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RESUMO

Este projeto tem como objetivo desenvolver uma aplicacdo web, para facilitar e agilizar a
criacdo e gerenciamento dos planos de ensino dos cursos de bacharelados de Computacdo da
UniEVANGELICA. A criagdo do plano de ensino é uma das atividades realizada por todos os
professores de cursos superiores ao inicio dos semestres, tomando muito de seu tempo. O
coordenador pedagogico dos cursos avalia todos os planos e retorna um feedback ao professor,
aceitando ou pedindo que seja revisado o plano criado se houver algum erro. Como resultado
espera-se que toda a atividade de criagéo e gerenciamento do plano de ensino seja realizado
através da plataforma web Eduplan, na qual os docentes terdo acesso aos planos de ensino a
eles alocados, para gque seja feita a edi¢cdo dos campos que a ele for atribuido dentro do plano,
e no final seja salvo para que o coordenador possa fazer a avaliacdo do plano dentro do préprio
sistema, aprovando ou retornando um feedback com quais campos devem ser corrigidos, ou

aprovando o plano e liberando para a impresséo.

Palavras-chave: Plano de Ensino. Aplicacdo Web. Gerenciamento.



ABSTRACT

This project aims to develop a web application, to facilitate and speed up the creation and
management of teaching plans of UniEVANGELICA's Bachelor Degree Computer courses. The
creation of the teaching plan is one of the activities performed by all teachers of higher
education courses at the beginning of semesters, taking much of their time. The course
coordinator evaluates all plans and returns feedback to the teacher, accepting or asking to have
the plan created revised if there are any errors. As a result, it is expected that all the teaching
plan creation and management activity will be carried out through the Eduplan web platform,
in which teachers will have access to the teaching plans allocated to them, so that the fields
that can be edited will be edited. is assigned within the plan, and ultimately saved so that the
coordinator can evaluate the plan within the system itself by approving or returning feedback

with which fields to correct, or approving the plan and releasing it for printing.

Keywords: Teaching Plan. Web application. Management.
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1 Introducéo

O Plano de Ensino é um plano de acdo; é o registro do planejamento das acfes
pedagdgicas para 0 componente curricular durante o periodo letivo. E um instrumento didatico-
pedagogico e administrativo de elaboracao e uso obrigatorio (IFPR, 2014). Ele é um documento
redigido todo inicio de semestre, no qual os professores fazem um planejamento da disciplina
a ser ministrada, e interligam os objetivos, o contetdo e suas metas.

No curriculo tradicional, os Planos de Ensino se apresentaram como forma habitual de
organizagao do trabalho docente. E neles estdo contidos dados de identificagdo (turma, turno,
disciplina, nimero de alunos, carga horéria, etc.), ementa, objetivos (gerais e especificos),
topicos de conteudo, metodologia, avaliacdo e bibliografia. Estes construidos individualmente
pelo docente responsavel pela disciplina, entregues a coordenacdo e, algumas vezes,
apresentados aos alunos no inicio do ano ou semestre letivo.

Todas as informagdes sdo agrupadas em um template fornecido pela instituicdo, e o
professor tem a responsabilidade de editar alguns campos, enquanto outros sao fixos de acordo
com o PPC (Projeto Pedagdgico do Curso). Apos a finalizacdo, o docente envia o plano de
ensino para a coordenacdo pedagdgica do curso para que seja feita a avaliacdo individual de
cada plano de ensino, a qual verifica se 0 plano esta em conformidade com o PPC, se o
calendario estd de acordo com todas as atividades do curso e se corresponde a todo
direcionamento institucional que é recebido, e caso ndo esteja o plano de ensino é devolvido
para o professor solicitando as alteracGes, este processo é feito até que seja aprovado pela
coordenacdo pedagogica do curso e posteriormente liberado para a impressao.

Conforme entrevistas com professores dos Cursos de Bacharelados em Computacéo da
instituicdo UniEVANGELICA - Centro Universitario de Anapolis, foi identificado que uma
das tarefas que consome muito tempo dos docentes e também da coordenacgdo pedagdgica no
inicio de todos os periodos letivos é a elaboragdo dos planos de ensino das disciplinas, no
desenvolvimento de um plano de ensino é necessario dedicacdo tanto dos docentes quanto da
coordenacgdo pedagbgica, se houver problemas no plano de ensino pode ocorrer problemas
desde a transferéncia de alunos para outros cursos e universidades, como também problemas
com a validacdo do diploma do curso, porque tanto na transferéncia quanto na validacdo do
diplomas sdo avaliados os planos de ensinos das disciplinas para identificar se o conteido da
disciplinas atende os requisitos para o aproveitamento da matéria e para a conclusdo do curso,
e a avaliacdo mais importante da universidade que é feita pelo MEC (Ministério da Educacéo)

faz a avaliacdo do plano de ensino e verifica se esta de acordo com o PPC.
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Dada a problemaética descrita acima, como uma aplicacdo pode auxiliar os professores
e coordenadores na criagéo e gerenciamento dos Planos de Ensino?

Este estudo tem como objetivo desenvolver uma aplicacdo Web com a finalidade de
auxiliar os docentes e a coordenacao na gestao de Planos de Ensino dos cursos de Bacharelados
em computacdo na instituicdo de ensino UniEVANGELICA. Para a concretizagio desse
objetivo é necessério fazer o levantamento de requisitos do projeto, definir as ferramentas a
serem utilizadas para o desenvolvimento da aplicacdo Web, desenvolver o projeto de acordo
com o que foi levantado e com as boas préaticas de programacao, realizar a validacdo do que foi
desenvolvido de modo continuo e integrado.

A contribuicdo desse estudo se da devido a uma possivel solu¢do por meio da criacao
de uma aplicacdo Web, para a automatizacdo do plano de ensino. O desenvolvimento de uma
aplicacdo para este tema, possibilitara a coordenacéo e os docentes dos cursos de Bacharelados
em computagdo na instituicdo de ensino UniEVANGELICA gerenciar os Planos de Ensino.

Considerando o exposto, como justificativas pela a automatizacdo do Plano de Ensino
¢ 0 armazenamento dos documentos produzidos em uma plataforma digital, um melhor controle
dos planos produzidos pelos docentes, reducdo de todo o processo no desenvolvimento do plano
de ensino desde sua criacao até o processo de corre¢do e avaliacdo final, e por fim evitar erros
como os descritos acima neste texto que podem acarretar problemas ndo s6 a universidade, mas

também aos discentes que estdo ou ja passaram por ela.
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2 Fundamentacéo Tedrica

Neste capitulo trata-se da apresentacdo de toda a fundamentacdo teorica utilizada para a

realizacdo do projeto, desde técnicas, tedricas e ferramentas.

2.1 Plano de Ensino

De acordo com Anastasiou e Alves (2010, p. 64), “durante muito tempo, organizamos
nossas acOes anuais ou semestrais a partir dos planos de ensino, que tinham como centro do
pensar docente o ato de ensinar; portanto, a agdo docente era o foco do plano de ensino”.

O plano de ensino ndo € apenas um processo onde é definido o que vai ser ensinado em
sala de aula, ele ressalta a importancia da construcdo de um processo de parceria em sala de
aula com o aluno, deslocando o foco do docente e do ensino para a aprendizagem.

Segundo a reitoria da IFPR (2014), “o plano de ensino também ¢ estratégico, reflexivo,
critico e dindmico, devendo, no decorrer de seu percurso de aplicacao, ser revisado, questionado
e aprimorado”.

E atualmente, as propostas didaticas estdo deslocando o foco de acdo docente e do ensino
para a aprendizagem e destinando ao aluno o espago do aprendiz, e assim ressaltando a
importancia da constru¢do de um processo de parceria em sala de aula. Exigindo esforgos
conjuntos com o professor para 0 dominio do conhecimento (ANASTASIOU; ALVES, 2010).
2.2 Engenharia de Requisitos

Segundo Pressman e Maxim (2016, p. 14), “a engenharia de software abrange um
processo, um conjunto de métodos (préaticas) e um leque de ferramentas que possibilitam aos
profissionais desenvolverem software de altissima qualidade”.

Ja o Sommerville nos fornece uma outra defini¢do (2013, p. 3):

A engenharia de software tem por objetivo apoiar o desenvolvimento
profissional de software, mais do que a programacéo individual. Ela inclui
técnicas que apoiam especificacdo, projeto e evolugdo de programas, que
normalmente ndo sdo relevantes para o desenvolvimento de software pessoal.

A engenharia de software esta presente em todo o desenvolvimento de um software,
desde o levantamento de requisitos e até as etapas finais de um software. E ela nos capacita
para o desenvolvimento de sistemas complexos dentro do prazo aplicando processo adaptavel
e agil que conduza a um resultado de alta qualidade (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

2.2.1 Levantamento de Requisitos
De acordo com Pressman e Maxim (2016, p. 131), “entender os requisitos de um

problema esta entre as tarefas mais dificeis enfrentadas por um engenheiro de software”. E estes
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requisitos refletem as necessidades dos clientes para um sistema que serve a uma determinada
finalidade, como controlar um dispositivo, colocar um pedido ou encontrar informacdes.
(SOMMERVILLE, 2011).

