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RESUMO

No meio académico sdo utilizados diversos métodos no processo de aprendizagem,
dentre eles, elaboracdo de trabalhos; resumos e artigos. Este trabalho propOe realizar o
desenvolvimento de uma ferramenta chamada SEMEAR, que possa auxiliar os alunos na
publicacdo destes trabalhos académicos, utilizando técnicas, ferramentas e tecnologias
consistentes, que possibilitam a construcdo de um produto de software com qualidade. Neste
trabalho serd utilizado uma metodologia de desenvolvimento &gil pertencente a categoria de
processos iterativos incrementais, a qual permite entregar valor ao cliente de forma répida, a
fim de minimizar erros sendo adaptativa a mudancas. O resultado deste projeto visa
demonstrar as conformidades na execucdo das etapas de desenvolvimento, baseando-se no
referencial tedrico levantado durante a sua construgdo. Deste modo é proposto a execucdo e
planejamento de métricas, metodologias e desenvolvimento pratico a fim de obter um produto

palpavel no fim de sua execucao.

Palavras-chave: Processo de aprendizagem, elaboracdo de trabalhos, publicacdo de

trabalhos.



ABSTRACT

In the academic environment, several methods are used in the learning process,
among them, elaboration of works; abstracts and articles. This work proposes the
development of a tool called SEMEAR, which can assist students in the publication of these
academic works, using consistent techniques, tools and technologies that enable the
construction of a quality software product. In this work we will use an agile development
methodology belonging to the category of incremental iterative processes, which allows to
deliver value to the customer quickly, in order to minimize errors and be adaptive to changes.
The result of this project aims to demonstrate the conformity in the execution of the
development stages, based on the theoretical framework raised during its construction. Thus
it is proposed the execution and planning of metrics, methodologies and practical
development in order to obtain a tangible product at the end of its execution.

Keywords: Learning process, elaboration of works, publication of works.
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1 INTRODUCAO

Aprender é o processo de assimilacdo de qualquer tipo de conhecimento, enquanto
ensinar pode ser entendido como a acdo de fazer com que o outro adquira conhecimento.
Segundo Libaneo (1994, p. 90) “a relagao entre ensino e aprendizagem nao ¢ mecanica, nao ¢
uma simples transmissdo do professor que ensina para um aluno que aprende.” Ele conclui
que “é uma relagao reciproca na qual se destacam o papel dirigente do professor e a atividade
dos alunos.” Assim, “o ensino visa estimular, dirigir, incentivar, impulsionar o processo de

aprendizagem dos alunos”.

Para que o aprendizado aconteca Libaneo (1994) destaca a necessidade de atividades
praticas e exercicios como meios de consolidar o estudo e a aplicagdo pratica dos
conhecimentos e habilidades obtidos. Pode-se apontar também o processo de avaliacdo do
aprendizado como ferramenta de extrema importancia para certificar o conhecimento, pois
segundo Libaneo (1994, p. 197) “a corre¢ao de erros cometidos possibilita o aprimoramento,
a ampliacdo e o aprofundamento de conhecimentos e habilidades e, desta forma, o

desenvolvimento das capacidades cognoscitivas”.

Neste contexto percebe-se que o aprendizado e a constru¢do do conhecimento séo
viabilizados por meio de processos de comunicagdo, no entanto, se faz necessario salientar
gue durante este processo, 0 aluno deve ser estimulado com conteudos a seu alcance, como
aponta Libaneo (1994), o que por sua vez gera diversos produtos como resultados do estudo
tais como trabalhos; resumos e artigos, podendo estes servirem como meio para o aprendizado

de outrem.

Dito isso, nota-se que para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem faz se
necessario atividades de recuperacdo e comunicacdo do conhecimento produzido. Filho et al
(2012) aponta o surgimento e desenvolvimento da revista cientifica e outros meios de
comunicagdo em razdo da necessidade de troca de experiéncias e conhecimentos. Contudo, 0
autor afirma que com o advento das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagéo
(TDIC), novas possibilidades surgiram como as iniciativas de arquivos abertos e movimentos
de acesso livre, destacando os repositorios eletrdbnicos como uma inovagdo no sistema de

comunicacgéo e gerenciamento do conhecimento.

Este estudo tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema WEB para a

publicacdo e compartilhamento de trabalhos académicos, sendo este um repositorio, no qual
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deve auxiliar alunos e professores na disponibilizacdo, acesso e uso destes trabalhos, gerando
assim um catalogo de trabalhos onde os mesmos poderao ser lidos, baixados, distribuidos, ou
referenciados pelos usuérios, podendo também servir de modelo para o desenvolvimento de
novos trabalhos, o que permite poupar tempo em pesquisa, melhorar a qualidade e contribuir
para a geracdo do conhecimento (PROSSER, 2004). Vale ressaltar que os trabalhos
submetidos no SEMEAR serdo moderados por professores ou usuarios com privilégios de

moderador, nos quais serdo definidos pelo administrador.

Outro ponto importante para criagdo de um repositorio académico esta na necessidade,
por parte das instituicGes de ensino superior, em estimular a producdo discente, uma vez que
um dos pontos avaliados pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP), por meio do Instrumento de Avaliacdo Institucional Externa (2017), sdo as
politicas institucionais e a¢fes de incentivo a producdo discente. Sendo este um dos critérios
para a definigdo do nivel de qualidade da Instituicdo como Faculdade, Centro Universitario ou
Universidade.

Em suma, a importancia deste trabalho estd em maximizar os impactos dos trabalhos
realizados na instituicdo por meio da maximizagdo do seu acesso e uso, contribuindo assim
para melhora do processo de ensino-aprendizagem mediante a disponibilizacdo livre dos

conteudos gerados.

No capitulo 2 sdo apresentados 0s principais conceitos e temas pertinentes ao trabalho.
Em seguida, no capitulo 3 € exposto o desenvolvimento do sistema, evidenciando a escolha
das tecnologias; os métodos e ferramentas utilizadas e também o padrdo definido para a
realizacdo das tarefas. No capitulo 4 sdo apresentados os resultados alcancados e trabalhos
futuros. Por fim, o capitulo 5 descreve os principais aprendizados consideracfes relativas ao
trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sera apresentada a teoria utilizada para o desenvolvimento do presente
trabalho, bem como os métodos e ferramentas para a aplicacdo da engenharia de software,

gerenciamento de projetos e tecnologias para o desenvolvimento.
2.1 Engenharia de Software

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”. Os autores dizem ainda que a
engenharia de software é direcionada por um conjunto de principios que ajudam na producéo
de softwares eficazes. Sommerville (2011, p. 3) salienta que “quando falamos de engenharia
de software, ndo se trata apenas do programa em si, mas de toda a documentacgéo associada e

dados de configuragdes necessarios para fazer esse programa operar corretamente”.

Fornecer valor aos usudrios e simplificar sdo alguns dos principios que abrangem a
engenharia de software (PRESSMAN; MAXIM, 2016). Assim, para este trabalho, a
engenharia de software fornecera processo, métodos, técnicas e ferramentas que contemplarao
desde as fases iniciais do projeto, englobando levantamento e andlise de requisitos, até as

fases finais que se encerra com a utilizagdo do software pelo cliente.
2.1.1 Processo de software

O processo de desenvolvimento de software € um conjunto de atividades a serem
seguidas para o desenvolvimento de um software. Segundo Sommerville (2011, p. 18) um
processo de software é definido como um “conjunto de atividades relacionadas que levam a

(13

producdo de um produto de software”. Esse processo ¢ importante “porque propicia
estabilidade, controle e organizagcdo para uma atividade que pode, sem controle, tornar-se

bastante caotica” (PRESSMAN; MAXIM, 2016, p. 52).

Existem diversos modelos de processos, dentre eles 0 modelo em cascata, incremental,
evolucionéario. Segundo Pressman e Maxmim (2016) os modelos incrementais oferecem
grande vantagem em relacdo aos lineares, como cascata, permitindo a entrega de

funcionalidades ao cliente em menor tempo.
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Através da aplicacdo do modelo incremental em conjunto com a metodologia agil, é
possivel entregar valor ao cliente desde os primeiros incrementos. Desse modo, possibilita-se
a coleta de feedback dos usuario, proporcionando assim, possiveis melhorias nos proximos

incrementos.
2.1.2 Levantamento de requisitos

Sommerville (2011, p. 57) define que, “os requisitos de um sistema sao as descrigoes
do que o sistema deve fazer, os servicos que ele oferece e as restricbes sobre seu
funcionamento”. Também os classifica em requisitos funcionais, a qual definem as funcdes
que o sistema deve conter, bem como 0 mesmo deve se comportar em determinadas situacdes;

e em requisitos ndo-funcionais, relacionados a qualidade que o sistema deve apresentar.

Pressman e Maxmim (2016) classificam a engenharia de requisitos em trés etapas:
concepgdo, a qual define a condigéo e o tamanho do problema a ser resolvido; levantamento,
que consiste em um processo de analise para definir o que é necesséario; e a elaboragdo, onde

0s requisitos basicos sao refinados e modificados.
2.2 Metodologias Ageis

O termo “metodologias ageis” ¢ utilizado para se referir aos métodos que aplicam o
“Manifesto para o desenvolvimento &gil de software”, que é um documento assinado por 17
(dezessete) especialistas em processos de desenvolvimento de software, a qual estabelece

principios comuns a serem seguidos (BECK et al., 2001).

Nas metodologias &geis o foco esta na entrega rapida de softwares Gteis, para tal, as
mesmas prezam por: documentar apenas O necessario, entregas incrementais, respostas
rapidas a mudancas, participacdo ativa do cliente em todo processo, foco no cliente e na
entrega de valor continua. De acordo com Pressman e Maxim (2016, p. 63) as metodologias
ageis “[...] priorizam a entrega mais do que a anélise e o projeto (embora essas atividades nao
sejam desencorajadas); tambeém priorizam a comunicacdo ativa e continua entre

desenvolvedores e clientes.”.

Em um processo convencional dirigido a planos, os requisitos sdo especificados
completamente através de uma documentacdo extensa e detalhada, tornando o processo

dispendioso e prolongado, o que acarreta em uma entrega de software final que costuma ser



14

demorada. Segundo Cohn (2004, p. 258) “o objetivo no desenvolvimento agil é encontrar o

equilibrio certo entre documentagao e discussao”.
2.2.1 Kanban

Segundo Egestor (2017) o Kanban é um método que visa aumentar a eficiéncia da
producdo e otimizar seus sistemas de movimentacdo, producédo, realizacdo de tarefas e

conclusdo de demandas. Também conhecido como método de gestédo visual.

O sistema Kanban € baseado em referéncias visuais atreladas aos produtos, lugares
comuns, murais de linha de produgdo ou até mesmo computadores que utilizam método de
Kanban eletronico para funcionar. No Kanban sdo utilizados cartdes (post-its na maioria das
vezes) com cores e tamanhos diferentes para definir e descrever as tarefas que precisam ser

feitas.

