador String Orientador responsavel pelo Aluno

Sobre String Descrigédo sobre o trabalho que sera realizado/apresentado

Local String Local que ira ocorrer a apresentacao

Campus String Campus da apresentacao

Active Bool Atributo para descrever uma apresentacdo como ativa ou ndo

Fonte: O autor, 2018.

Na classe Apresentacado temos dois métodos:

- cadastroApresentacao;

* deletarApresentacao.

No método de cadastroApresentacao sdo passados todos os campos de Data, Hora,

Aluno, Tema, Orientador, Sobre, Local e Campus como parametro com o tipo de

7

retorno void, em que seu propdsito € armazenar na base de dados a nova

apresentacao com os valores de parametros passados. Com todos esses valores na

base sera criado um id que corresponde a apresentacdo por completo. O

Pseudocddigo do método foi apresentado na figura 20.

CRIAR (uma variavel Data,Hora, Aluno, Tema, Orientador, Sobre, Local e

1. FUNCAO (s)

2. INICIO

3. Campus) ;
4. SE

5.

6. SENAO

7.

8. FIM-SE;
9. FIM.

(Ao chamar o método de InserirApresentacao, passando as
variaveis Aluno, Tema, Orientador, Sobre, Local, Hora, Data e
Campus, no retorno o valor = true)

ESCREVA “Apresentacgdo cadastrada com sucesso”

ESCREVA “Ocorreu um erro ao cadastrar apresentacao”

Figura 21: Pseudocddigo CadastroApresentacao.

Fonte: O autor, 2018.

Ja no método de deletarApresentacdo recebe apenas o id da apresentacdo gerada,

com o objetivo de deletar, ou seja, torna-la inativa. Quando inativa a apresentacdo nao
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irA ser apresentada em nenhuma parte do sistema, apenas servira de registro no

historico das apresentacdes, conforme o pseudocédigo do método na figura 21.

I w N -

0 J o

FIM.

FUNCAO (s)
INICIO

CRIAR (uma varidvel idApresentacao);
SE (Ao chamar o método de deletarApresentacao da API passando o
idApresentacao, se ela me retornar valor = true)
ESCREVA “Apresentacgdo deletada com sucesso”
SENAO

ESCREVA “Ocorreu um erro ao deletar apresentacao”
FIM-SE;

Figura 22: Pseudocddigo DeletarApresentacao.

Fonte: O autor, 2018.

4.2 TESTES DE USABILIDADE DA APLICACAO

O teste de usabilidade foi realizado com um pequeno grupo de 10 pessoas, nele foi

solicitado a execucéo de algumas atividades, sao elas:

Realizar cadastro de login administrativo;

Realizar login na area administrativa;

Cadastrar uma nova apresentacao;

Deletar apresentacéo;

Visualizar/Detalhar apresentacédo gerada ou existente em algum campus.

O processo de teste foi observado pelo desenvolvedor da aplicacdo na realizacéo de

todas as atividades e solicitado ao usuario que ao realizar alguma operacao,

descrevesse 0 que estava sendo feito e comentasse caso houvesse algum problema,

no que diz respeito a falta de clareza em algumas funcionalidades da aplicacéo.

Para todos os testes aplicados, ao término, foi solicitado aos usuarios que pontuassem

quais foram suas maiores dificuldades, o que poderia ser melhorado ou adicionado na

aplicacao e se a aplicacéo atenderia o proposito de gerenciar e compartilhar sobre as

apresentacoes dos campi da UFES.

Os resultados levantados na conclusdo dos testes foram:
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» Na versdo inicial da aplicacéo, apenas para criacao do layout foram levantadas
guestdes de problemas na navegacao das abas, onde ao apertar o botdo de voltar a
aplicacao, tudo travava e a aplicacao nao respondia mais a qualquer tipo de comando
até que fosse reiniciada;

* De todos os usuarios, houveram questionamentos sobre as apresentacdes
adicionadas, nas quais ndo estavam aparecendo no aplicativo instalado por eles

mesmos em outro aparelho de celular, apenas nos préprios celulares;

* Mensagens ndo muito amigaveis quando ocorrido algum problema durante

utilizacao das atividades.