Segundo Pressman e Maxim (2016, p.131), a engenharia de requisitos € dividida em trés

etapas:

A engenharia de requisitos comeca com a concepgdo (uma tarefa que define a
abrangéncia e a natureza do problema a ser resolvido). Ela prossegue para o
levantamento (uma tarefa de investigacdo que ajuda os envolvidos a definir o
que € necessario) e, entdo, para a elaboracdo (na qual os requisitos basicos sdo
refinados e modificados).

Algumas técnicas de levantamento de requisitos que podem ser destacadas Aplicacdo
da qualidade por QFD (Quality Function Deployment), Entrevista. O QFD usa observacéao e
entrevistas com clientes, pesquisas e exame de dados histéricos como evidéncias para a
atividade de levantamento de requisitos, esses dados sdo entdo transformados em uma tabela de
requisitos, que é revisada com o cliente e outros envolvidos, apds feita a revisdo sdo utilizados
métodos de avaliacdo, diagramas e matrizes para extrair os requisitos (PRESSMAN; MAXIM,
2016). As entrevistas fazem parte da maioria dos processos de engenharia de requisitos e
segundo Sommerville (2013, p. 72) “sdo boas para obter uma compreensao global sobre o que
os stakeholders fazem, como eles podem interagir com o novo sistema e as dificuldades que
eles enfrentam com os sistemas atuais”.

Uma outra técnica para o levantamento de requisitos é o Diagrama de caso de uso
(Figura 1). De acordo com Pressman e Maxim (2016, p. 149) “um caso de uso conta uma
jornada estilizada sobre como um usuario (desempenhando um de uma série de papéis
possiveis) interage com o sistema sob um conjunto de circunstancias especificas”. Sommerville
(2013, p. 75) enfatiza “Casos de uso sdo técnicas eficazes para elicitar requisitos dos
stakeholders que véo interagir diretamente com o sistema. Cada tipo de interacdo pode ser

representado como um caso de uso”.
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Figura 1 — Diagrama de Caso de Uso
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Fonte: (Pressman e Maxim, 2016)
2.3 Metodologias Ageis

Segundo Sbrocco (2012, p. 17) “as metodologias ageis visam, entre outras coisas,
proporcionar que o cliente tire proveito da aplicagdo o quanto antes, fazendo com que receba
constantemente partes do software na medida em que sdo concluidas”

Existem diversas metodologias &geis, cada qual com objetivos e caracteristicas
diferentes, no entanto todas devem seguir os principios e valores do “Manifesto Agil”,
documento criado em 2001 em uma reunido de profissionais de software que ja trabalhavam
com os chamados métodos leves utilizados na época na qual foi assinado por todos os 17
(dezessete) presentes, o “Manifesto Agil” tem um conjunto de principios que definem critérios

para os processos de desenvolvimento agil de sistemas (SBROCCO, 2012).

2.3.1 SCRUM

Segundo Schwaber e Sutherland (2014, p. 13) define Scrum como sendo, “um
framework dentro do qual pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos,
enquanto produtiva e criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel”.

O Scrum tem trés pilares que apoiam a implementacg&o de controle de processo empirico:
transparéncia, inspecdo e adaptacdo. No qual a transparéncia requer que 0S aspectos
significativos do processo devem estar visiveis aos responsaveis pelos resultados, a inspecao

onde os usuarios Scrum devem, frequentemente, inspecionar os artefatos Scrum e o progresso



15

em direcdo a detectar variagdes e a adaptacdo no qual se um inspetor determina que um ou mais
aspectos de um processo desviou para fora dos limites aceitaveis, e que o produto resultado sera
inaceitavel, o processo ou o material sendo produzido deve ser ajustado (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2014).

O Time Scrum é composto pelo Product Owner, o Time de Desenvolvimento e o Scrum
Master. O Product Owner € o responsavel por maximizar o valor do produto e do trabalho do
Time de Desenvolvimento, o Time de Desenvolvimento consiste de profissionais que realizam
o0 trabalho de entregar uma versdo usavel que potencialmente incrementa o produto “Pronto”
ao final de cada Sprint, e 0 Scrum Master € responsavel por garantir que o Scrum seja entendido
e aplicado (SCHWABER; SUTHERLAND, 2014).

O Scrum ¢ composto por varios pequenos ciclos de atividades denominado Sprint. “O
coracdo do Scrum é a Sprint, um time-boxed de um més ou menos, durante o qual um ‘Pronto’,
incremento de produto potencialmente liberavel ¢ criado” (SCHWABER; SUTHERLAND,
2014, p. 8).

Figura 2 - Ciclo de Desenvolvimento

Reunido
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Fonte: (SBROCCO;MACEDO, 2012).
Conforme a Figura 2 ilustra, no inicio de cada projeto, clientes e desenvolvedores se

reinem com o objetivo de definir o Backlog do produto, depois que o Product Backlog é
definido, a equipe deve se dedicar a definicdo da Sprint Backlog, que contém uma lista de
atividades que serdo realizadas na proxima sprint, apds os desenvolvedores discutirem quais
padrdes serdo adotados, as atividades de analise, codificagéo e testes devem se iniciar, ao final
de cada sprint um incremento do produto deve ser apresentado ao cliente para que o time
obtenha uma retroalimentacdo (SBROCCO; MACEDO, 2012).
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2.3.2 Feature Driven Development (FDD)

Segundo Sbrocco e Macedo (2012, p. 99) “a metodologia &gil Feature Driven
Development, ou FDD, como é comumente chamada, foi criada em Singapura nos anos 1990,
mais especificamente em meados de 1997/1998”.

Sua equipe de projeto é constituida pelo gerente de projeto, arquiteto-chefe, equipe de
modelagem, programador chefe e equipe de funcionalidades. No qual o gerente de projeto tem
contato direto com o cliente (Stakeholders) do projeto e capta todos os requisitos, bem como as
possiveis restricdes, o arquiteto-chefe é o especialista no assunto do projeto a ser desenvolvido,
para sanar ddvidas sobre regras de negdcio, a equipe de modelagem elabora a lista de
funcionalidades (features) do sistema, o programador chefe deve, entre outras atribui¢des
refinar a lista de features e transforméa-la em modelo de objetos e organizar o projeto escolhendo
a linguagem e as formas de armazenamento, e a equipe de funcionalidades sdo so
desenvolvedores, profissionais que tem o conhecimento para o desenvolvimento do projeto,
além de saber como funciona o sistema (SBROCCO; MACEDO, 2012).

2.3.3 Kanban

Segundo Egestor (2017) o Kanban é um sistema que visa aumentar a eficiéncia da
producdo e otimizar seus sistemas de movimentagdo, producdo, realizacdo de tarefas e
conclusdo de demandas. Também conhecido como método de gestdo visual.

De acordo com Anderson (2008) o Kanban foi primeiramente utilizado para manuten¢éo
de software, por conta da sua filosofia em aperfeicoamento continuo. Alcangado por meio de
mudancas incrementais e evolucionarias, que respeitam o processo atual, 0s seus papéis, suas
responsabilidades e seus cargos.

Esta metodologia baseia-se no conceito que é necessario conhecer o seu fluxo de
trabalho (workflow) tendo cada item em producéao separado. Além de limitar o nimero de itens
em producao (Work in Progress (WIP) em cada estagio do projeto. Considerando viavel o inicio
de um trabalho somente quando o predecessor € entregue ou removido da produgdo
(KNIBERG; SKARIN, 2010).
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Figura 3 - Modelo de Kanban

Fonte: (BRASILEIRO, 2018)

2.4 Controle de Verséo (Git)

Conforme especificado na documentacdo do Git (2018), Controle de versdo € uma das
atividades essenciais para o bom desenvolvimento e gerenciamento de software, no qual o
sistema registra as mudancas realizadas em um arquivo ou um conjunto de arquivos ao longo
do tempo, de forma que seja possivel vocé visualizar e voltar para suas versdes anteriores caso
seja necessario.

Dentro do desenvolvimento de software sdo criados muitos arquivos de varios formatos
e tamanhos diferentes, documentos de requisitos, protétipos de sistema, arquivos fontes, script
de teste e seus procedimentos. Resumidamente, todos os membros da equipe devem versionar
seus documentos em um sistema de controle de versdo (HUMBLE e FARLEY, 2014, p. 34).

Os sistemas de controle de versdao mais conhecidos no universo do desenvolvimento de
software sdo: Git, SVN e Mercurial. O mais utilizado é o Git, que é um sistema open source
desenvolvido pelo Linus Torvalds, ele criou esse sistema de controle de versdo pois no
desenvolvimento do Kernel Linux era utilizado o BitKeeper, no qual ndo atendia todas as
necessidades do Linus, assim ele criou seu préprio sistema de controle de versdo no ano de
2005.