Segundo Egestor (2017) o numero de atividades que podem ser feitas simultaneamente
devem ser limitados com os kanbans. E recomendado limitar estas atividades justamente para
evitar o inverso do dcio também experimentado por empresas “a sobrecarga de alguns
funcionarios em atividades que deveriam ser feitas por mais pessoas, ou que deveriam guardar

para que possam ser realizadas com dedicag@o exclusiva do colaborador responsavel”.

O Kanban (Figura 1) se baseia principalmente nas colunas “to do”, “doing” e “done”,
no entanto existem variacGes de acordo com caracteristicas e detalhes especificos de cada

linha de producéo.

Figura 1 - lHustracdo de um quadro Kanban

1\

Fonte: Gradus (2018)
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2.2.2 Scrum

O Scrum segundo seus desenvolvedores, Schwaber e Sutherland (2017), é um
framework para tratamento e resolucdo de problemas complexos e adaptativos de modo

criativo e produtivo, objetivando agregar um alto valor ao produto.

O Scrum utiliza uma abordagem iterativa e incremental para melhorar a
previsibilidade e o controle de riscos. Para isso, Schwaber e Sutherland (2017), definem trés
pilares no qual o Scrum se apoia, sendo eles: a transparéncia, que todos tenham a mesma
visdo dos aspectos importantes do processo; a inspecdo, verificar os artefatos e o progresso
para detectar variacfes indesejadas; e a adaptacdo, ajustar aspectos do processo que sofrem

desvios além do aceitavel para minimizar futuros desvios.

A esséncia do Scrum é um pequeno time de pessoas, constituido por um Product
Owner (P.O.), o Time de Desenvolvimento e um Scrum Master (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2017). O Product Owner (P.O.) é o responsavel por gerenciar o product
backlog; o time de desenvolvimento consiste numa equipe multidisciplinar que é responsavel
por transformar o product backlog em incrementos de funcionalidades possivelmente

liberavel; e o Scrum Master responsavel pelo processo e as boas praticas do Scrum.

O processo Scrum baseia-se em pequenos ciclos de atividades definidos como Sprint.
“O coragdo do Scrum € a Sprint, um time-boxed de um més ou menos, durante o qual um

‘Pronto’, incremento de produto potencialmente liberdvel ¢ criado” (SCHWABER;

SUTHERLAND, 2017, p.9).

Para maximizar a transparéncia, Schwaber e Sutherland (2017), estabeleceram a
construcdo de trés artefatos, o product backlog, o sprint backlog e o incremento. O product
backlog consiste em uma lista com todos os requisitos conhecidos necessarios no produto,
mas que, no entanto, é evoluida conforme o produto e o ambiente no qual sera utilizado
evoluem. O sprint backlog é constituido pelos itens do product backlog selecionados para a
Sprint, em conjunto com o plano definido para entregar o incremento do produto e atingir o
objetivo da Sprint. E o Incremento, que constitui-se de todos os itens do product backlog

concluidos durante a Sprint, juntamente com os incrementos de todas as Sprints anteriores.

Para o pleno funcionamento do Scrum, Schwaber e Sutherland (2017) definem quatro

eventos formais para manuten¢do da inspe¢do e adaptacdo sendo eles: O “planejamento da
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Sprint”, que estabelece o trabalho que sera realizado na iteragdo; a “reunido diaria”, com
duracdo maxima de 15 (quinze) minutos, com o objetivo de definir o que sera produzido nas
proximas 24 (vinte e quatro) horas e inspecionar o trabalho realizado desde a tltima reunido; a
“revisdo da Sprint”, realizada ao fim de cada Sprint no intuito de inspecionar o incremento e
ajustar o backlog do produto se necessario; ¢ a “retrospectiva da Sprint”, que oportuniza ao

time se autoavaliar para gerar melhorias a serem aplicadas na proxima Sprint.
2.2.3 Behavior Driven Development

O Behavior Driven Development (BDD) é uma metodologia agil de desenvolvimento
de software orienta pelo comportamento da aplicacao, a qual possui as melhores praticas para
desenvolvimento de software objetivando entregar 0 maximo de valor e qualidade no menor
prazo. Para tal o BDD promove uma linguagem ubiqua entre clientes e desenvolvedores, que
se aproveita como documentacdo para o0s requisitos do sistema de modo ativo, por ser menos
ambigua (SMART, 2014).

De acordo com Solis e Wang (2011) as especificacbes de requisitos no BDD séo
escritas livres de detalhes de implementacdo e com linguagem orientada ao negocio. Para isso
as mesmas sao descritas através de Histdrias de Usuario e Cenarios de Aceitacdo, as quais

buscam apresentar o comportamento do sistema do ponto de vista do usuério.

Smart (2014) apresentou em seu livro os seguintes possiveis beneficios do BDD:
reducdo de gastos, concentrando o esforco do desenvolvimento na descoberta e entrega de
funcionalidades que proverdo valor ao negdécio; reducdo dos custos, como consequéncia da
reducdo dos gastos; mudanca faceis e seguras, como resultado das especificacdes executaveis
que utilizam termos que os stakeholders estdo familiarizados; e, releases mais rapidas, por

causa que testes automatizados também aceleram o ciclo de release consideravelmente.
2.2.4 Historias de usuario e cenarios de aceitacao

A aplicacdo do BDD se inicia com a construcdo das Historias de Usuério e a descrigdo
dos Cenérios de Aceitacdo as quais, Pressman e Maxim (2016) afirmam que devem descrever
o0 resultado, caracteristicas e funcionalidades a serem implementadas, além disso, segundo
Prikladnicki, Willi, Milani (2014) as historias de usuérios ndo devem conter detalhes de

implementacédo, no entanto, tém de conseguir transmitir as necessidades do negaocio.
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Uma boa historia de usuario deve ser independente, negociavel, possuir valor, ser
estimavel, pequena e testavel de acordo com Cohn (2004). Ele afirma que a dependéncia entre
as histdrias de usuario pode causar problemas de priorizacdo e estimativa, portanto, devem ser
independentes e negociaveis, pois, ndo sdo imutaveis, tém de ser formuladas em consenso
entre os clientes e a equipe de desenvolvimento; devem possuir valor, pois, em muitos
projetos existem funcionalidades que ndo possuem utilidade para o negocio; devem ser
estimaveis, pois, os desenvolvedores as transformardo em codigo executavel; devem ser
pequenas, tendo em vista que Varias histdrias pequenas comporao historias grandes; e por fim,
testdveis, para que quando os testes forem executados, 0s mesmos provem que a

funcionalidade foi implementada com sucesso.

Prikladnicki, Willi, Milani (2014, p. 44) apresenta um formato que normalmente é
utilizado para descrever historias de usuario: “Como um <tipo_de_usuario>, eu gostaria de
<funcionalidade> para <beneficio>". A Figura 2 abaixo reproduz um exemplo de historia de
usuario, onde percebe-se que o requisito € descrito em linguagem natural, facilitando assim o

entendimento de ambas as partes.

Figura 2 - Exemplo de uma Histdria de Usuario

HIS;SEIR'?ODE DESCRICAO STATUS PRIORIDADE
UH. 002 Manter Cadastro Em_ Essencial
desenvolvimento
Eu como:
Usuario.
Quero:

Realizar o cadastro de minhas informagdes no sistema

Para:
Que eu possa ter acesso as informacdes e funcionalidades presentes no sistema.

CRITERIOS DE ACEITACAO

ITEM DETALHAMENTO
1 O sistema apresenta a tela “Inicial”.
2 Usuario informa corretamente todos os dados do formulario.
3 Usudrio aciona o bot3o “Criar Conta”.
31 Redireciona para a tela “Lista de Cursos”.

Fonte: Os Autores

Definida a historia de usuério, segue-se para a elaboracdo dos critérios de aceitacao,
também representados na Figura 2, as quais descrevem eventos gque ocorrem no sistema a
partir de determinadas acOes, representando assim comportamentos esperados. (HELM,;
WILDT, 2014).
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2.3 Geréncia de configuragédo

A Primeira Lei da Engenharia de Sistemas diz que: “Nao importa onde vocé esteja no
ciclo de vida do sistema, o sistema mudard, e o desejo de altera-lo persistira por todo o ciclo
de vida” (PRESSMAN; MAXIM, 2016, p. 624).

A manutencéo do sistema é uma tarefa prevista dentro das metodologias ageis. Devido
as caracteristicas iterativa e incremental das mesmas, presume-se que ao longo do processo de
desenvolvimento de uma aplicacdo diversas modificagdes serdo realizadas, originando-se a
necessidade de controla-las. Desse modo surge a Geréncia de Configuracdo de Software
(GCS).

Pressman e Maxim (2016) caracterizam a GCS como um conjunto de tarefas
destinadas a controlar as alterac6es, sendo responsavel por identificar e relacionar os artefatos
que necessitam ser alterados; definir mecanismos para gerenciar diferentes versdes dos

mesmos; auditar e relatar as alteragdes feitas.
2.3.1 Controle de versao

O controle de versdo é uma atividade indispensavel no processo de desenvolvimento
de qualquer aplicagdo. “O controle de versdao ¢ um sistema que registra as mudangas feitas em
um arquivo ou um conjunto de arquivos ao longo do tempo de forma que vocé possa
recuperar versdes especificas” (GIT). Humble e Farley (2014) salientam que qualquer artefato
relacionado ao sistema (como o codigo fonte; scripts de bancos de dados; documentacéo;
entre outros), pode e deve estar sob o controle de versao.

Atualmente existem diversos softwares de controle de versdo, dentre os quais, destaca-
se 0 Git que € um sistema open source, que opera de forma totalmente distribuida; possui um
design simples; suporta um desenvolvimento ndo-linear e é capaz de lidar de modo eficaz
com grandes projetos. Concebido por Linus Torvald no ano de 2005, caracteriza-se por ser
facil de usar, leve e rapido (GIT).

2.4 Desenvolvimento do Sistema

O processo de construcdo de um produto de software envolve diversas atividades
como modelagem de banco de dados, modelagem de requisitos, modelagem de processos,

testes, entre outras. Também ¢ indispensavel o uso de linguagens de programacdo e
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ferramentas que suportem o desenvolvimento. A seguir sdo explicitadas algumas tecnologias

que sao utilizadas para o desenvolvimento de aplicagdes.
2.4.1 Javascript

Segundo o site ecma-internacional.org (2018) desde a publicacdo da primeira versao
da linguagem, em 1997, a ECMAScript ou Javascript popularmente conhecido, tornou-se
uma das linguagens de programacdo de uso geral mais utilizadas no mundo. Algum tempo
atrds seu uso era mais comum apenas em navegadores da Web, mas atualmente foi

amplamente adotada para aplicativos incorporados e de servidor.