Visto todos os feedbacks, conforme é possivel verificar no “ANEXO A”, dos usuarios
que realizaram o teste, foi pensado e recriado todo o processo de alertas na execucgéo
das atividades, a fim de torna-las mais amigaveis e claras aos olhos dos usuarios.
Também foi refeito todo o processo de rotas em que as paginas interagem, tornando

0 acesso mais simples e sem falhas, sem a necessidade de reiniciar a aplicacao.

Além disso, quanto ao compartiihamento das apresentacdes que nao eram
apresentadas na aplicacdo em outro celular, trata-se da base de dados inicial criada
para aplicacdo, sendo ela WEB SQL, ou seja, ndo tornava a base compartilhada em

um servidor, e sim armazenamento em memoria cache dos aparelhos de celular.

Para resolver isso, foi gerada a APl em meio as requisi¢des, criando assim um servidor
com dados a serem compartilhados e exibidos para todos os smartphones ao mesmo
tempo.
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5 CONCLUSOES

Com base nos problemas apresentados de falta de comunicacdo da UFES e o
aumento do uso de smartphones e seus aplicativos por meio da populacdo
universitaria, nesse trabalho, foi desenvolvido um aplicativo capaz de gerenciar sobre

todas as apresentacdes nos campi da universidade.

Tendo em vista os inumeros tipos de smartphones e seus diferentes tipos de sistemas
operacional, tem-se um grande problema de desenvolvimento para aplicativos apenas
direcionados a determinados sistemas operacionais, mas com o avango da tecnologia
e a criacdo de novos métodos de implementacao, surgiram meio de programacao que
possibilitam abranger diferentes meios com uma Unica aplicacdo, tornando o processo

mais rapido e simples.

Sendo assim foi desenvolvido uma aplicagdo mobile com Phonegap no intuito de
compartilhar um sistema simples e pratico de informacdes entre diferentes
plataformas e abranger todo o tipo de pessoa que possui smartphone, tornando
acessivel todas as informacdes sobre todas as apresentacées nos campi da
Universidade Federal do Espirito Santo.

O resultado obtido foi bastante satisfatério, demonstrando uma resposta bem rapida
para todo o processo, em todos os tipos de sistemas operacionais, tanto na adicao

guanto na exclusdo das atividades que ocorrem durante o dia-dia da universidade.

N&o havendo divergéncia de processo entre celulares de outras marcas, tem-se que
uma aplicacdo hibrida pode se tornar de grande foco diante os olhos dos

desenvolvedores mobile.

Para trabalhos futuros, recomenda-se estudar novas bibliotecas e pacotes que séo
gerados sempre nos féruns de programacao, buscando inovar e integrar as aplicacdes
de todos os sistemas operacionais em uma unica aplicacdo. Além disso, é
interessante que com o passar do tempo essa aplicacdo seja atualizada com novos

recursos e funcionalidades, para sempre satisfazer a demanda dos estudantes.
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ANEXO A — Documento de Feedbacks
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FEEDBACKS

“Gostei muito do aplicativo, mas me parece que as Unicas informagdes que aparecem no
aplicativo sédo as que foram inseridas por mim.”

“Otima iniciativa, gostei muito da ideia, vai ajudar bastante as universidades.”

“Achei interessante a ideia do app. Mas durante o0 uso notei algumas coisas que poderiam ser
melhoradas, como por exemplo as mensagens “de erro” que poderiam ser mais amigaveis.”

“Gostei do aplicativo, mas algumas horas ele para de funcionar, nenhum botéo funciona.”
“Me parece que o aplicativo esta perdendo a rota das telas. Tirando isso esta bacana.”

“Bem facil de utilizar, tentei cadastrar e o aplicativo me trouxe uma mensagem estranha por ndo
ter inserido a chave correta.”

“Excelente ideia, gostei bastante, mas nao consigo ver apresentagdes inserida por outros.”
“Top de mais, muito irado. S6 poderia melhorar um pouco as mensagens de erro.”
“Muito legal, aplicativo bem bacana para gerenciar apresentag¢des, parabéns.”

“Facil de utilizar, bem intuitivo. Botdes claros e objetivos.”
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UCO001 — Cadastrar Administrador

Descricao

O usuario realiza o cadastro da conta administrativa

Ator

Usuario.

Pré-condicGes

Ter acesso a palavra chave secreta.

Pés-condicbes

Cadastro realizado com sucesso

Fluxo principal

[FPO1] — Usuario insere login, senha e a chave secreta.
[FP0O2] — Usuério clica no botédo de “Cadastrar’.
[FP0O3] — O aplicativo realiza o cadastro do usuario.