O Git considera que os dados sdo como um conjunto de snapshots de um sistema de
arquivo, toda vez que é realizado um commit no estado do seu projeto no Git, € como se tirasse
uma foto de todos os arquivos de seu projeto naquele momento e armazenasse uma referéncia

para essa captura, e se nenhum arquivo for alterado, ele ndo e salvo novamente, a informacao



18

ndo é armazenada novamente - apenas um link para o arquivo idéntico anterior que ja foi

armazenado. A figura abaixo demonstra melhor como o Git lida com os arquivos (Git, 2018).

Figura 4 - Diagrama de versionamento de dados com Git

Checkins over time s

...,,TM) (,.,mrﬂ) (v,rﬁl.,,.a) <D (V.f,]m.s)
D GO 4 [ () e
COCOCD o

'

o

Fonte: Documentacéo Git

2.5 Arquitetura de Software

Arquitetura de software refere-se a0 modo que vocé organiza componentes de programa
(mddulos), a maneira que esses componentes interagem um com o outro e a estrutura de dados
que sdo utilizadas pelos componentes. Segundo Pressman e Maxim (2016, p.232), arquitetura
de software ¢ “a organizagdo geral do software e aos modos pelos quais ela disponibiliza
integridade conceitual para um sistema”.
2.5.1 Padrdes arquiteturais

Padrdo de arquitetura pode ser considerado uma descricdo abstrata, estilizada de boas

praticas que anteriormente ja foram experimentadas e testadas em diversos tipos de sistemas e
ambientes. Existem varios padrGes arquiteturais, e cada um dele procura atender as
necessidades de determinados projetos. Os padrbes mais conhecidos sdo: Arquitetura em
camadas, Cliente-servidor, MVC, MVP, etc. (SOMMERVILLE, 2013, p. 108).

2511 MVC
O MVC (Model View Controller) e um dos padrdes arquiteturais mais utilizado para o

desenvolvimento de software hoje. Sommerville (2013) descreve 0 MVVC como o modelo que
separa a apresentacao e a interacao dos dados do sistema, estruturando-o em trés componentes
I6gicos que comunicam entre si, model (Modelo), view (visdo) e controller (controlador).

e Model gerencia o sistema de dados e as operac¢Oes associadas a esses dados.

e View define e gerencia como os dados sao apresentados ao usuario.

o Controller gerencia a intera¢do do usuario (por exemplo, teclas, cliques do mouse etc.)

e passa essas intera¢oes para a Viséo e o Modelo.



19

Figura 5 - Arquitetura de aplica¢cdes Web usando o padrdo MVC

Browser

N

Controlador Visao
Formulario

Processamento de para mostrar Pagina dinamica

solicitacao HTTP ————————— Geracao
Légica especifica ~————— Gerenciamento
de aplicacao Eventos de formuldrios
Validacio de dados do usudrio
Notificacdo
Solicitacdo de mudanca Solicitagao
de atualizacao de refrescamento
Modelo
Légica de negdcios
Banco de dados

Fonte: (SOMMERVILLE, 2013, p. 110)
O MVC ¢é usado quando existem varias maneiras de se visualizar e interagir com dados.

Pois ela permite que os dados sejam alterados de forma independente de suas representagdes, e
vice-versa. E também ela apoia a apresentacdo dos mesmos dados de maneiras diferentes, com
as alteracGes feitas em uma representacdo aparecendo em todas elas. O MVC ndo e
recomendado quando o projeto e de baixa complexidade e de interacBes simples, podendo
aumentar a complexidade desnecessariamente para resolver o problema (SOMMERVILLE,
2013, p. 109).
2.6  Tecnologias
2.6.1 Java

Java e uma linguagem de programacao desenvolvida na década de 90 pela empresa Sun,
inicialmente a linguagem foi concebida para utilizacdo em pequenos dispositivos eletrénicos,
como: televisao, video cassete, aparelhos de TV a cabo, etc., entretanto nao foi bem-sucedido
a introducdo do Java nesse setor de dispositivos eletronicos. A partir de 1995 a Sun decidiu
anunciar o Java nao apenas como uma linguagem de programacdo, mas como uma nova
plataforma de desenvolvimento (FURGERI, 2015, p. 13).

A linguagem Java tem uma grande aceitacdo no mercado devido ao fato de que
programas desenvolvido utilizando a linguagem pode ser executado virtualmente em muitas

plataformas, aceitos em muitos tipos de equipamentos e em varios sistemas operacionais, 0
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mesmo programa pode ser executado em uma com Windows, MacOs ou Linux. Além de tudo
com o Java o processamento pode deixar de ser realizado apenas do lado do servidor.

Figura 6 - Um mesmo programa Java executando em plataformas diferentes.

Software Java Software Java Software Java

! ! |

Maquina Virtual Java Maquina Virtual Java Maquina Virtual Java

' ' '

Windows Solaris UNIX
Maquina 1 Maquina 2 Maquina 3

Fonte: (FURGERI, 2015, p. 17)
2.6.2 Spring Boot

O Spring Boot é uma estrutura leve e que simplifica a criacdo e configuracdo de
aplicacdes baseadas no Spring Framework. Segundo Boaglio (2017, p. 6), o Spring Boot teve
sua primeira versdo lancada no ano de 2014 apds 18 meses de desenvolvimento e milhares de
commits, a sua origem veio do Spring framework.

O Spring Boot veio para solucionar a complexidades que havia na inicializacdo de uma
aplicacdo e também o gerenciamento das dependéncias de um projeto Spring, tratando de
maneira coesa e eficiente a questdo de configuracdo, no qual ele faz um uso extensivo de
Convention Over Configuration (OKI, 2015).

O logotipo do Spring Boot foi criado do icone de botdo de inicializar a maioria das
maquinas (boot), cuja ideia é iniciar a aplicacdo. A arquitetura do Spring Boot e formada por
varios componentes: (BOAGLIO, 2017, p. 10-11)

e CLI - o Spring Boot CLI é uma ferramenta de linha de comando que facilita a criagéo
de protdtipos através de scripts em Groovy;

e Starters — & um conjunto de componentes de dependéncias que podem ser adicionados
a0s Nossos sistemas;

e Autoconfigure — configura automaticamente os componentes carregados;

e Actuator — ajuda a monitorar e gerenciar as aplicagdes publicadas em producdo;

e Tools — é uma IDE customizada para o desenvolvimento com Spring Boot;

e Samples — dezenas de implementacGes de exemplos disponiveis para uso.
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Figura 7 - Arquitetura do Spring Boot

Fonte: (BOAGLIO, 2017, p. 11)

2.6.3 Angular

O Angular é um framework JavaScript criado e mantido pela equipe de desenvolvedores
da Google, ele é utilizado para criar e executar aplicacdes SPA (Single-Page Applications ou
Aplicacdo de uma Pagina). O desenvolvimento de uma aplicacéo utilizando o framework néo é
feita com JavaScript, mas sim em TypeScript. TypeScript € um superset (superconjunto) de
JavaScript que é incorporado algumas bibliotecas e funcionalidades, em sua execucao ele
compilado para o JavaScript simples que pode ser executado nos browsers.
2.7 Banco de Dados

A definigéo de banco de dados segundo Alves (2014), “banco de dados é um conjunto de
dados com significado implicito”. Existe uma grande diferenca entre informacdo e dado,
informacao ¢é qualquer fato ou conhecimento do mundo real e que pode ou néo ser armazenado.
Dado ¢ a representacdo da informacéo, que pode estar registrado em papel, num quadro de aviso
ou no disco rigido do computador. Para entender melhor a diferenga entre os dois, veja a seguir
a imagem.

Figura 8 - Diferenga entre informagéao e dado

Informacao

Estd muito quente hoje A temperatura hoje é de 38 graus Celsius

Fonte: (ALVES, 2014, p. 16)
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Um exemplo de bando de dados de uma universidade poderia ter dados como: Entidades
como alunos, professores, cursos e turmas. E também poderia haver relacionamentos entre estas
entidades, como a matricula dos alunos em determinados cursos, quais professores ministram
determinados cursos, e quais salas serdo ministrados os cursos (RAMAKRISHNAN e
GEHRKE, 2011, p. 3).

2.7.1 MongoDB

O MongoDB é um banco de dados NoSQL orientado a documentos ou document
database (banco de dados de documentos), mas ndo sdo documentos comuns que se encontra
em qualquer pasta dos computadores, sdo documentos em formato JSON. Ao contrario do
banco de dados relacional onde as entidades sdo representadas em tabelas e interligadas por
meio de chave primaria e estrangeira, no MongoDB o documento representa toda informacéo

necessaria, sem as restricdes dos bancos de dados relacionais (BOAGLIO, 2015, p. 11).

Figura 9 — Exemplo de dados contidos em um documento do MongoDB

db.getCollection ('user').find({})

user L) 0,001sec.

££"),

i.security.entity.User™,

9muT3tUCkEWSWgITD . QlghCETtNcjMaBv. ",

Fonte: Os autores.