Como mencionado o Javascript era mais usado incialmente como um complemento
nos navegadores, entretanto hoje seu uso vai muito além do seu proposito inicial. Existem
diversas tecnologias no mercado que aumentam ainda mais as possibilidades de uso da
linguagem. Ndo tem como falar da linguagem sem mencionar o NodeJS. Segundo o site
node.org, o NodeJs € um interpretador javascript baseado no Chorme’s V8 Javascript Engine,

que € o responsavel por possibilitar executar a linguagem no servidor.

Outros recursos disponivel para a utilizacdo do Javascript, € o npm (node package
manager). Com ele é possivel gerenciar as dependéncias dos projetos. Como exemplo, caso
queira executar o JQuery em um projeto utilizando o npm, basta executar o comando, $npm

install jquery para que o donwload seja realizado.

Os exemplos citados acima sdo apenas uma pequena parte do que pode ser feito com
Javascript. Atualmente a linguagem é amplamente utilizada em testes automatizados,
aplicacdes desktop, aplicacdes server, frameworks para interfaces em sistemas web, entre
outros. O que permite que um ecossistema de desenvolvimento possa ser cem por cento
desenvolvido em Javascript. A vantagem de utilizar uma Unica linguagem em diferentes areas
de um projeto, é possibilitar que uma pessoa com conhecimento bem acentuados em uma
linguagem possa experimentar novas areas, Ou que uma pequena empresa possa reaproveitar
0s conhecimentos da equipe (HANASHIRO, 2018)

2.4.2 React

O React ndo é um framework, mas sim “uma biblioteca Javascript declarativa,

eficiente e flexivel para criar interfaces visuais”, desse modo, o React serve para criar
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interfaces visuais tendo como principio o desenvolvimento por componentes. Portanto, por

definicdo, ele tem apenas um concerne: renderizar a interface de usuéario (Ul.) (LIMA, 2017).

Apesar do React ser uma biblioteca para o desenvolvimento de interfaces Lima (2017)
explica que o mesmo possui todo um ecossistema que o deixa mais robusto e completo.
Devido a isso ele afirma que é possivel criar aplicacdes completas usando o React. Este
ecossistema é formado por: React; JSX; ES2015; Webpack; Flux/Redux; Axios/fetch e
Jest/Mocha.

O JSX é uma sintaxe semelhante ao XML, na qual é possivel compreender de uma
forma melhor como sera montado o seu componente na Ul. Na documentacdo do React
(2019) diz que a vantagem de utilizar 0 JSX é porque o React adota o fato de que a ldogica de
renderizacdo é inerentemente associada a outra logica de interface de usuario. Como 0s
eventos sdo tratados e como o estado muda com o tempo. Na documentacdo do React (2019)
consta que ao invés de separar artificialmente as tecnologias, colocando marcacao e légica
em arquivos separados, 0 React separa as preocupa¢des com unidades fracamente acopladas

chamadas de componentes.

O React é baseado nestes componentes, para que seja possivel maximizar o reuso na
construcdo da aplicagdo. Em resumo, os componentes em React deixam o desenvolvimento
mais produtivo. Com eles temos um reaproveitamento de cddigo maior e uma menor
probabilidade de novos bugs serem introduzidos na aplicacdo (LIMA, 2017). A Figura 3 a

seguir demonstra um exemplo de componente de botdo em React:

Figura 3 - Componente em React

import React from 'react’;

export default function Button() {
return (
<button
onClick={() => alert('Clicked')}
»>Click me</button>
)

Fonte: Lima (2017)

Em todos os tipos de paradigmas no desenvolvimento de software, passar parametros €

extremamente comum. Com os componentes do React isso ndo € diferente. A diferenca € que
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no React, utilizam-se os props (abreviacdo para properties). Nas imagens a baixo é possivel

ver a diferenca dos componentes com e sem props:

Na Figura 4 abaixo o React retorna na tela o texto “Hello World” de forma estatica.

Figura 4 - Componente em React sem props.

import React from 'react’;

export default function HelloWorld() {
return (
<hl>Hello World</h1l:>
)5

Fonte: Lima (2017)

Ja na Figura 5 a seguir é possivel alterar de forma dinamica, a propriedade do

componente que sera renderizado na tela do usuério através da propriedade props.name.

Figura 5 - Componente em React com props.

import React from 'react';

export default function HelloWithProps(props) {
return (
<hl>Hello {props.name}</hl>
)5

Fonte: Lima (2017)

Outra caracteristica importante do React é o State. O estado (ou estado) da aplicagdo
pode ser definido como: o lugar onde os dados vem e se transformam ao longo do tempo. Dito
isso, 0s componentes React podem ser divididos em duas categorias: Presentational e
Container. Os componentes do tipo Presentational, se importam somente com a apresentacao
dos dados j& os componentes do tipo Container, além da apresentacdo dos dados, tem que
lidar também com algum tipo de logica, ou transformacéo de dados (LIMA, 2017).
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O tipo Presentational ndo trabalha com estados, se importando apenas na apresentacao

dos dados. Abaixo pode ser visto um exemplo de componente presentational:

Figura 6 - Exemplo de componente presentational

import React from 'react';

export default function Presentational() {
return (

<h1>Hello World</hl>
)5

Fonte: Lima (2017)
Ja os componentes do tipo container, além de apresentar os dados, tem que tratar de

algum tipo de légica ou transformacdo do dado. Na Figura 7, por exemplo, mostra o estado do

componente recebendo ‘World’ dentro do método construtor:

Figura 7 - Exemplo do estado do componente recebendo ‘World’

import React from 'react';

export default class Container extends React.Component {
constructor(props) {
super(props);

this.state = { name: 'World' };

render() {
return (

<h1>Hello {this.state.name}</h1>
)5

Fonte: Lima (2017)

Uma das grandes vantagens da utilizacdo do React é a maneira que realiza a

manipulacdo do DOM. A manipulacdo do DOM ¢ mais lenta do que a maioria das operacdes
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feitas apenas no javascript. Por este motivo o Facebook criou o VirutaDOM. O VirtualDOM
faz uma copia de todos os n6s em codigo Javascript. Deste modo somente quando necessario

as alteracdes sdo repassadas para 0 DOM original (LIMA, 2017).

Outro recurso disponibilizado para instalagdo via NPM para a criacdo de projetos em
ReactJs, é o ambiente Create React App . Segundo a propria documentacdo oficial do React o
Create React App é um ambiente confortavel para aprender React. E a melhor maneira de
comecar um single-page application em React. J& que define um estrutura inicial e funcional

para a base do projeto no frontend.

Para iniciar um projeto React utilizando este ambiente basta executar o comando npm
create-react-app nome_do_projeto no terminal ou CMD. Em seguida necessario entrar no
diretdrio do projeto criado e excecutar o comando npm start para iniciar todas as dependencias

necessarias para o funcionamento do projeto.
2.4.3 Banco de Dados

Os bancos de dados relacionais tém sido a escolha padrdo para o armazenamento de
grandes volumes de dados, principalmente no meio corporativo. Ap6s um longo periodo o
interesse em banco de dados NoSQL estd aumentando gradativamente. Este fato se da pelo
crescimento massivo das informacgdes geradas em grandes corporacdes, e a necessidade de
trabalhar com quantidades gigantescas de dados, sendo esta uma alternativa aos bancos de
dados relacionais (SADALAGE, 2013).

2.4.4 Bancos NoSq|l

A maior motivagdo para utilizar banco de dados ndo relacionais NoSQL é resolver o
problema de escalabilidade presente nos bancos de dados tradicionais. J& que uma das
maiores dificuldades dos bancos relacionais é o alto custo e a complexidade para escalar com
eficiéncia um banco que utiliza SQL. Atualmente um dos grandes desafios na area de
computacdo é a manipulacdo e processamento de grande quantidade de dados no contexto de
Big Data. O conceito Big Data pode ser resumidamente definido como uma colegéo de bases
de dados tdo complexa e volumosa que se torna muito dificil (ou impossivel) e complexa
fazer algumas operacdes simples (e.g., remogéo, ordenagdo, sumarizacdo) de forma eficiente
utilizando Sistemas Gerenciadores de Bases de Dados (SGBD) tradicionais (VIEIRA et al,
2012)


https://pt-br.reactjs.org/docs/glossary.html#single-page-application
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Apesar de muitos acharem que a facilidade da escalabilidade no banco se da pelo fato
da auséncia de schema, j& que esta estrutura tem como funcdo verificar a integridade das
informacdes e de relacionamento dos dados, o principal motivo é que bancos de dados
NoSQL trabalham com clusters, com isso cada n6 se comunica com outros através de um
sistema peer-to-peer gerando redundancia das informacbes em cada particdo (STEPPAT,
2009). Outra caracteristica que distingui os dois tipos de bancos, € que, como ja dito, no
relacional as informacdes possuem um relacionamento através de tabelas, ja no nao relacional

toda a informacéo é guardada dentro de um Unico documento, como sugere a Figura 8 abaixo:

Figura 8 - Banco de dados Relacional versus N&o Relacional

RELATIONAL VS. NON-RELATIONAL DATABASES work"

A non-relational database ~ BLOG POST

Blog Post Blog Tags does not incorporate the \
= table model. Instead, data Comments
= ’\ can be stored in a single = <
| document file. |

Tags

H H .
Categories

-t Blog = h_ _
Comments | _ A-relational database table '
. All other related data
................. organizes structured data
fields into defined columns.

Fonte: WODEHOUSE

2.4.5 Firebase

Deste modo possuindo as vantagens de um banco ndo relacional, atualmente se
encontra no mercado o Firebase que segundo o Google é uma suite de desenvolvimento
mobile/web com infinitas possibilidades. Ele permite criar aplicacbes sem necessidade de
servidor, ou ainda, enviar push notifications no smartphone de usuarios de uma aplicacéo de

maneira simples, segura e escalavel.

Segundo o Google, com o Firebase pode-se criar aplicativos rapidamente, sem a
necessidade de gerencias a infraestrutura, além disso, ele oferece funcionalidades como
andlises, bancos de dados (Cound Firestore DB), servi¢co de armazenamento de arquivos e
imagens (Cloud Storage), Authentication para gerenciamento de autenticacdo de usuarios de
modo personalizado ou através de outras redes sociais e relatorios de falhas, o que possibilita

adaptar-se rapidamente e se concentrar nos usuarios. O Firebase oferece uma gama bem
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extensa de servicos para o desenvolvimento de aplicacdes. Um dos diferenciais do Firebase é
que além do banco de dados, € possivel hospedar uma aplicacdo web utilizando SSL no

préprio servidor.