Fluxo alternativo

[FAO1] — Usuario informa um login e senha incorreta, voltando para
[FPO1], e a mensagem “usuario e senha ja existente”.

[FAO2] — Usuario informa a palavra chave incorreta, voltando para
[FPO1], e a mensagem “chave incorreta”.

UCO002 — Logar Usuario Administrativo

Descricéo

O usuaério realiza o login no aplicativo na area administrativa.

Ator

Usuério.

Pré-condi¢cbes

Ter uma conta ja cadastrada.

Pés-condicdes

Login realizado com sucesso.

Fluxo principal

[FPO1] — Usuério insere login e senha.

[FPO2] — Usuario clica no botao de “Validar”.
[FPO3] — O aplicativo busca pelo usuério.
[FPO4] — O usuario clica no botdo de “Entrar”.
[FPO5] — O aplicativo realiza o login do usuario.

Fluxo alternativo

[FAO1] — Usuario informa um login e senha errado ou inexistente,
voltando para [FP01], e a mensagem “usuario e/ou senha
incorretas”.

UCO003 — Cadastrar Apresentacao

Descricdo

O usuério realiza o cadastro da apresentacao.

Ator

Usuério.

Pré-condi¢cbes

Ter uma conta para acesso da area administrativa.

Pdés-condicbes

Apresentacdo cadastrada com sucesso.

Fluxo principal

[FPO1] — Usuério insere as informagdes de Aluno, Tema, Data,
Hora, Local, Sobre e Orientador.

[FPO2] — Usuério clica no botao de “Adicionar”.

[FPO3] — O aplicativo realiza o cadastro da apresentacao.

Fluxo alternativo

N/A




UCO004 — Deletar Apresentagéo

Descricdo

O usuario deleta uma apresentacéo existente.

Ator

Usuario.

Pré-condicGes

Ter uma conta para acesso da area administrativa.

P&s-condicdes

Apresentacao deletada com sucesso.

Fluxo principal

[FPO1] — Usuario arrasta a apresentacao para esquerda.

[FPO2] — Usuario clica no botédo de “Deletar”.
[FPO3] — Usuario confirma a operacao.
[FPO4] — O aplicativo deleta a apresentacao.

Fluxo alternativo

N/A

UCO005 - Listar Apresentacfes Recentes

Descricdo

O usuério atualiza a lista de atividades recentes.

Ator

Usuério.

Pré-condi¢cbes

Ter uma conta para acesso da area administrativa.

Pdés-condicdes

Lista de apresentacfes recentes atualizada.

Fluxo principal

[FPO1] — Usuério clica no botédo de “Atualizar atividades
recentes”.

[FP0O2] — O aplicativo lista todas as atividades que estdo
presentes na base de dados.

Fluxo alternativo

N/A

a7



ANEXO C - Fotos das telas tiradas do aplicativo

Tela informativa sobre

Tela principal com os campi
£ Voltar Sobre

UFES
TCC - André Antunes - CC

Campus Universidade
v1.0 - 07/01/2018
Alegre

Jerénimo Monteiro

Goiabeiras

Séo Matheus

Sobre

Sobre
Tela apds selecionar apresentacao

Tela apos selecionar campus
< Voltar Apresentacéo

< Voltar Apresentagdes

Sobre

Sobre
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Tela menu aplicativo

Menu =

[ Login Administrativo

| cadastro Administrative |

| Sair |

Tela login administrativo

Login Administrativo

Usuario Digite seu usuario

Senha Digite sua senha

Validar

Area de login para acesso administrativo.

Sair da tela login

Sobre

Tela cadastro administrativo

£ Voltar Cadastro Administrativo

Usuario

Seu usuario

Senha

Sua senha

Palavra Chawv

Digite a palavra ch

| Cadastrar

Sair do cadastro administrativo

Sobre

Tela principal apés login

Area Admin

[ sar |

( Add Atividade

‘ Atualizar Atividades Recentes

Atividades Recentes

V1

Sobre




Tela para adicionar apresentacao

£ Voltar

Tema

Aluno
Orientador
Sobre
Local

Campus

Sobre Apresentagéo

Tema da Apresentacéo
mm/dd/yyyy
00:00

Nome do Aluno
Nome do Orientador
< A

Sobre Apresentacio

Localizagédo

Adicionar

Sobre
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