No MongoDB os dados sédo organizados em funcdo da aplicacdo, e ndo a aplicacédo
organizada em fungdo dos dados. Para melhora entender, no modelo relacional a aplicagdo
obedece as regas do seu banco de dados, ja no MongoDB € o contrario, € os dados que
obedecem as ordens da aplicacdo. Os dados s&o organizados conforme a necessidade do
sistema. A organizacao dos dados se da por meio de collections, que representa as tradicionais
tabelas dos bancos de dados relacionais. Dentro de uma field que € 0 mesmo que uma coluna
no modelo relacional, vocé pode ter um array, uma lista de valores, algo impossivel em uma
tabela convencional (BOAGLIO, 2015, p. 1-3).
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3 Desenvolvimento

Este capitulo explicitard todos os passos percorridos durante todo o processo de
desenvolvimento deste projeto, tanto nas elicitacdes dos requisitos, quanto ao desenvolvimento
e metodologias utilizadas para as tais tarefas.
3.1 Processo Metodoldgico

No principio do desenvolvimento do projeto foi feita a analise dos requisitos juntamente
com os stakeholders, assim especificando as caracteristicas operacionais do software, um
detalhamento da interface e outros elementos e também estabelecendo as restricbes que o
sistema ira conter. (PRESSMAN e MAXIM, 2016, p. 167).

Para a realizacdo das atividades foram necessarios identificar com os stakeholders, por
meio de entrevistas informais e brainstorming, as funcionalidades e os cenarios do sistema.
Essas funcionalidades e cenarios foram mapeadas utilizando modelo baseado em cenarios no

formato de Histéria de Usuario.

3.1.1 Iterativo incremental
O modelo incremental auxiliara a equipe a entregar valor continuamente ao cliente, com
a implementacdo e entrega de novas funcionalidades do sistema sempre que finalizados, assim

podendo colher feedbacks do usuario final para a melhor validacdo do sistema.

3.1.2 Politica de versionamento

O versionamento é uma das atividades excepcionais no desenvolvimento de qualquer
que seja o produto de software, pois auxilia no controle dos cddigos gerados, quanto o seu
versionamento podendo ser preciso restaurar para alguma versdo anterior com a finalidade de
“corrigir” algum erro criado através de uma nova edi¢dao do codigo.

Quanto ao versionamento do sistema Eduplan sera empregado o uso do modelo de
versionamento denominado de GitFlow, que é uma metodologia que explica a maneira
dindmica e ativa de organizagéo das branchs do Git. (WEED, 2014)

O modelo (figura 10) adotado para a organizagédo do Eduplan é a seguinte: originalmente
tem duas branchs, a master que é onde a versdo que é entregue ao cliente em todo incremento,
nela contém uma versdo mais atual do sistema em funcionamento, a development é uma “copia”
da master, e tem como funcdo servir de base para a criagdo das demais branchs quando
necessario, e serdo criadas novas branchs a partir da development quando for necessario realizar
alguma mudanga ou criagdo de uma nova funcionalidade do sistema.

Conforme for finalizado a atividade proposta com a branch criada, faz um merge da

development com a determinada branch, assim incluindo todas as alteragdes feitas no sistema
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para a development, logo apo6s a realizacdo dos testes necessarios para verificar se o sistema
esta de acordo com o planejado e documentado, e feito um merge da branch development com

a master para que seja incluido todas as alteracdes na branch master.

Figura 10 - Fluxo de organiza¢do do Git

MASTER o

(O)—(0)—(0)—(o)--
(= (O )—(0)—(0)—o)--

Fonte: Desconhecido

3.1.3 Planejamento da Sprint

Foi definido pela equipe de desenvolvimento do sistema Eduplan que as histdrias de
usuério seriam divididas em trés atividades, sendo elas: Desenvolvimento do back-end, onde
seja implementado as regras de negdcio do sistema conforme especificado na documentacéo, o
desenvolvimento do front-end responsivo e de o facil entendimento e de boa usabilidade para
os clientes finais, e por fim, a atualizacdo de documento conforme alguma mudanca necessaria
no sistema a pedido do cliente ou para melhorar alguma descricdo previamente feita no
documento.

O ciclo de cada sprint foi definido durante o planejamento inicial, definindo um periodo
de duas semanas para cada sprint, sendo esse tempo usado para o desenvolvimento do(s)
requisito(s) elencado a ser desenvolvido na determinada sprint, podendo haver corre¢fes do

Mesmo Se necessario em uma proxima sprint.

3.1.4 Sprint 1 — Levantamento de Requisitos

A primeira Sprint do projeto teve como objetivo principal o desenvolvimento dos
artefatos do projeto (documento de visdo, historias de usuério, diagrama de caso de uso),
procurando modelar por completo o sistema para que as atividades futuras sejam feitas sem que

seja necessario remodelar o sistema.
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A principio foram realizadas as primeiras entrevistas com os stakeholders nas quais
foram expostos seus interesses por meio da técnica de levantamento de requisitos
brainstorming. Como resultado foi construido o Documento de Visdo (APENDICE A), no qual
estd mapeado o problema que o projeto ira resolver e uma visdo macro dos seus requisitos e a
estrutura do projeto.

Com base no Documento de Visdo, foi modelado o Diagrama de Caso de Uso
(APENDICE B), que demonstra os atores que interagem com O sistema e suas
responsabilidades, dessa forma foi possivel validar os requisitos com os stakeholders quanto ao
seu entendimento.

Com base no Diagrama de Caso de Uso (APENDICE B) foi escrito as Historias de
Usuério, na qual foram mapeadas as funcionalidades do sistema, desde o login do usuério até a

criacdo a geracdo do PDF com o plano de ensino.

3.1.5 Sprint 2 - Definicdo da arquitetura do Sistema
Para a definicdo da arquitetura Eduplan foram levados em consideracdo pontos
importantes para o desenvolvimento de software. Sao eles:

e Uso de tecnologias com grande adogdo no mercado e que tenha uma grande
comunidade que possa auxiliar na resolucdo de possiveis problemas durante o
desenvolvimento.

e Agilidade no desenvolvimento e alto nivel de reaproveitamento;

e Iniciar o projeto com baixo custo e possibilidade de escalonamento de acordo

com que o produto evolui.

A tecnologia adotada no desenvolvimento do sistema Eduplan foi o MVC, que € uma
arquitetura muito utilizada, devido a sua facilidade de compreensdo e entendimento dos
componentes do software, quanto a sua funcionalidade que atende a maioria dos softwares
basicos desenvolvidos atualmente.

A figura abaixo demonstra a arquitetura MVC (Model View Controller) também adotada

no Back-end utilizando a linguagem de programacéo Java e o framework Spring Boot:
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Figura 11 - Arquitetura do back-end

Entrada de
Informacgbes

<:> VIEW :> CONTROLLER

Altera o Modelo
(business logic)

Modelo langa
eventos, indicando

mudangas MODEL

e model tem como fungdo realizar toda a comunicagdo entre a aplicagdo e o banco de dados,
seja para insercao de novos dados, busca, alteragdo ou delegdo de dados contidos no banco.

e view é a interface que serd apresentado ao usudrio, que no projeto Eduplan é o front-end
criado com o framework Angular.

e controller tem como fungdo principal ser o intermedidrio da comunicagao entre a view e o

model, no qual tera as regras de negdcios, as rotas para a realizacdo da requisi¢do necessaria.

Veja na figura abaixo uma breve imagem representativa do funcionamento interno da

arquitetura do Front-end utilizando o framework JavaScript Angular:

Figura 12 - Arquitetura do front-end
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Fonte: Documentacdo Angular (GOOGLE, 2019)
3.1.5.1 Padrdo de desenvolvimento

Logo apdés a configuracdo das arquiteturas do projeto foi possivel iniciar o
desenvolvimento do sistema, onde foram dividias em trés tarefas, o back-end e front-end e
documentacdo. A seguir serd explicado o processo de desenvolvimento tanto do back (API)

quanto do front, serd exemplificado como padrao o requisito Cadastrar e Manter Usuarios.
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3.1.5.2 Padréo de desenvolvimento Back-end
Ao iniciar o desenvolvimento do requisito, foi criado a entidade. A imagem abaixo
mostra a entidade criada:
Figura 13 - Entidade User

com.unievangelica.eduplan.api.entity

string

string

tBlank(m
ze(min = &)

String

ProfileEnum

Fonte: Os Autores

Na entidade esta definido os nomes dos atributos que serdo posteriormente utilizados
para a modelagem dos dados a serem salvos no banco de dados. Em seguida é realizado a
criagdo do repositdrio do requisito com a extensdo para 0 MongoRepository, para que seja
utilizado as funcdes padrdes da prépria biblioteca do mongo, ndo sendo necessaria criar tudo

novamente.
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Figura 14 - Contoller do User

zelica.eduplan.api.repository

User findByEmail(5tring

Fonte: Os Autores

Apbs a criacdo do repository é criado o service do requisito, sendo criado um servigo

como “modelo” e outro para a real implementacao do servigo.