A integracdo com o Firebase é bem simples. Para a conexdo com um webapp, por
exemplo, basta colar algumas linhas Javascript para que a conexao ja esteja configurada. A
Figura 9 abaixo mostra um exemplo de conexdo com o banco de dados do Firebase:

Figura 9 - Conexdo com banco do Firebase

D ©
<script src="https://www.gstatic.com/firebase]s/5.9.1/firebase.js"></script>
<script=
/f Initialize Firebase
// TODO: Replace with your project’'s customized code snippet

var config = {
apiKey: "<API_KEY="
authDomain: "<PROJECT_ID=>.firebaseapp.com’
databaseURL: "https://<DATABASE_NAME>.firebaseio.com”,
projectId: "<PROJECT_ID-
storageBucket: "<BUCKET=.appspot.com’
messagingSenderId: "<SENDER_ID=",

e

firebase.initializeApp(config);

</script=

Fonte: Firebase

O Fireabase utiliza diversas linguagens para manipulacdo dos dados entre elas estao:
C++, Java, Go, Javascript. Tudo depende da tecnologia e ambiente em que estd
desenvolvendo. Para aplicacfes web pode ser utilizado o Javascript para a execucdo das
instrucBes. A Figura 10, abaixo, demonstra a utilizacdo do método feito em Javascript para

retornar do banco de dados a quantidade de estrelas de uma postagem:

Figura 10 - Método que retornar a quantidade de estrelas de uma postagem

R

var starCountRef = firebase.database().ref( posts/' + postld + '/starCount');
starCountRef.on("value', function(snapshot) {
updateStarCount(postElement, snapshot.val());

}}f

Fonte: Firebase
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3 DESENVOLVIMENTO

Esse capitulo apresentara os passos realizados para o desenvolvimento do software
utilizando o modelo interativo incremental integrado com o framework Scrum juntamente
com o método Kanban. Serd apresentado o processo de desenvolvimento que inclui o
processo de controle de versdo do codigo, a arquitetura desenvolvida e os padrbes de
implementacéo dos requisitos.

3.1 Processo Metodoldgico

O método qualitativo serd 0 método para o desenvolvimento deste trabalho, apoiando-
se em técnicas de coleta de dados, também qualitativas. De acordo com Neves (1996, p.01), a
pesquisa qualitativa ndo busca enumerar ou medir eventos. Ela serve para obter dados

descritivos que expressam os sentidos dos fendmenos.
3.1.1 Definicéo do problema

Inicialmente o problema foi escolhido devido a observacédo feita durante a disciplina
de Projeto Interdisciplinar V do curso de Engenharia de Computacdo. Foi levantada a ideia de
desenvolver uma plataforma de publicacdo dos trabalhos desenvolvidos por alunos do curso,
ja que a maioria destes trabalhos ficam inacessiveis apds a apresentacdo das atividades ou
conclusdo do periodo de aulas. Deste modo, foi proposto o desenvolvimento do SEMEAR,
um sistema que possibilita interacdes e publicacdo de trabalhos académicos desenvolvidos por

alunos dos cursos oferecidos pela institui¢éo.
3.1.2 Definicéo do escopo e levantamento de requisitos

Foi levantado com alguns professores do curso de Engenharia de Computagéo, a
definicdo do escopo e as principais funcionalidades que o sistema deveria possuir. Foram
incluidos inicialmente no documento de visdo (APENDICE A) os principais requisitos do
sistema, que sdo: Manter Usuério, Manter Artefatos, Autenticagdo e Notificagcdo. Partindo
destes requisitos foi elaborado o diagrama de casos de uso (Figura 11) onde tivemos a
identificacdo dos demais requisitos. Com os casos de uso definidos o proximo passo foi

realizar a especificagio dos mesmos (APENDICE B).
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Figura 11 - Diagrama de Casos de Uso
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Fonte: Os Autores

3.1.3 Escolha da tecnologia

Os protétipos (APENDICE C) foram desenvolvidos ainda durante o projeto
interdisciplinar VV ocorrido no primeiro semestre de 2017, utilizando a linguagem Java
juntamente com o framework Spring boot. Inicialmente as tecnologias escolhidas para o
desenvolvimento foram definidas baseadas no modelo arquitetural MVC (Model View

Controler), pelo motivo de ser a arquitetura que o time tinha maior conhecimento técnico na

época.

Com o surgimento de novas tecnologias e o interesse do time de desenvolvimento em
utilizar novas opgdes disponiveis no mercado, foi decidido a utilizagdo de um banco ndo

relacional, visto que essa tecnologia atendia o proposito do projeto. A Figura 12 representa
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como foi definida a estrutura do banco de dados do SEMEAR utilizando um banco ndo

relacional.

Figura 12 — Estrutura do Banco de Dados do SEMEAR

Colegdo: Coleggo: User Colegdo: Posts
Courses

[_nome | fieret B
[ cursoret B
- [ Resumo R
. image T
g instituicao | [ ul )
< modalidade usuarioRef «
— nomeCurso fileRef <
-G [ comentarios 2

avaliacoes «

Fonte: Os Autores

Para consolidar esta decisdo as tecnologias escolhidas como ferramentas de
desenvolvimento foram o React]JS e o Firebase (topicos 2.4.2 a 2.4.5), considerando 0s
interesses do time e também 0s requisitos, uma vez que estas tecnologias atendem muito bem

a necessidade do produto.
3.1.4 Processo de Software lterativo Incremental

Conforme descrito no tépico 2.1.1 o processo de software é constituido por um
conjunto de tarefas relacionadas que resultam na producdo de um software. Dentre os diversos
modelos de processos existentes foi escolhido o modelo iterativo incremental, pois, 0 mesmo
permite a entrega continua de funcionalidades desenvolvidas possibilitando assim, conferir
valor desde os primeiros incrementos, e deste modo, proporcionando também a coleta de

feedbacks que servem para a validacdo dos requisitos e definicdo de possiveis melhorias.
3.1.5 Politica de Versionamento

Antes de iniciar o desenvolvimento ficou decidido pela equipe que o controle de
versdo dos artefatos produzidos sera feito através da utilizacdo do sistema Git (tépico 2.3.1),
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pois, 0 mesmo € gratuito e de facil utilizacdo além de suportar desenvolvimento nédo-linear
através da facil criacdo de branches, o que permite diferentes abordagens no processo de

desenvolvimento de um software.

Com o software de versionamento definido, o préximo passo foi criar um modelo para
padronizar o gerenciamento de versGes do codigo, a fim de, auxiliar a equipe de
desenvolvimento a evitar problemas como: conflitos de codigo, versbes duplicadas e/ou
desatualizadas e a liberacdo do cddigo. O modelo concebido estd descrito na Figura 13, na

qual ilustra cada elemento da politica de versionamento.

Figura 13 — Politica de VVersionamento

Hotfix
Pull Request Pull Request
to Master to Developer
Master d >
B h el
ranch cione Pull Request
of Master Release
to Master
(Develop)
Developer ' 3 > >
Pull Request

to Developer

Fonte: Os Autores

Como observa-se na Figura 13, a politica de versionamento do projeto baseia-se em
duas branches a Master e a Developer, nas quais tém a mesma duragdo do ciclo de vida do
projeto, e duas branches auxiliares Feature e Hotfix, que tém um ciclo de vida mais curto. A
branch principal denominada Master contera todo o cddigo estavel do sistema, enquanto a

branch secundaria denominada Developer armazenara o cédigo em desenvolvimento.

Na selecdo de atividades, foi definido que o responsavel por uma atividade antes de

inicia-la deve criar uma nova branch auxiliar (Feature) com base na Developer e implementar
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toda a solucdo da atividade nesta branch. Apds o desenvolvimento da atividade o responsavel
deve realizar a juncdo (merge) da mesma com a branch Developer e remover a branch
auxiliar (Feature). Posteriormente, pode ser feito a liberacdo do codigo para a branch Master

por meio de merge.

Durante 0 uso do sistema, caso seja descoberto algum erro ou falha no mesmo, deve-se
criar uma nova branch denominada Hotfix a partir do contetido da Master. A branch Hotfix é
criada com o objetivo de realizar correcdes de problemas que s6 foram detectados na versao
principal do sistema. ApoOs a correcdo deve-se realizar a juncdo da mesma com a branch
Master e também a Developer para que o problema ndo apareca novamente em versdes

futuras do sistema.

Desse modo conseguiu-se padronizar o versionamento do sistema, separando o codigo
em desenvolvimento do codigo estavel, proporcionando maior seguranca durante 0 processo e
evitando o envio de funcionalidades ndo finalizadas para versdo estavel do sistema. Além
disso, foi possivel separar individualmente as atividades em andamento, evitando assim

conflitos a todo instante.
3.1.6 Gerenciamento do projeto com os Métodos Kanban e Scrum

Com a politica de versionamento definida seguiu-se em estabelecer um modelo para
gerenciamento de todas as atividades a serem realizadas durante construcdo do projeto. Para
tal foi decidido que seria utilizado o método Kanban (tépico 2.2.1) que é baseado em
referéncias visuais que descrevem o andamento das tarefas. Essa escolha foi feita devido a
equipe ser constituida por apenas duas pessoas, sendo assim, uma abordagem mais
simplificada tornaria o processo mais eficiente. Neste contexto a escolha do Kanban deu-se
por ser um metodo eficiente, porém simples. A Figura 14 descreve o painel de atividades

desenvolvido baseado no método Kanban.
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Figura 14 - Painel de atividades

A fazer Em desenvolvimento Concluido

Desenvolvimento UCD01 — Manter + Adicionar um cartdo » + Adicionar um cart3o
Moderadores

Desenvolvimento UC002 — Manter
Cadastro

Desenvolvimento UC009 - Manter
Trabalhos

Desenvolvimento UC011- Visualizar
Trabalhos

=+ Adicionar outro cart3o

Fonte: Os Autores

Para complementar o método Kanban foi utilizado conceitos oriundos do framework
Scrum (tépico 0) que também é um método agil. Foram empregados os conceitos de Sprint e
Incrementos compreendendo o planejamento das Sprints e a elaboragdo do backlog das
mesmas.

Essa abordagem permitiu maior clareza do andamento do projeto, através da utilizacao
do Kanban, ao mesmo tempo em que possibilitou um melhor controle sobre a prioridade e

prazo de cada atividade, por meio Scrum.
3.1.7 Planejamento das Sprints

Com a aplicagdo do Scrum foi possivel planejar as sprints selecionando as atividades
de acordo com a prioridade dos requisitos e posteriormente anexa-las ao Kanban do projeto.
Desse modo obteve-se mais organizacdo durante o decorrer do processo e controle sobre as
atividades a serem desenvolvidas. A Figura 15 contém a estrutura analitica das sprints
executadas onde é possivel visualizar o backlog de cada sprint.
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Figura 15 — Estrutura Analitica das Sprints

Desenvolvimento
Sistema
EEETTE
ics i Documentagdo regras L EI TRl
Definicdo da Arquitetura e 0916 g regras UC 002,
UC 009 e UC 010
Criagdo do projeto Desenvolvimento UC
016 -
_ _ _ Desenvolvimento
Configuragao do projeto
. UC 002
conforme arguitetura
Documentagao regras UC Desenvolvimento
() UC 001
Desenvolvimento UC 015
Desenvolvimento
uc 009

Desenvolvimento
Uc 010

Fonte: Os Autores

3.1.8 Sprint 1
3.1.8.1 Construcédo da Arquitetura e Desenvolvimento

A elaboracdo da arquitetura do sistema seguird o padrdo das tecnologias escolhidas
para o projeto. As estimativas e a definicdo dos ciclos de desenvolvimento foram baseadas
nos métodos Kanban e Scrum. O desenvolvimento do projeto seguird a politica de
versionamento definida a fim de garantir a integridade e consisténcias dos artefatos

desenvolvidos.

Os casos de teste serdo elaborados e executados com base nos principais requisitos da
aplicacdo a ser desenvolvida, visando simular da forma mais fiel possivel o uso do sistema.
Serdo aplicados testes de usabilidade, carga, interface e testes de integracdo, a fim de garantir

que ele funcionaré corretamente quando submetido a utilizagdo real.

Por fim, a pesquisa se caracteriza como experimental, observando os critérios
definidos. O resultado da pesquisa consistird em entregar uma prova de conceito (POC), que
possa auxiliar os discentes e docentes na avaliacdo e publicacdo dos trabalhos desenvolvidos,

e principalmente aos alunos como meio de busca para o desenvolvimento de novos trabalhos.
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A fim de aplicar as metodologias definidas por autores com vasto conhecimento sobre o

processo de desenvolvimento de software.
3.1.8.2 Requisito modelo e Arquitetura do sistema

No desenvolvimento da sprint 1, foi definido o requisito modelo para o inicio do
desenvolvimento do sistema. O requisito escolhido como base, foi 0 cadastro de cursos, no
qual tém caracteristicas semelhantes a maioria dos requisitos presentes na prova de conceito
do sistema. Como mencionado no topico 2.1.2 Levantamento de requisitos, a técnica utilizada
para especificacao dos requisitos, foi a elaboracdo de Histdrias de Usuario estando as mesmas
disponiveis no APENDICE — D.

Arquitetura € outra maneira de ver a implementacdo, analisando e compreendendo
como uma mudanca em determinado ponto do sistema afeta o sistema inteiro, e de todas as
maneiras possiveis (SILVEIRA et al, 2011).

Dominar uma plataforma, seus principais frameworks e seu funcionamento interno é
essencial para que os responsaveis pelo desenvolvimento de uma aplicacdo conhegam nao so6
as vantagens, mas também as desvantagens de suas decisGes. O desenvolvedor que acredita
ndo existir ou desconhece o lado negativo para determinada abordagem sofrerd as
consequéncias de manutencdo quando as mesmas surgirem dentro da aplicagéo (SILVEIRA et
al, 2011).

Baseando-se em algumas premissas citadas por Silveira et al (2011), foram levados em
consideracdo trés pontos principais para o design e tecnologias escolhidas para atender a

necessidade do sistema. Sao eles:

e Uso de tecnologias que estdo sendo utilizadas no mercado e que possuem

comunidades ativas para suporte;
e Agilidade no desenvolvimento e alto nivel de reaproveitamento;

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

que o produto evolui.

O ReactJs disponibiliza uma arquitetura de pastas quando iniciado através do
comando create-react-app no NPM como demonstrado no tépico 2.4.2 React. Entretanto a

biblioteca ndo define uma arquitetura padrdo para ser adotada. Neste caso fica sob
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responsabilidade da equipe de desenvolvimento definir a melhor arquitetura que atenda ao

projeto.

Na Figura 16 abaixo o diagrama de implantacdo mostra uma visao geral dos modulos

do sistema divididos em duas partes principais. A aplicacdo React e o Firebase Services:

Figura 16 - Diagrama de Implantagdo

CONTAINER A CONTAINER B

‘e

Authentication

React Single Page Application

L ____ 0 Components
Conexdo Remota

Config

o | 4

Cloud Storage Firebase Services

o

Cloud Firestore DB

Fonte: Os Autores

O diagrama de implantacdo acima é dividido em duas partes. Container A
representando 0s servigos utilizados no Firebase e o Container B onde consta a aplicagéo
React desenvolvida em cima da arquitetura definida. Nota-se que a comunicacdo entre as
tecnologias € feita através de conexdo remota, que por sua vez tem as chamadas e
configuracBes implementadas dentro da estrutura do sistema representado pelo Container B.
O detalhamento do Firebase e seus servicos presentes no diagrama podem ser verificados no

topico 2.4.5 Firebase.

Para maior compreensdo da forma que os dados sdo transmitidos e para facilitar a
abstracdo dos componentes foi definida a arquitetura demonstrada na Figura 17, onde é

demonstrado a divisao de responsabilidades contidas no sistema:
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Figura 17 - Arquitetura do Sistema

Actions
Requisicao

3.1 Objects

Components

3.2 Pages

3.2.1 Pages..

3.2.2 Template

Fonte: Os Autores

1. Config: O repositorio config possui configuracbes de dependéncias ou bibliotecas
externas. Inclusive a configuragdo para comunicagdo da aplicagdo com o Firebase

ocorre neste modulo do sistema.

2. Actions: O repositério actions possui 0s arquivos de regras e requisicdes de dados

para componente do sistema.

3. Components: Possui a estrutura organizacional dos componentes renderizados em

tela.

Diferente de outras arquiteturas usualmente mais presentes em projetos web como
MVC, por exemplo, as tecnologias escolhidas abstraem a necessidade do desenvolvimento do
backend de forma separada. Deste modo toda a responsabilidade do servidor backend fica

terceirizada para o Firebase.
3.1.8.3 Configuracgéo do projeto para atender a arquitetura proposta

Ap0s a arquitetura devidamente definida foi realizada a configuracdo do projeto para

atender a arquitetura proposta.

A primeira etapa realizada foi a organizacdo dos diretorios pelos quais estardo contidas

as regras para funcionamento satisfatorio da aplicacdo. A Figura 18, abaixo, demonstra 0s
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diretorios gerados ao iniciar uma nova aplicagdo no ReactJs gerado através no NPM. A Unica
excecao é que o arquivo App.js e Index.js deveriam estar no diretorio raiz, porem foram

colocados dentro da pasta src criado manualmente.
Figura 18 - Diret6rios gerados ao iniciar uma nova aplicagdo ReactJs
2> node _modules
> public
> srIc

{} package-lockjson

{} packagejson
README.md

yarn.lock

Fonte: Os Autores

e Node_modules: possui todos os arquivos de dependéncias externas adicionadas ao

projeto.

e Public: possui os arquivos publicos disponibilizados no cliente como index.htm

favicon entre outros.

e Src: este diretério estdo contidos os principais arquivos do projeto e € onde esta

definida toda a estrutura da arquitetura do sistema.

e Package.json/yarn.lock: Possui a configuracdo das dependéncias que rodam no

projeto. E semelhante ao POM.XML para quem desenvolve em Java.

Um dos principais diretdrios da aplicacdo € a pasta src (Figura 19) nela esta contida os

arquivos necessarios para a execucao do projeto.
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Figura 19 - Diret6rio src

V' src
actions
assets
components
config
sources
App.css
App.js
index.css

index.js

serviceWorker.js

Fonte: Os Autores

Ao gerar um projeto em React sdo gerados alguns arquivos para a execucdo do
projeto, séo eles:

e App.js: Primeiro componente criado e instanciado no index.js;
e App.css: Contém os atributos de estilizagdo do componente;

e Index.js: Renderiza o componente App dentro da div do index.html contido na

pasta public;
e Index.css: Contém os atributos de estilizacdo do componente;

e serviceWorker.js: Gerencia 0 cache da aplicagdo para funcionamento mais
satisfatorio. Quando configurado salva em cache os assets da aplicagdo para

funcionamento mais performatico.

Os demais diretorios foram definidos manualmente para atender a arquitetura definida

para o projeto. S&o eles:
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e actions: Estdo contidas as regras de dados do sistema.

e assets: Dentro deste diretério estdo contidos os arquivos de estilizacdo e libs

externas como o boostrap e fontes awesome pro exemplo.
e components: Possui os componentes desenvolvidos.
¢ config: Contém o arquivo de configuracdo do Firebase.
e Sources: Diretorio onde estdo localizados logos e imagens utilizados na aplicag&o.

O diagrama a seguir (Figura 20) demonstra o funcionamento pratico da arquitetura

para cadastro de um curso.

Figura 20 - Funcionamento da arquitetura para cadastro de curso

Actions/course.js

Importa Firebase.js Components

Pages

createCourse() Courses

importa a action e chama a fungio
createCourse() Form.js

Importa Firebase.js

Importa as createCourse()
configuragdes do
Firebase

Config

firebase.js

Fonte: Os Autores

Verificando a estrutura acima percebe-se que a requisi¢do é unidirecional, ou seja, 0
evento parte do componente Form e chama em modo cascata 0s métodos necessarios para

executar a acao desejada.

Na pratica a implementacdo fica da seguinte maneira: O arquivo Config/Firebase.js,
representado na Figura 21, exporta a variavel firebase que inicializa as configuragdes para

conex&o com o Servigo.
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Figura 21 - Arquivo Config/Firebase.js

Js firebasejs @
Js
import firebase from 'firebase/app’
import ‘firebase/firestore’
import 'firebase/auth'’

const firebaseConfig =

apiKey: "AIzaSyAGju83ftkz1l73MALufbKVHlcogTlWcbdA8*,
authDomain: "semear-2.firebaseapp.com”,
databaseURL: "https://semear-2.firebaseio.com",

projectId: "semear-2",

storageBucket: "semear-2.appspot.com”,
messagingSenderId: "947429628281",

appId: "1:947429628281:web:f7fe9b97491d72839037a8",
measurementId: "G-878QDDBCSW"

}s
firebase.initializeApp(firebaseConfig);

export default firebase;

Fonte: Os Autores

Na linha 1 é realizado a importacdo da configuracdo do firebase e na linha 4 é definida

a funcéo createCourse() responsavel por criar um novo curso.

Figura 22 - Arquivo Actions/Course.js:

JS coursejs x
Js =]
import firebase from "./../config/firebase®

export var createCourse = (data)=>{
firebase.firestore().collection('courses"').add(data)

.then(function() {
console.log("Document successfully written!™);

i)
.catch(function(error) {
alert("Error writing document: ", error);

Fonte: Os Autores

As imagens abaixo, Figura 23 e Figura 24, representam o arquivo de construgdo do

formulério de cadastro de Curso. Na linha 2 (Figura 23) a funcéo createCourse() é importada
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por desestruturacdo pronta para ser chamada. Na linha 107 (Figura 24) do componente a
funcdo createCourse() é chamada passando como parametro state do componente onde possui

todas os dados informados no formulario.
Figura 23 - Importag8o da Funcdo createCourse()

JS Form.js ]

JS

import React from ‘react'’
import {createCourse} from './../../../actions/course’;

export default class Form extends React.Component {

Fonte: Os Autores

Figura 24 - Chamada da fun¢&o createCourse

J5 Formjs @

</divy
<fdivy
¢<div className="form-row">
<div className="form-group col-md-12"»
<input type="file" classNAme="custom-input" id="imageUpload"
onChange={this.handleImageChange}
/>
</divy
</div>

<button className="btn btn-accent" onClick={()=>{createCourse(this.state)}}>Cadastrar</buttony
¢/divy

Fonte: Os Autores

Ao final da execucdo do fluxo tém-se todas as informagfes inseridas no banco de
dados do Firebase como representado na Figura 26. A Figura 25 apresenta a tela desenvolvida
para o requisito UC016 — Cadastrar Curso, as demais telas do sistema estdo disponiveis no
APENDICE E.