Figura 15 - Service "modelo” do User

ngelica.eduplan.api.service

ateOrUpdate(User user)

User findById(String id)

Fonte: Os Autores

Em seguida a classe de implementacéo do servi¢o do User.
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Figura 16 - Service Impl do User

com.unievangelica.eduplan.api.service.impl

id)

Fonte: Os Autores
Por fim, ap0s a finalizacdo da criagdo do repository dos services deu inicio a criagdo
do controller do User, que por sua vez tem como funcdo o recebimento das requisi¢des feitas

pelo front-end e interpretadas e retornar as respostas de acordo com cada requisicdo feita.
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Figura 17 - Controller do User

com.unievangelica.eduplan.api.controller

> create(HttpServletRequest [@Request

sult result) {

Fonte: Os Autores

Deste modo com a criagdo das classes citadas acima, finaliza o desenvolvimento do
back-end para este requisito, podendo assim dar inicio ao desenvolvimento do front-end
juntamente com a integracao entre os dois. Em seguida sera apresentado as etapas necessarias
para o desenvolvimento do front-end que também serd utilizada como referéncia para o
desenvolvimento para os demais requisitos.
3.1.5.3 Padré&o de desenvolvimento Front-end

No inicio do desenvolvimento do front-end é criado uma classe modelo, a qual contém

os atributos da entidade User.
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Figura 18 - Modelo User

User {

id: string;

nome: siring;
matricula: siring;
email: string;
password: siring;

profile: string;

Fonte: Os Autores
Logo apds e criado o servico, na qual ird consumir os dados do back-end. A partir do
servico que € realizada as requisi¢cGes necessarias para o requisito, a imagem abaixo demonstra
0 servico em que engloba as funcionalidades do requisito.

Figura 19 - Service User

{ User } from './../../model/user";

{ Injectable } f '@mangular/core" ;

{ HttpClient} '@angular/common/http’;
{ EDUPLAN_API } from '../eduplan.api’;

le()
UserService {

tructor(private fftp: HttpClient
User)

s.http.post( ${EDUPLAN_API}/api/auth”,user);

er: User){
11 & user.id = ""){
http.put( ${EDUPLAN_API}/api/user ,user);

null;
http.post( ${EDUPLAN_API}/api/user”, user);

number)
{EDUPLAN_API}/api/user/%{page}

(“${EDUPLAN_API}/api/user/:

ring)i
s.http.delete( ${EDUPLAN_API}/api/user/$

Fonte: Os Autores
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Com a criagao do servico finalizado pode dar inicio a criagdo dos componentes do User,
que serd user-new e user-list, 0 componente user-new sera implementado o formulario para
cadastro com todos 0s campos necessarios para que seja feito a requisicdo para o back-end. No
user-list sera feito uma requisicdo onde buscara todos os usuarios cadastrados no sistema e 0s
apresentard em forma de lista, pode edita-los e apagar. A imagem abaixo apresente como foi
desenvolvido o componente user-new:

Figura 20 - Componente user-new

@Component({
selector: 'app-user-new',
templateUrl: './user-new.component.html®,
styleUrls: ['./user-new.component.css"]

s UserNewComponent implements OnImit ({|

aviewChild("form"
form: NgForm;

user = new User();

shared: SharedService;

message: {};

classCss: {

id: string .route.snapshot.params[ 'id' |;
edit: string;

: UserService,
’ vatedRoute,
r: Router

SharedService.getInstance();

ngonInit

(¢

itar Usuario’';

"Novo Usuario';

message = {};
userService.createOrUpdate( t/is.user).subscribe(( res seApi: ResponseApi) = {
s.user = new User();
userRet: User = responseApi.data;
S es rm{ );
ate(['/user-list']);

type: 'erro
text: err[’'error']['errors'][0]
b;
b;

Fonte: Os Autores
A imagem abaixo apresentara uma parte da forma em que foi modelado no HTML o

componente.
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Figura 21 - HTML do Componente user-new

-18" st margin-left:0%">
box box-info">
"box-header with-border">
box-title">{{ edit }}</h3>

form-horizontal™ t)="register()" s
="message" >

"box-body ">

"getFormGroupClass(nome.invalid,nome.dirty)">
="col-sm-2 control-label">Nome</1

user.nome"

etFormGroupClass(matricula.invalid,matricula.dirty)">
nputMatricula” class="col-sm-2 control-label”>Matricula</
“col-sm-10
user.matricula” ri "form-control™ ig="inputMatricula”

r="Matricula”
help-block™ # matricula.invalid &6 matricula.dirty">Matricula e obrigatorio </span>

/-"getFormGroupClass(email.invalid,email.dirty)">
nputEmail” ci "col-sm-2 control-label™>Email</1

"col-sm-10">

email” a £ o i email” cl "form-control” ig-"inputEmail”
Email®

help-block™ email.invalid &5 email.dirty">Email e obrigatorio </

"getFormGroupClass(password.invalid,password.dirty)">
nputPassword” ¢ col-sm-2 control-label” f="id = undefined; else elseBlock">Senha</1
#else k>

nputPassword” ¢

“col-sm-10">
password" a "user.password” "password” cla
Password” d>
help-block” password.invalid & password.dirty">Senha e obrigatoria</span>

"form-control™ id="inputPassword”

Fonte: Os Autores

Para acessar cada um dos componentes existentes no sistema, € necessario a utilizacao
de rotas para que o redirecionamento seja feito a cada alteragéo na rota utilizada no determinado
momento, assim podendo navegar entre 0s componentes do sistema. O mapeamento das rotas

foi realizado dentro do arquivo app.route.ts, veja na imagem abaixo:

Figura 22 - Rotas do Sistema

t ROUTES: Routes = [

‘login' , component: LoginComponent !,

'' , component: HomeComponent, canActivate: [AuthGuard]l},

'user-new' , component: UserNewComponent, canActivate: [AuthGuard] 1},
‘user-new/:id' , component: UserNewComponent, canActivate: [AuthGuard]
'user-list' , component: UserListComponent, canActivate: [AuthGuard] },
'plano-de-ensino-new' , component: PlanoDeEnsinoNewComponent, canActivate: [AuthGuard] |,
'plano-de-ensino-new/:id' , component: PlanoDeEnsinoNewComponent, canActivate: [AuthGuard] },
'plano-de-ensino-list' , component: PlanoDeEnsinolListComponent, canActivate: [AuthGuard] },
'plano-de-ensino-detail/:id' , component: PlanoDeEnsinoDetailComponent, canActivate: [AuthGuard]

'disciplina-new" , component: DisciplinaNewComponent, canActivate: [AuthGuard ]
‘disciplina-new/:id" , component: DisciplinaNewComponent, canActivate: [AuthGuard]
‘disciplina-list" , component: DisciplinaListComponent, canActivate: [AuthGuard]
'disciplina-detail/:id' , component: DisciplinaDetailComponent, canActivate: [AuthGuard] },

r
I's

t routes: ModuleWithProviders = RouterModule.f ROUTES) ;

Fonte: Os Autores
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3.1.5.4 Kanban (Trello)

O Kanban utilizado no projeto foi o Trello, que € bastante conhecido como uma das
ferramentas de gerenciamento de projetos em lista extremamente versatil, e que pode ser
ajustado de acordo com as necessidades da equipe e do projeto, nele foi elencado todos
requisitos do sistema, no qual foram organizados através de listas de acordo com seu status no
momento.

A imagem a seguir apresenta 0 Kanban do sistema Eduplan:

Figura 23 - Kanban do Eduplan

EDUPLAN ¥ Time particular & Visivel para o Time WA Convidar

A Realizar Em Andamento = A Corrigir Concluido
Motificagdes via E-mail Cronograma do Plano de Ensino -+ Adicionar um cartio Manter Disciplinas
= ® = JR @ = 1 JR
Status do Plano de Ensino Gerar PDF do Planc de Ensine Autenticacio do Usudrio
® = @1 R ® R
=+ Adicionar outro cartdo
+ Adicionar outro cartdo Manter Usuarios
@ JR
Manter Plano de Ensino
@ JR
=+ Adicionar outro cartdo

Fonte: Os Autores.

As listas elencadas no Kanban do projeto foram: A Realizar, onde esté listado todos 0s
requisitos que ainda ndo foram desenvolvidos no sistema. Em Andamento, € os requisitos que
estdo sendo desenvolvido do momento. A corrigir, s&o 0s requisitos nos quais foram reportados
erros e estdo disponiveis para a corre¢do. Concluido, séo os requisitos ja finalizados e que estdo
em producéo.

3.1.6 Sprint 3 — Desenvolvimento Cadastrar, Manter Usuarios e Autenticagdo

A Sprint se iniciou com uma reunido para a definicdo dos requisitos a serem
desenvolvidos, e ficou pré-definido que o desenvolvimento dos requisitos Cadastrar e Manter
Usuarios, onde deu se inicio ao desenvolvimento do back-end primeiramente, com a devida
seguranga com o sistema de login utilizando o JWT (JSON Web Token) para a seguranca quanto
ao login. Logo ao final do desenvolvimento do back-end dos requisitos, deu inicio a criagdo do
front-end, com a utilizacdo do template gratuito AdminLTE, onde foi criado o menu com as
opcOes de criar um novo usuario e listar os usuarios, na lista podendo editar e apagar um usuario
se o usuario logado for “diretor”.