A Inicio

78 Cursos

E Publicades

£¥g Moderar Publicagdes
£ Perfil
B, Novo Post

¥ Cadastrar Curso

Figura 25 - Cadastro Curso

l!!J SEMEAR

Detalhes do Perfil

Curso Grau Modalidade

Computer Engineering

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Cadastrar

Fonte: Os Autores

Figura 26 - Dados registrados no Firebase

A > courses > TSP56IKGIB8Pp..

2R semear-2

4+ Iniciar colegao

courses

3.1.9 Sprint 2

> TSP561kGiB8PpAVjyQux >

B courses = B TSP56lkGi88PpAVjyQux

<+ Adicionar documento 4 Iniciar colegéo

<+ Adicionar campo

aABolPJA3x1C6nXKDtsT

campus: "UniEvangélica - Centro Universitario”
1ui3NX5V4rHg9hGLelL TP 3

descricao: "Ato Regulatério - Renovagao de

Reconhecimento Portaria SERES/MEC N°.
914/2018 Data do documento: 27/12/2018
D.0.U. 28/12/2018"

grau: "Ensino Superior”
image: null

instituicao: "Unievangélica’
modalidade: "Presencial”
nomeCurso

. "Egenharia de Computag&o”

turno: "Noturno”

Fonte: Os Autores
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No desenvolvimento da sprint 2, foi definido o requisito de autenticacdo de usuario.

Este é o Unico requisito que ndo segue o padrao detalhado no requisito de modelo. Entretanto

a unica diferenca notavel é que ao inves de invocar os métodos de autenticacdo através action,

0 componente importa as configuragdes do Firebase diretamente ao seu escopo como pode
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ser visto na Figura 27. Deste modo foram definidos os métodos de autenticacdo dentro do

escopo do componente, sendo eles login (Figura 30) e signOut (Figura 31).

Figura 27 - Importag&o de recursos de autenticagdo

import React from ‘react®;
import {Link, Redirect} from 'react-router-dom’
import firebase from './../../../config/firebase’;

export default class Header extends React.Component{

auth = {

user:"",
password:""

Fonte: Os Autores

Para o controle do ciclo de vida do componente, foi definido dentro do constructor o
state que recebe dois atributos logado e route. O atributo logado recebe o valor default false e
0 atributo route recebe como valor inicial “/” especificando a rota raiz da aplicacdo. Veja na

Figura 28 a implementacdo do método constructor do componente header.

Figura 28 - Método constructor do componente Header

constructor(props){
super{props);
this.state = {

logado: false,
route: /"

Fonte: Os Autores

Como mencionado no tépico 2.4.2 React o state € um dos atributos mais importantes
de cada componente. E no state que é definido o ciclo de vida das informagdes carregadas no
maodulo desenvolvido. Toda vez que algum atributo do state € alterado, automaticamente o
método responsavel por renderizar os componentes no DOM é carregado fazendo que todas as
informagdes sejam atualizadas em tela. Por este motivo o componente realiza a execugéo de
métodos que implicam no comportamento da aplicacdo mesmo que ndo estejam diretamente

relacionados.
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Ao executar o método logIn() o estado do componente é alterado, ao ser alterado o
método render é chamado novamente e executa 0 metodo renderRedirect() que € responsavel
por monitorar o valor do atributo logado do state. Caso seja true o método renderRedirect()
retorna a rota definida e redireciona o usuario para outra tela. A Figura 29 ilustra como foi

definido o ciclo de vida do componente header.

Figura 29 - Ciclo de vida do componente Header

State

Render():
Chama renderRedirect
fim Render()

** Logado
** Route

Fonte: Os Autores

A Figura 30 abaixo descreve como foi feita a implementacdo do método de login.
Repare que a funcdo logln verifica se os campos de user e password estdo vazios, caso
estejam preenchidos, € invocado o método auth()signinWithEmail AndPassword() que recebe
como parametro o e-mail e a senha. Caso reja retornado verdadeiro o resultado é acessado
através da promisse retorna uma response. Ao retornar, o estado é alterado onde o atributo

logado recebe true.

Figura 30 — Implementacdo do método de login

if(this.auth.user !== "' & this.auth.password !== "'){
firebase.auth().signInWithEmailAndPassword(this.auth.user, this.auth.password)
.then(( ) =>{

this.setState({logado: true});

}).catch(function(error) {
alert(error);

Fonte: Os Autores
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Figura 31 — Implementagéo do método de signOut

signOut = () =>{
firebase.auth().signOut().then( ion() {
deleteStorage()

7

(error) {
console.error( error );

};

Fonte: Os Autores

Na Figura 32 — Médoto renderRedirect, pode ser viso o comportamento do método
renderRedirect() quando invocado pelo componente. Note que se o atributo logado do state

for igual a true, entdo o usuario € redirecionado para a pagina de areas.

Figura 32 - Método renderRedirect

renderRedirect =
if (this.state.logado === true) {

return <Redirect to="'/areas' />

Fonte: Os Autores

3.1.10 Sprint 3
3.1.10.1 Desenvolvimento dos Casos de Uso UC002, UC009 e UCO010

A Sprint 03 deu-se inicio na reunido de planejamento no qual foram selecionados os
seguintes requisitos para o desenvolvimento: UC002 — Manter Cadastro, UC009 - Manter
Trabalhos e UC010 — Inserir Descri¢cdo do Artigo. Os mesmos foram antepostos de acordo

com as prioridades de funcionalidades para a prova de conceito.

Estes requisitos foram definidos como prioridade essencial e tém como base de
desenvolvimento o modelo apresentado na secdo 3.1.8.2 Requisito modelo e Arquitetura do
sistema. Apos a defini¢do das prioridades foi anexado no Kanban quais atividades necessarias

para desenvolvimento de cada caso de uso.
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4 RESULTADOS ALCANCADOS

Durante o desenvolvimento deste trabalho foram planejadas e executadas diversas
atividades, nas quais foram produzidos artefatos que compdem o resultado deste trabalho, no
entanto, nem todos os itens do backlog do produto foram construidos. A Figura 33 possui uma
representacdo gréafica de todas as atividades planejadas destacando o que j& foi feito e que sera

realizado posteriormente a entrega deste documento.

Figura 33 — Backlog do Produto

Projeto SEMEAR

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 N&o implementado

Fonte: Os Autores

Como complemento do exposto, segue a lista de casos de uso ndo implementados e

seus respectivos impedimentos:

e UC 001 Manter Moderadores: Tem como pré-requisito o cadastro de usuarios,

publicacGes para implementacao.
e UC 002 Manter Cadastro:
e UC 003 Analisar publicactes do artefato: Tem como pré-requisito o UC 001.
e UC 004 Aceitar publicacGes do artefato: Tem como pré-requisito o UC 001

e UC 005 Rejeitar publicagdo: Tem como pré-requisito o UC 001
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UC 006 Envio de e-mails informando a situacdo: Estava fora das sprints iniciais do

projeto.

UC 010 Inserir descricdo do que serd tratado no artigo: Dificuldades na

implementacdo com novas tecnologias.
UC 012 Avaliar trabalhos: Tem como pré-requisito o UC 004

UC 013 Inserir comentarios. Tem como pré-requisito o UC 010.



47

5 CONSIDERACOES FINAIS

A falta de um meio eficiente de divulgacdo dos trabalhos produzidos no meio
académico causam diversos niveis de insatisfacdo que vao desde os leitores, autores, até as
bibliotecas, nesse sentido a construcdo de meio eficiente, atraves do uso de tecnologia, se faz

necessario a fim de proporcionar melhores resultados a todos os envolvidos.

A realizacdo desse projeto viabilizou esta ideia e sustentou um grande crescimento
pessoal dos autores oportunizando a aplicagdo pratica das teorias adquiridas no decorrer da
graduacdo, através de pesquisas e utilizacdo de ferramentas e métodos para resolucdo do
problema proposto. No entanto, devido ao planejamento de algumas estimativas imprecisas e
impedimentos no decorrer do desenvolvimento do projeto, algumas funcionalidades
importantes para completar a prova de conceito ndo foram implementadas durante o

desenvolvimento deste trabalho.

Deste modo a implementagdo dos requisitos faltantes se dard pela continuidade do
desenvolvimento do projeto pelos autores, ou terceiros, seguindo os conceitos abordados
neste trabalho, a fim de obter-se a conclusdo do mesmo e por fim a disponibilizacdo da prova

do mesmo.

Foram encontradas diversas dificuldades durante todo o processo de desenvolvimento
deste trabalho, mas foi de grande valia para formacéo profissional a oportunidade de colocar
em pratica os conceitos aprendidos durante a graduacdo. A falta de experiéncia e maturidade
nas foram fatores que impactaram todo o processo de desenvolvimento do trabalho. Outra
dificuldade encontrada foi a curva de aprendizado de uma nova tecnologia com paradigmas de
desenvolvimento proprios; a adaptacdo na implementacdo de uma tipologia de consumo de

servico mais recente disponivel no mercado.

Fazendo uma analise do que foi aprendido durante o desenvolvimento deste trabalho, é
possivel destacar que escolhas tomadas inicialmente tém influéncia durante toda a vida util do
projeto e até mesmo da aplicagdo. No entanto, apesar de todas as dificuldades encontradas
durante a elaboragéo deste trabalho destaca-se o aprendizado como o principal ganho, sendo

este de valor inestimével na formagao dos autores.
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1. Objetivo

O proposito deste documento é coletar, analisar e definir as necessidades e
caracteristicas do sistema SEMEAR, focando nas potencialidades requeridas
pelos desenvolvedores e usuarios-alvo, e como estes requisitos foram
abordados no sistema. A visdo do sistema documenta o ambiente geral de
processos desenvolvidos para o sistema, fornecendo a todos os envolvidos
uma descricdo compreensivel deste e suas macro-funcionalidades.

2. Stakeholders

Maio de 2019
Nome Funcéo Responsabilidade
Marcos Moraes Pereira | Desenvolvedor e Responsavel pela
Scrum Master codificacdo e execucédo do
Scrum
Davi Souza Product Owner Responsavel pelo Product
Backlog
Millys Fabrielle Araujo Cliente n/a
Carvalhaes

3. Descricéao do produto

7

O SEMEAR é uma aplicacdo que permite inicialmente armazenar e
disponibilizar os diversos documentos produzidos pelos alunos do curso de
Engenharia de Computacéo/Software, tornando-os uteis para o aprendizado
de outrem.