Logo apos finalizar as funcionalidades de novo, editar e apagar usuario foi criado a
pagina (componente) de login, onde o usuario para ter acesso ao sistema necessita de um e-mail
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cadastrado no sistema e a senha, para que seja feita a autenticacdo do usuario concedendo o
acesso seguro ao sistema e as funcionalidades atribuidas ao seu perfil.

3.1.7 Sprint 4 — Desenvolvimento Cadastrar e Manter Disciplinas

No inicio da Sprint foi realizada a reunido para defini¢&o do requisito a ser desenvolvido,
também foram relatados algumas mudancas e erros a serem corrigidos nos requisitos
desenvolvidos anteriormente, essas alteracdes foram realizadas antes do desenvolvimento do
requisito elencado para esta sprint. Logo apds foi iniciado o desenvolvimento dos requisitos
que por sua vez foram Cadastrar e Manter Disciplinas, primeiramente foi definido quais os
campos seriam padrdes das disciplinas nos planos de ensino, assim foi criado o back-end com
os devidos campos. O front-end foi criado o menu de Disciplinas, que serad exibido somente
para 0 admin (diretor), com o sub-menu Nova e Lista de disciplinas, na lista podendo editar,

detalhar e apagar uma disciplina.

3.1.8 Sprint 5 — Desenvolvimento Cadastrar e Manter Planos de Ensino
A Sprint foi iniciada com a reunido para levantar o que seria atribuido a ela, e se havia
algo a ser modificado ou corrigido das sprints anteriores, foram corrigido alguns campos do
formulario de disciplina, e as permissdes sobre ela, logo ap6s iniciou-se o desenvolvimento do
que foi atribuida a sprint, o requisito Cadastrar e Manter Planos de Ensino, o back-end foi
desenvolvido tendo como base para criacdo da entidade os planos de ensino utilizado hoje pela
instituicdo, assim criando 0s campos necessarios para a criacdo do plano. O front-end foi criado
um menu Plano de Ensino com os sub-menus Novo e Lista, 0 novo sendo para o preenchimento
do formulério para a criacdo de um novo plano de ensino, no sub-menu lista de disciplinas,
pode-se editar, detalhar e apagar um plano, ao abrir o menu detalhes de um plano é possivel ver
todos os campos preenchidos com os devidos dados, e no final um botdo Gerar PDF, onde o
usuario pode gerar um PDF com o template da instituigdo caso Seja necessario.
3.1.9 Implementagdes futuras
Durante o tempo de desenvolvimento do projeto dentro da disciplina de Trabalho de

Concluséo de Curso nao foi possivel finalizar todos os requisitos do sistema, assim ficou alguns
para implementagdes a serem feitas ou finalizadas futuramente, abaixo uma lista dessas
atividades:

e Finalizar a geragdo de PDF do Plano de Ensino de acordo com o template da institui¢o;

e Status dos Planos de Ensino;

e Notificagdo via E-mail;

e Possivel integracdo com o Lyceum;
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4  Consideracoes Finais

Com o plano de ensino sendo essencial em todo inicio de semestre dos Cursos de
Bacharelados em Computacdo da instituicio UniEVANGELICA - Centro Universitario de
Anépolis, onde é necessario ser produzido um plano de cada uma das disciplinas presentes na
grade do curso e precisando estar de acordo com a Proposta Pedagdgica Curricular (PPC), o
Eduplan veio para solucionar as cansativas tarefas de desenvolvimento e validacdo dos planos
de ensino a fim proporcionar melhores resultados aos envolvidos, utilizando a tecnologia como
meio de melhorar a eficiéncia no desenvolvimento dos planos.

O sistema conta com o cadastro de usuérios, no qual podendo ser futuramente integrado
com o lyceum para que possa ser utilizado os dados ja cadastrados, no sistema pode ser
cadastrado dois tipos de usuarios distintos, como “diretor ¢ docente”, no menu conta somente
com os itens atribuidos a cada um deles por meio do tipo do perfil, sendo o diretor podendo
criar e manter usuarios, criar e manter disciplinas e podendo também criar e manter planos de
ensino, ja o perfil docente podendo somente criar e manter 0s planos de ensinos que 0 mesmo
tenha criado. Alguma das funcionalidades propostas ainda ndo foram finalizadas, como o
sistema de status do plano, a notificacdo via e-mail e o template da instituicdo na geracao do
PDF plano de ensino.

A experiéncia e o conhecimento adquiridos no decorrer de toda graduacao, possibilitou
gue os autores colocassem em pratica tudo que foi aprendido, através de pesquisas, ferramentas
e métodos para solucionar o problema proposto. No qual, devido a problemas relacionados com
o desenvolvimento do sistema e estimativas realizadas no inicio do projeto ndo foi possivel
implementar todas as funcionalidades para a conclusao do projeto, problemas estes relacionados
a definicdo das tecnologias, inicialmente seria o firebase, apos identificar que a equipe teria
uma certa dificuldade na implementagdo foi definido o java como linguagem de
desenvolvimento e o banco de dados mongodb.

Sendo assim tem-se trabalhos futuros para concluir o desenvolvimento do projeto, sendo
elas feito pelos préprios autores ou terceiros, seguindo 0s conceitos abordados neste trabalho,

a fim de alcancar a conclusdo do mesmo e por fim a disponibilizacdo da prova de conceito.
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i PROBLEMA
O Plane de Ensino & uwm documento redigido todo inicio de semestre, no qual oz

profeszores fazem wm planejamento da dizciplina a ser ministrada, e interligam oz objetivos, o
contedde & suas metas. O documento e composto de vanas informagdes, tais como:
caracterizacio da disciplina, professor, ementa, objetivos gerais e especificos, habilidades e
competéneias, conteddo programatico, procedimentos didaticos, atividade integrativa, processo
avaliativo da aprendizagem e as biblicgrafiaz.

Todas as informacbes sfo agrupadas em vm template fornecido pela instituicio, e o
professor tem a responsabilidade de editar alguns campos, engquanto outros s8c fixes de acordo
com o PPC (Projeto Pedagdgico do Curso). Apos a finalizacio o docente envia o plano de ensino
para a coordenaco pedagogica do curso para que zeja feita 2 avaliagio individual de cada plano
de ensino, a qual verifica se o plano esta em conformidade com o PPC, se o calendario estd de
acordo com todas as atividades do curso e atividades institucionais, se corresponde a todo
direcionamento institucional que é recebido, e caso nfo esteja € retornado o plano de ensine para
o professor solicitando as alteragBes, e este processo & feito até que seja aprovado pela andlizse da
coordenacio pedagdgica do curso e posteriormente liberado para a impressio.

Conforme entrevistas com professores dos Cursos de Bacharelados em Computacio da
instituigio UniEVANGELICA - Centro Universitario de Anépolis, foi identificado que uma das
tarefas que consome muito tempo dos docentes e também da coordenagdo pedagdgica no inicio
de todos oz periodos letivos é a elsboraco dos plancs de ensine das disciplinas.

Dada a problematica descrita acima, como uma aplicaciio web pode ajudar os professores

e coordenadores na criagio dos Planos de Ensing?

4. PRIORIDADES DOS REQUISITOS
A priorizacdo dos requisitos serd realizada utilizando a técnica MOSCOW, com os seguintes
sfafus:
¢ Essencial: Requizitos no: gquais sdo importantes para o foncionamento correto do
sistema.
¢ Importante: Requisitos nos quais deveriam ser implementados no sistema, mas o sistema

funcionard sem eles, mas nio atendera os requisitos do cliente.
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» Poderia: Eequisitos que podem ser implementados no sistema para auxiliar em alguma
fungio, a ndo implementagio deste nio cavsara danos ao sistema.
s Interessante: Requizitos que seriam intereszantes sem implementados no sistema.

5. VISAO DO PRODUTO

O Eduplan tem como objetivo auxiliar a criagdo dos plancs de ensino, permitir que a
coordenacio tenha maior coatrele dos plancs, pois somente poderi ser preenchido pelos
docentes oz campos que Thes for direcionado, oz demais estario blogueados para a edigdo.

6. REQUISITOS FUNCIONAIS

6.1 Autenticar Usuario

RF. Descricio Status Prioridade
EF01 Autenticar Usvario Em andamento Essencial
Detalhamento: Este requisito permite que somente usuarios autorizadoes realize o login
para utilizacio do sistema.

6.2  Criar Usnario

RF. Descrigio Status Prioridade
RFo02 Criar Usuério Em andamento Ezsencial
Detalhamento: Este requisito permite que somente gestor{administrador) do sistema
cadastre novos usuarios.

6.3  Editar Usnario

RF. Deszcricio Status Prioridade

EF03 Editar Usuario Em andamento Eszencial
Detalhamento: Este requisito permite que somente o gestor{administrador) realize edictes
nos nsuarios ja cadastrados no sistema.

6.4 Yisualizar Usuario

RF. Descricdo Status Prioridade
RF04 Visunalizar Usuano Em andamento Podenia

Detalhamento: Este requisito permite que somente o gestor(administrador) visualize os
dados dos usuarios cadastrados no sistema.
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6.5  Deletar Usnirio

RF. Descrigio Status Prioridade
RF0s Deletar Usudrio Coneluido Ezsencial
Detalhamento: Este requisito permite que somente o gestor{administrador) apague
usuirios cadastrados no sistema.

6.6  Criar Disciplina

RF. Descricio Status Prioridade
RF06 Criar Dhsciplina Concluido Essencial

Detalhamento: Este requisito permite que somente o gestor{administrador) possa criar
uma nova disciplina.

6.7  Editar Disciplina

RF. Desericio Status Prioridade
EF07 Editar Disciplina Coneluido Ezzencial

Detalhamento: Este requisito permite que o gestor{adminizstrador) e docentes editem as
dizciplinas.

6.8  Visualizar Disciplinas

RF. Descricio Status Prioridade
EF08 Wisualizar Disciplina = Concluido Essencial

Detalhamento: Este requisito permite que o gestor(administrador) visualize todas as
disciplinas cadastradas no sistema.

6.9  Deletar Disciplina

RF. Descrigio Status Prioridade
RF09 Deletar Disciplina Coneluido Ezsencial
Detalhamento: Este requisito permite que somente o gestor(administrador) deletar as
disciplinas cadastradas no sistema.

6.10 Criar Plano de Ensino

RF. Descricio Status Prioridade
EF10 Criar Plano de Enzine  Concluido Ezzencial

Detalhamento: Este requisito permite que o gestor e docente possa criar um nove plano de
ensing, gue serid automaticamente atribuido a ele mesmo.
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6.11 Editar Plano de Ensino

RF. Descricio Status Prioridade
EF11 Editar Plano de Concluido Ezzencial
Ensino

Detalhamento: Este requisito permite que o gestor{administrador) e docentes editem os
planos de ensino e preencha os campos que a eles sdo permitidos.

6.12 Visnalizar Plano de Ensino

RF. Descrigio Status Prioridade
EF12 Vizvalizar Plano de Concluido Eszzencial
En=ino

Detalhamento: Este requisito permite que o gestor(administrador) visualize todos oz
planos de ensino cadastrades no sistema, & o0 docente somente o(s) alocado(s) a ele.

6.13 Deletar Plano de Ensino

RF. Descricio Status Prioridade
EF13 Deletar Plano de Concluido Ezzencial
Ensino

Detalhamento: Este requisito permite que o gestor{administrador) e docente deletar
planos de ensinos cadastrados no sistema.

6.14 Visualizar Usuarios

5
E

. i Sta e
EFl4 Visualizar Usudrios Concluido Poderia
Detalhamento: Este requisito permite que somente o gestor{adminizstrador) avalie o plano
de ensino se estiver de acordo com as normas da instituicio, e aprove ou recuse-o
direcionando o que esta incorreto para gue o docente possa fazer a correcio do mesmao.

6.15 Imprimir Plano de Ensino

§
E

5 i Stal &
EF1s Imprimir Plano de Em andamento Poderia
Ensino

Detalhamento: Este requisito permite que o gestor{administrador) e o docente imprima o
plano de ensino se ele estiver aprovado.
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T. REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

7.1 Usahilidade

Descricio Status Prioridade
Usahilidade Em andamento Eszzencial

Detalhamento: O nsnario final deve utilizar o sistema com facilidade para entender o que
cada tela e botio representam, e tenha sua interface e design intuitivo.

7.2  Desempenho

]
£
|

tal Prioridade
Desempenho Em andamento Essencial
Detalhamento: O sistema deve ser executado em ambiente web ¢ deve ter um tempo de
resposta no maximo entre 1 — 5 segundos.

7.3 Confiahilidade

i

tatus Prioridade
Confiabilidade Em andamento E:zzencial
Detalhamento: Todas as informacies e resultados devem ser de acordo com as inseridas

previamente, sendo os dados originais e ndo perca e nio alterem dados sem gue seja
solicitado pelo usuario.

7.4  Seguranca

Descrigio Status Prioridade

Seguranca Em andamento Ezzencial

Detalhamento: Somente pessoas cadastradas no sistema e com devidas permissdes terdo
acesso aos planos e aos usuirios cadastrados.
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1.1 Eduplan
1.1.1 Elementos do processo

1111 LlAutenticar Usudrio

Historico de Versio

Versao Data Responsavel Descriciao
[k} 150872010 Diavid Ferraz Pires Documentagso 2 aspecificacso em historia de usuario
0z 22105200 Diavid Farraz Firas Corracdo de Histdria de Lsudrio
Personas
Admmistrador
Uzuzrio
Pré-Condigtes

A parzona deve estar cadastrada na basze de dades com e-mail, perfil de aceszo e matricula ativos.

Como Acessar

Acezze a2 pagina de login do EduPlan.
Histaria de Usudrio

COMO persona POSS0 controlar o aceszo PARA aceszar as fimeionalidades do sistema, fazendo logn.

Cenarios

Apreszar o Sistema
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Nome do campo Tipo do campo Tipo de dado{tamanho) Editavel Obrigatorio
Emazil Input Text E=pactais() Sim Sim
Senha Input Text Alfanumeénce () com mascara Sim Sim
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Nome do comando Acio Tipo Tooltip Reztricoes
Vilida o Email no
banco de dadoz e
Entrar Button Nio NA
direciona para 2 pizma
“Homa"
Home
= Vivrw - DIRETOR | O S

Copynght © 20182919 EcuplanDeveiopers. M nghts reserved

Version 1
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Nome do comando Acio Tipo Tooltip Restrigoes
Redirecionz para a
Sar - _ Button Wie WA
pagma de Login
1112 CIManter Disciplina
Histdrico de Versio
Versio Data Responsavel Descrigao
Cocumentagdo =
0t 27/08/2019 Crawid Farraz Pires especificacio em histdriz de
usuArio
02 171072018 Cavid Farraz Pires Corragdo Histdriz de Lsudios
03 ZT2me Crawid Farraz Pires Corragio Historia de Usudrics
Personas
Admimistrader
Pré-Condighes

A parsona deverd estar cadastrade na baza de dados, estar logado no sistema e fer panmissdes para esza

fiunciomalidada.

Como Acessar

Aceszar o menu principal -=Disciplinas.



Historia de Usuadrio

COMO perzona POSS0 cadastrar usuarios PARA cadastrar planos da ensmes e as demazis informagdas.

Cenarios

Cadastrar

Mockups

Cadastrar Disciplina

57



Ve - DIRETOR | & Sar

Nova Discipling

Mome 03 Disciping

Cargs Herana Teores

Canga Herania Pratca

Carga Merana Touwd

Emanta

Ctjutrg Garal

Qs Eypasnog

HIDMOI0 @
Gorpaueng

Wi 1

58



EduPlan H

B Deciplnas

Nova Disciplina
Conteudo

Programatico

Procedimentcs
Didateos

Atrdidace
INtEprativd

Primsira WA
Sagunda WA
Terceira Wi

Bibliogratia Basica

Biblicgratia
Complemantar

=3

Cogyright © 20132018 EduplanDewelopers. All rights resenved

Wiviane - HRETOR | & Sair

Warsiosn 1.0

59

Nome do campo Tipo do campo Tipo de dado(tamanho) Editawvel Obrigatirio
Morne da Disciplina Enput Text AlE srica(30) Rim Sim
Carza Horania
Input Taxt Numsérieo(3) Sim Sim
Tacrica
Carga Horana
T Humsri Sim
Pratica Input Text wmarieo(3)
Carga Horania Total Input Taxt Numérieo(3) Sim Sim




® bizag

www.bizagl.com

Confidertial

60




Lisia de Disciplinas

Mo 33 Diaiphag

Copyrght © S0 VI-3008 EduplasOarmiopai. Al right

Viviane - REETOR| & S

Nome do comando

Agdo

Tipo

Tooltip

Direciona para 2 pigina
de alterapio de

Nio

Restricd

MA

Ezxchu as informagdes do
uzuarie da base de dados.