Com este propésito o SEMEAR ndo serd apenas um repositorio, mas sim
uma rede que possibilitara a interagdo entre usuarios através da publicacéo e
compartilhamento de trabalhos, a fim de auxiliar e estimular o aprendizado e a
geracdo de novos conhecimentos.

Possuira um repositorio de artigos, documentos desenvolvidos ou ndo em
sala de aula pelos discentes do curso de Engenharia de Computacéao.

Também oferece um histérico de contribuicbes realizadas por cada usuario
cadastrado no sistema. Onde essas informacdes seréo utilizadas para gerar
indicadores sobre os membros da plataforma.

Disponibiliza cadastro de alunos e professores aplicando controle de
funcionalidades onde serédo aplicadas restricdes de acordo com cada perfil
cadastrado.

Possibilita a comunicagcdo com outros sistemas baseados em servigos e ou
microservicos que oferecam APIs baseadas no protocolo HTTP.
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4. Escopo do produto

O sistema devera ser capaz de fornecer 0s seguintes servicos para atender as
necessidades dos interessados:

e O sistema deve permitir upload de arquivos;

e O sistema deve ser capaz de cadastrar usuarios;

e O sistema deve ser capaz de realizar download dos arquivos publicados.

e O sistema devera se comunicar com sistemas de terceiros utilizando APIs
REST;

e O sistema devera ser capaz de guardar log das atividades dos usuarios
cadastrados na base de ados;

e O sistema devera oferecer as mesmas funcionalidades independente da
plataforma;

e O sistema devera possibilitar iteragfes entre os integrantes por texto no

formato de comentério ou por avaliaces.

5. Forado escopo do produto

O sistema nao devera fornecer os servi¢os para atender as necessidades dos
interessados:

e O sistema ndo dara suporte ao upload de videos.
e O sistema ndo darad suporte ao upload de arquivos com formatos

diferente das extensdes definidas nos requistos.

6. Envolvimento

6.1. Abrangéncia
Inicialmente o0 SEMEAR sera disponibilizado como sistema piloto para o curso
de Engenharia de Computacdo, porém com possibilidade de expanséo para
0s demais cursos da instiuicdo apdés a comprovacdo da viabilidade e
aceitacdo em relacdo aos académicos que utilizardo a plataforma.

6.2.Papel dos atores
Atores sao pessoas, equipamentos ou outros sistemas que interagem como
sistema em questdo, enviando ou recebendo mensagens. Abaixo estdo
descritos de forma resumida o papel dos atores do sistema SEMEAR.
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Descricao

O usuério é o ator que ird utilizar o sistema

Papel

O sistema SEMEAR sera mais eficiente se seu
repositério estiver constantemente utilizado a fim
de manter uma quantidade significativa de
artefatos em seu acervo.

O usuario aluno é de suma importancia para a
manutenc¢édo do conteudo disponivel no sistema.

O usuario professor é de suma importancia para a
manutencédo e avaliagdo dos trabalhos publicados
no sistema.

O usuario administrador € de suma importancia
para a operacgdo de funcionalidades de cadastros e
de conteddo no sistema.

Insumos ao
Sistema

e Trabalhos desenvolvidos pelos alunos da
instituicao

¢ Indicadores de efetividade na participacéo
de cada usuério cadastrado no sistema

e Avaliagdo dos trabalhos publicados

e Comentarios salvos pelos usuarios

o Dados de cadastro dos usuarios

e Informagdes sobre o funcionamento do
sistema (usabilidade)

Representante

Definido pelo departamento responsavel pela infra
estrutura ou gerencia do sistema.

6.3.Analista

Descricao

Fornece as especificacdes de funcionalidades
gue o sistema deve atender.

Papel

Descrever de forma detalhada todos os requisitos
do sistema.
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Insumos ao e InformacgBes sobre regras de negocio;
Sistema e Requisitos do sistema;

e Aprovacéo do projeto e implementacéo.
Representante Marcos Moraes Pereira

7. Requisitos Funcionais - RF

Nesta secdo sdo descritas as principais necessidades e funcionalidades
requeridas pelas partes interessadas.

N° Nome Descrigao
RFO01 | Manter
Usuario Permite cadastrar, alterar, visualizar e excluir as
informag0des a respeito de usuarios do sistema
SEMEAR que serdo ou ja foram cadastrados no
sistema.
RF002 | Manter
Artefatos Permite cadastrar, alterar, visualizar e excluir os
arquivos anexados pelos usuarios que possuem o
perfil para tal funcéo dentro do sistema.
RF003 | Autenticacdo
Permitir que o usuério realize autenticagédo no
sistema, para executar funcionalidades de acordo
com as restricdes definidas no sistema.
RF004 | Notificacédo
Permitir que usuarios autenticados no sistema
sejam notificados a respeito de publicagbes que
foram curtidas ou marcadas como favoritas.

8. Requisitos Nao Funcionais RFN

NO

Nome

Descricao

RNFO0O01

Usabilidade

O sistema deve facilitar para o usuario a
compreenséo da funcionalidade disponivel
através do uso de termos comuns dentro do
meio no qual ele esté inserido.

Devera possuir uma apresentagao simples
tornando a realizacdo das acdes de forma
intuitiva e légica. Deve possuir ajuda online e
documento de facil acesso pelo usuario.

RNF002

Desempenho
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O sistema devera executar de forma satisfatéria
levando até 10 segundos no carregamento de
conteudos na interface.

RNFO003 | Confiabilidade
Todas as informacdes sobre valores e,
resultados das execucdes de cada agéo do
sistema que gerem valores devem ser precisos.
O sistema deve possuir sistema de recuperacao
de falhas

RNF004 | Portabilidade

O sistema deveré ser executado nas
plataformas web e mobile sem perda nenhuma
de eficiéncia em relagéo as funcionalidades.

9. Proposta de Solucao Tecnoldgica Escolhida

O sistema sera desenvolvido utilizando como biblioteca de interfaces o ReactJS
para 0 modulo web e ReactNative para o desenvolvimento do médulo mobile

compativeis com Android e 10S. Para o armazenamento de dados sera utilizado

0 banco Firebase Firestore da Google descartando a necessidade de outro
servidor de aplicacao.

Ser& necessario conexao com a internet para os modulos web e mobile.

No desenvolvimento serdo utlizadas diversas ferramentas, entre elas: Visual
Studio Code, Sublime, Notepad++, Astah, Android Studio, Genimotion. Word,

WPS.

10.Custo da Proposta

A proposta de desenvolvimento do sistema inclui os seguintes itens:

e Analise de Requisitos;

e Projeto do sistema;

e Codificacdo do sistema,;

e Testes e Validacao;

e Documentacgao do Sistema;

e Implatagéo do Sistema;

e Treinamento Presencia,

e Correcdes e atualizagbes do sistema (por 7 dias ap0Os a entrega do
treinamento).

O valor desta proposta néo leva em consideragéo valores monetarios.
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O cronograma abaixo exibe uma estimativa do desenvolvimento do sistema.
Considerando a proposta aceita.

Atividade/ data

Mai

Jun

Jul

Ago

Set

Out

Nov

Andlise de Requisitos X

Projeto do Sistema

X

Codificacéo

Testes e validacdo

Documentacdo

X[ X|X

X[X|X

X[X|X

X[X|X

Implantacdo

Treinamento

Correcfes/Atualizacbes

XXX XXX

X

Suporte ao Usuario

X

A data prevista para entrega do sistema, implantacao e treinamento € :10 a 15 de
novembro de 2019.

No ato da implantacdo, nem todas as funcionalidades poderao estar disponiveis

ou completas, porém estas serdo entregues dentro do prazo estipulado para

corregdes e atualizacoes.

12.Restricdes

Descreve as restricbes que sejam impostas ao sistema ou ao processo de

desenvolvimento.

e Os softwares utilizados para o desenvolvimento da aplicacdo deverdo ser

gratuitos.

e Para o desenvolvimento e homologacdo devera ser utilizados servicos

gratuitos ou com quotas de banda necessarias para dispensar custos com

o desenvolvimento.
13.Termo de aceitacao

Eu

, certifico que estou ciente e de acordo com a proposta

acima apresentada, tanto no que se refere as funcionalidades apresentadas no
item 4 deste documento, quanto ao valor da proposta, presente no item 7, e com

cronograma de execuc¢ao do item 8.

14 .Histérico de Versodes

Data Versao Descricao Autor Aprovado Por
11/05/2019 | 1.0 Verséo Inicial Marcos Davi
17/09/2019 | 2.0 Reviséo do escopo Davi Marcos
04/11/2019 | 3.0 Corregfes pontuais de Davi Marcos

ortografia e revisdo dos

RNF
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APENDICE B - ESPECIFICACAO DE CASOS DE USO

Caso de uso:
Fazer upload de trabalhos

Descricao Geral:
O caso de uso se inicia, quando o usuéario aluno deseja efetuar um upload de algum artefato
académico para o sistema semear.
Atores:
Aluno
Pré-condicdes:
Aluno estar logado no sistema
Pé6s-condi¢cdes (Garantia de sucesso):
Upload concluido, descri¢cdo do artefato feito e aluno aguardando andlise do artefato.
Fluxo Principal:

1. Aluno deseja efetuar um upload de algum artefato académico;

2. O sistema solicita que o usuario Aluno insira uma descricdo do que sera tratado no
artigo, juntamente com o anexo do artigo;
O aluno insere todas as informacgdes solicitadas;
O sistema valida todos os campos;
O sistema cadastra os dados inseridos;
. O sistema exibe uma mensagem de sucesso.
Fluxo Alternativo:

1. Dados incorretos

1.1. O sistema encontra algum dado incorreto e redireciona 0 Usurio para o passo 2;
Fluxo de excecéo:

1. Falha na conex&o com o banco de dados

1.1. O sistema exibe a mensagem [“Falha ao conectar com o banco de dados”];
1.2. O sistema redireciona o usuario ao passo 2 do fluxo principal.

oo s

Caso de uso:
Visualizar Trabalhos
Descricdo Geral:
O caso de uso se inicia, quando o usuario aluno deseja visualizar algum artefato académico
do sistema;

Atores:
Aluno

Pré-condicdes:
Aluno estar logado no sistema, ter artefatos académicos ja cadastrados no sistema, artefatos
terem sidos aprovados pelo moderador.

Pd6s-condicdes (Garantia de sucesso):
Visualizacdo concluida

Fluxo Principal:
1. Aluno deseja visualizar algum artefato académico ja cadastrado no sistema;
2. O sistema exibe o campo de pesquisa para 0 usuario inserir algum parametro de
pesquisa sobre o artefato de sua escolha;
O aluno insere o parametro de sua escolha e inicia a pesquisa;
O sistema exibe todos os artefatos com base no parametro digitado pelo usuario;
O usuério seleciona o artefato de sua escolha;
O sistema exibe o artefato selecionado pelo usuario;
O usuario pode opcionalmente, avaliar o trabalho que esta visualizando.
O usuéario pode opcionalmente, inserir comentarios no trabalho que esté visualizando;

©ONO Ok W
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9. O usuério pode opcionalmente, fazer download do artefato selecionado.