Nio

A

Wiy e ik
vismalizagdo da
e

Nio

A

61



Editar Disciplina
Homa a3 Discipling

Carga Morana
Teorica

Carga Horana
Prases

Carga Horaria Total

Emans

Spatein Garal

Oepative Eapecifica

HABIIA3S &
Competencas

Editar Disciplinas

Copynight © 2018-2018 EduplanDevelopers. A

Wivimne - DIRETOR | ¢ Sar

Wariaoe

62

Nome do campo Tipo do campo

Tipo de dado(tamanho)

Nome da Disciplina nput Text

Alfumerico(30)

Imprnt Tt

Mumérico(3)

Inprut Text

Fuméneo(3)

E“'E“‘qu




63

Carga Horeria Total Inpnut Text Numérico(3) Sim Sim
Ementa It Text Alfammméneo(300) Sim Sim
Ohjetivo Geral It Tt AMfammmérico(300) Sim Sim
Objetivo Especific Input Text Alfamuménico(1000) Sim Sim
Habilidades e
o ) Inpnut Text Alfsmimerico(1000) Sim Sim
Conteudo Inpuut Text Alfamumerico(2000) Sim Sim
Programatico
Frocedimentos Inpnut Tt AMammerico(300) Sim Sim
Didaticos
Integrative Inpnut Tt AMammerico(300) Sim Sim
Primeira VA Inpnut Text AMfammmerico(300) Sim Sim
Sezunda VA Inpnut Text AMfammmerico(300) Sim Sim
Terceira VA It Tt Alfammericof300) Sim Sim
Biblicgrafia Basica Input Text Alfamumerico(200) Sim Sim
Bibliografia _ : :
Inpnut Text AMammerico(200) Sim Sim

Nome do Ak - Tooltip .
A0 ipo 00| Restrictez
comando
Cancelar Cancela 2 agio anterior Button Hio N/A
Salvar as mformagdes na
Sahvar Button Mao NA
baze de dades

Detalhes Disciplinas



64

EduPlan E Wiviane - (MRETOR | & Sar

Defalhes da Disciplina

Homs da Disciplina; Compilador Carga Horaria Pratica : 40
Canga Horaria Tokal : 40 ‘Canga Horaria Teorica © 40
Ementa : Ementa tesle

Dbjativos Serais ;| Opetive geral TESTE

Objtives Especificos @ Objet

peciico TESTE

Habilidade » Compatkncias | Hatdades ¢ comgebbngias TESTE
Coneldo Programaitics | Coneddo programitco TESTE
Precsdimantes Diddticss | Procedimenios Didaticos TESTE
ANVIEBIE INSRGIETVE | AlRIE08 Riegrma TESTE

Prrirsira Vi ; 60440

Segunds VA § 5030420

TRecirs Wi @ 50450420

Biblisgrafia Basica & Binbogratas TESTE

Biblicgrafia Complamentar - Balografiag oompe e

=

[

Cogyright © 2018-2019 EduplanDevelopers. A1 rights reserved Version 10

Nome do

Voltar Eetorna a papina anterior Button Nio WA

Direciona para a pagina da
1 %0 de discinli




1113 [IManter Plano de Ensino

Historico de Versao

Versdo Data Responsavel Descrigio
Cocurnantacids &
01 28/08,/2013 David Ferraz Pires especficagdo em histara de
UsLArio
0z 18/10y2079 David Ferraz Pires Comegaa Historias de
Usuarios
03 22711/2019 Diavid Ferraz Fires Comacdes de Historias de
Usuarios
Personas
Admmistrader
Uzninio

Pré-Condiches

A parsona deverd estar cadastrado na base de dados, estar logado no sistema e ter penmissdes para ezza

Para cadastrar um plano de ensino € nacessirio que tanha pelo menos wma dizcpling cadastrada para realizar o

vinculo.

Como Acessar

Aceszar o menu principal -=Flanc de Enzino.

Histdria de Usuario

65



COMO persona POSS0 cadastrar o plane de ensino PARA gerancia-los no sistema de acordo com o PPC.

Cenarios

Cadastrar

Listar

Diatalhar

Mockups

Cadastrar Plano de Enzino

66



M

Eedzipana

Barreg

Carga Mosarla Teonca

Carga Heeama Pramed

Canga Horana Totad

AR

ST

Erraria

Deqwtren Garad

o0 Plano de Ensing

67

Wi - (R TOR | Sair

Weraen 1
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Vivtane - DIRETOR | & Sair

Novo Plano de Ensing

Cojetive Especiice

Habilidade »
Compatentizs

Conbeude
Programatico

Procedimantss
Dedaices

Atvidace
Ietagratiey

Primeira WA

Segunda VA

Tarcaira VA

Bib®sgrana Badss

Bibliografia
Complemaentar

Wrsion 1.C

Nome do campo Tipo do campo Tipo de dado(tamanho) Editivel Ohrigatirio
Ermenta Inprut Text Alfamimérica(500) Sim Sim

Obistivo Geral Input Text Numériea(300) Sim Sim
Objativos Tngmt Taxt Numérico(1000) Sim Sim




® bizag

www.bizogi.com

Listar Planos de Enzino

Confidentiol




Copyright © 2018-2019 EcupianDavelopsn. A 1y
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iians - DIRETON | & Sar

ARD PRI

Vernaon 1

Direciona para a pagina
de alterapdo de

Mio NiA
Siscinli
Ezxchu as informagdes do
u=udno da base de dados. e N
Dhireciona para pagina da
visualizagdo do Plano da Mio NiA
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Editar Plano de Ensino

Wiwtane - [RRETOR | £ Sair

Editar Plano dé Ensing
Cescipiing
Turrees

Carga Horaria
Teanica

Carga Horaria
Fratica

Carga Horana Total
Padioos

L]

Samaire

ey

Disjathns Sarsl

=

Copynght © 30181018 EduplanDevelopers. All Aghts iesaned LU

Nome do campo Tipo do campo Tipo de dado(tamanha) Editavel Obrigatirio
Ementa Tnprut Tt Alfamumérico(500) Sim Sim

Obietivo Geral Input Text Numérico(300) Sim Sim
Objetivos Tnprut Tt Numérieo(1000) Sim Sim




® bizag

www. bizagi.com

Confidentiol




=)

Pand oF Ensind

73

Wwviane - IRETOR | Sair

Detathes do Plano de Ensing

Cesciplana

Data da cragda : 0511019

Periods 1§

Ssmastre I

Carga Horaria Total : 4

Emania ; Ementa tesie

Oibjetires Geras  Objetvo geral TESTE

Qbpwtned Dipasingas

Habilidads & Competencias ; Hablidades ¢ compeléngia

S0 progy e

Contewde Programatco | Co

Procedimanios Ditlaticns | Proosdmenios Did

Atividade Integrativa : 2
Primeira Vil : 60+20

Ssgunda WA ; S0 3020

Terowira WA © 503020
Bimliograna Basica ; Bo wias TES

iCarga Horaria Tecrica - 40

Carga Heraria Prapca | 4

Gara FPOF

Wersion 1

S Toalti Restrics
Button Nao NiA
(rara um arquivo FDF do
Gerar PDF Button Nao NiA
plano de ansmo




1114 [Manter Usudrio

Historico de Versao

Versio Data Responsavel Descrigao
Documentagio e
0.1 25/08/2019 Diawvid Ferraz Pirss espacificapdo am historia
de nzudno
Coregdes de Histarias de
Usudrios
02 oari/2ime Cawid Farraz Pires
02 21/11/2010 David Farraz Pires Comeges de Historias de
Usuarios
Personas
Admimistrador
Pré-Condiches

A parsona deverd estar cadastrado na basa de dades, estar logado no sistema e ter permizsdes para esza

funcionalidads.

Como Acessar

Aressar o menu principal -=Usuarios.

Historia de Usudrio




COMO perzonz POSS0 cadastrar wsnarios PARA gerencia-los no sistema.

Cenarios

Cadastrar

Listar

Mockups

Cadastrar Usugrios

75
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ivane - DIRETOR | & Sar

MNowd Lisuarna

Home

Matrcula

Email

Fenha

Partil

Copynght © 2018-2018 EduplarDavelopers. /4

Warsion 1

Nome do campo Tipo do campo Tipo de dado(tamanho) Editivel Obrigatorio
Home Tnput Text Alfabétieal100) Zmm Sim
Mairicula Input Text MNumeénco(13) Sm Sim
Email Input Text Ezpeciais(E0) 2m Sim
Alfarmrménea(20) com
Senha Input Text : Smm Sim
mdscara
Parfil Salect Ezza campo possm 25 Smm Sim




® bizag

Listar Usuarios
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Vivane - DIRETOR | @S

|
Lista oe Usuarios
T tiifrl EFind Paetil
- =3 3
— J : =3 3
Copyright © F18-FN3 CduplanDerslopsn. Al righty reseraed wericn 1

Diireci 2 pisi

Editar Button Mio HiA
Exclu as informagdes do

Apagar Button Nio NA
usuario da base de dados.

Editar Usuarios



Editar Usuarnio

Mo

Matngyla

Email

Nowy Senha

Parfil

Cogyright © 2010-201% EduplanDevalopers. A
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Viviane - DIRETOR | & Salr

Vediion 1

Nome do eampo Tipo do campo Tipo de dado(tamanho) Editivel Obrigatério
Nome Tnput Tesct Alfshético(100) Sim Bim
Matricula Input Text Numérico(10) Sim Bim
Fmail Tnput Tesct Eapecizis(80) Sim Sim
Senha Tnput Tesct Alfsmmérico(20) com Bim Sim




® bizag
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Confidentiol