Fluxo Alternativo:
1. Dados incorretos
1.1. O usuéario ndo insira nenhum parametro para pesquisa, ou algum parametro
desconhecido para o sistema, o sistema exibe uma mensagem de adverténcia
€ 0 Usudrio retorna ao passo 2 do fluxo principal.

Fluxo de Excecéo:
1. Falha na visualizacdo do artefato
1.1 O sistema exibe a mensagem [“Falha ao visualizar’]; o sistema redireciona o
usuério ao passo 4 do fluxo principal.

Caso de uso:
Analisar publicacao do artefato

Descricao Geral:

O caso de uso se inicia quando ha artefatos publicados no sistema que necessitam de
analise para possivel aprovacao.

Atores:
Moderador, Servidor de e-mail.

Pré-condicdes:
Moderador estar logado no sistema, possuir artefatos publicados que necessitam de analise.

Po6s-condicdes:
Artefato analisado, aluno ter recebido um e-mail informando a situacéo.

Fluxo Principal:

O moderador loga no sistema,;

O sistema exibe todos os artefatos que estdo aguardando analise;

O moderador seleciona o artefato que deseja analisar;

O moderador analisa o artefato e o aprova;

O servidor de e-mail envia um e-mail para o usuario informando-o, que seu artefato
foi aprovado;

6. O sistema entdo disponibiliza o artefato para visualizacéo;

agbhwhpP

Fluxo Alternativo:
1. Artefato rejeitado
1.1. Caso o moderador rejeite o artefato no passo 4 do fluxo principal, o
moderador devera esclarecer o motivo da rejeicdo e o servidor de e-mail ira
enviar um e-mail informando o usuério que o publicou;

Caso de uso:
Manter moderadores

Descricao Geral:

O caso de uso se inicia quando o usuario administrador deseja manter o usuario moderador;

Atores:
Administrador

Pré-condicdes:
O administrador estar logado no sistema

Pés-condicdes:
Nenhuma

Fluxo principal:
1. O usuario administrador deseja cadastrar um moderador no sistema;
2. O sistema exibe o formulario de cadastro;
3. O administrador preenche as informacoes;
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4. O sistema valida as informacoes;
5. O sistema exibe mensagem de sucesso;

Fluxo Alternativo:

1. Dados incorretos;

1.1. O sistema encontra algum dado incorreto e redireciona o administrador ao
passo 2;

2. Excluir moderador;
2.1. O administrador deseja excluir algum moderador do sistema;
2.2. O administrador solicita ao sistema todos os moderadores ativos;
2.3. O sistema exibe todos os moderadores;
2.4. O administrador seleciona o0 moderador que ele deseja excluir;
2.5. O sistema exibe as informac6es do moderador;
2.6. O administrador exclui o moderador.
2.7. O sistema armazena as novas informacdes

3. Alterar moderador
3.1. O administrador deseja alterar alguma informac&o de um moderador do

sistema;

3.2. O administrador solicita ao sistema todos os moderadores ativos;
3.3. O sistema exibe todos os moderadores;
3.4. O administrador seleciona o moderador que deseja alterar;
3.5. O sistema exibe as informag¢des do moderador;
3.6. O administrador faz alguma modificacéo;
3.7. O sistema armazenas as novas informacoes;

Fluxo de excecéo:
1. Falha na conex&o com o banco de dados
1.1. O sistema exibe a mensagem [“Falha ao conectar com o banco de dados’];

Caso de uso:
Manter aluno

Descricdo Geral:
O caso de uso se inicia quando o moderador deseja cadastrar/excluir ou alterar um aluno.

Atores:
Moderador, Servidor de e-mail.

Pré-condicdes:
O moderador estar logado no sistema, possuir pré-cadastros para aprovacao.

Pb6s-condigdes:
Pré-cadastro aprovado

Fluxo principal:
1. O usuario moderador deseja aprovar um pré-cadastro no sistema;
2. O sistema exibe os pré-cadastros pendentes;
3. O moderador seleciona um pré-cadastro;
4. O moderador aprova o pré-cadastro;
5. O servidor de e-mail envia um e-mail para o usuario informando a situacao;

Fluxo Alternativo:
1. Pré-cadastro reprovado;
1.1. O Servidor de e-mail envia um e-mail para o usuéario informando a situacao;

Fluxo de excecéo:
2. Falha na conex&@o com o banco de dados
2.1. O sistema exibe a mensagem [“Falha ao conectar com o banco de dados’];
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APENDICE C — PROTOTIPOS

Login

€ \ﬁlataforma de publicagdo e
rabalhos e artigos académicos que

iliza um acervo de contetdos aprovados no intuito
ntes a desenvolverem

W Lembrar? Esqueceu a senha?

Cadastre-se

Nome Sobrenome
UNIEVANGELICA - CENTR +  Engenharia de Computagac +
Usuario

E-mail

Senha

Data de Nascimento

Dia Janeiro v | Ano

Masculino Feminino



Pagina Inicial

Seme Encontre cu

diciplinas e publica

A Pégina Inicial
| 7= Cursos Inscritos ~
Engenharia Civil
Engenharia de Computacao
Engenharia de Software

& Moderar Publicagdes ¥

2

2

Davi Souza Publicou um

17 de setembro de 2017

Documento de
descrigao de
casos de uso.docx

Escreva um comentario

ver mais 3 comentadios

em Projeto lisciplinar VI

Descricao
O Diagrama de Caso de Uso na UML é um diagrama
comportamental. O principal mesmo nem é o diagrama (parte
grafica), mas sim a especificagéo do caso de uso (o que tem ?
dentro de cada bolinha?), a descrigéo dos seus cendrios.
Tags

#egl #eg2 #eg3 #egd #egs #egb #eg?

#egd  #egd  #eg10

iy Gostel ' No Gostei 4 Compartilhar

Enviar

$  0:vi Souza Otimo trabaiho, apendi muito!

2

2

Davi Souza Publicou um

17 de setembro de 2017

Documento de
descrigo de
casos de uso.docx

Escreva um comentario

ver mais 3 comentadios

em Projeto vi

Descricao
O Diagrama de Caso de Uso na UML é um diagrama
comportamental. O principal mesmo nem é o diagrama (parte
gréfica), mas sim a especificagéo do caso de uso (o que tem ?
dentro de cada bolinha?), a descri¢&o dos seus cenarios.
Tags

#egl  #eg2  #eg3  #egd | #eg5  #egb | #eg?

#eg8 #eg9 #eg10

5 Gostel I N3o Gostel = Compartilhar

Enviar

8 Davi Souza Otimo trabalho, apendi muito!
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Perfil Aluno - Publicagdes

A Pagina Inicial

| 7= Cursos Inscritos ~
Engenharia Civil

| Engenharia de Computagio
Engenharia de Software

& Moderar Publicagdes ¥

Davi Souza Publicagdes Sobre Inscrigdes
a Davi Souza Publicou um em Projeto isciplinar VI
17 de setembro de 2017
Documento de Descricao
descrigdo de O Diagrama de Caso de Uso na UML é um diagrama

Can08 de UsodocK comportamental. O principal mesmo nem é o diagrama (parte

grafica), mas sim a especificagéo do caso de uso (o que tem ?
dentro de cada bolinha?), a descri¢éo dos seus cendrios.
Tags

#egl #eg2 #eg3 #egd #egs #egb #eg?

#eg8 #eg9 #eg10

1 Gostel ' No Gostei 4 Compartilhar

ver mais 3 comentadios

m

screva um comentario Enviar

$ 02y souza Otimo trabalho, apendi muito!

Perfil Aluno - Sobre

Semea Encontre cu

A Pagina Inicial

| 7= Cursos Inscritos o
Engenharia Civil
Engenharia de Computacéo
Engenharia de Software

&) Moderar Publicagdes v

Davi Souza Publicagdes Sobre Inscrigdes
Sobre
Formacao
Cursando 7° Periodo de Engenharia de Computagao na UniEVANGELICA - Centro Universitario
Perfil

Desenvolvedor Back-End e ainda aprendiz em Front-end e designer UX / Ul, mas com muita forga de vontade e dedicagdo.

Dedicado a programagdo Orientada a Objetos e em breve & programagao funcional. Desenvolvedor Web - Designer de Experiéncia
do Usuario - Artista Grafico
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Perfil Aluno - Inscri¢cbes

A Pagina Inicial

| 7= Cursos Inscritos o
Engenharia Civil
Engenharia de Computacao
Engenharia de Software

& Moderar Publicagdes N

Davi Souza Publicagdes ~ Sobre Inscrigdes
Engenharia Civil v
Engenharia de Computacédo ~
ALGORITMOS E PROGRAMAGAO | Inscrito
ALGORITMOS E PROGRAMAGAO I Inscrito
ENGENHARIA DE REQUISITOS Inscrito
SISTEMAS OPERACIONAIS Inscrito
SISTEMAS GERENCIADORES DE BANCO DE DADOS Inscrito
PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS Inscrito
ANALISE E COMPLEXIDADE DE ALGORITMOS Inserito
SISTEMAS DISTRIBUIDOS Inscrito
COMPUTAGAO GRAFICA Inscrito
PROJETO INTERDISCIPLINAR VI Inscrito
VERIFICAGAO E VALIDAGAO Inscrito
LINGUAGENS FORMAIS E AUTOMATOS Inscrito
PRATICA EM FABRICA DE SOFTWARE | Inscrito
PROCESSAMENTO DE IMAGENS Inscrito
COMPILADORES Inserito
PRATICA EM FABRICA DE SOFTWARE || Inscrito
INTELIGENCIA ARTIFICIAL Inscrito
PRATICA EM FABRICA DE SOFTWARE IlI Inscrito
Engenharia de Software v

Perfil Aluno - Conta

s, diciplinas e publ

A Pagina Inicial
| 7= Cursos Inscritos ~ Conta
S M Nome Davi Souza
Engenharia de Computacio
Nome de usuario  davi
Engenharia de Software:
E-mail davi@gmail.com
& Moderar Publicages ¥
Data de 19 de Janeiro de 1995
nascimento
Sexo masculino
Instituicao UNIEVANGELICA - CENTRO UNIVERSITARIO DE ANAPOLIS
Curso Engenharia de Computagdo

Data de Cadastro 02 de Outubro de 2017 as 02:53 PM

# Editar



Perfil Instituicdo - Cursos

66

e

A Pagina Inicial
| T& Cursos Inscritos ~
Engenharia Civil
Engenharia de Computacéo
Engenharia de Software

&) Moderar Publicagoes N

UniEVANGELICA - Centro Universitario

Cursos Sobre

W

W

W

W

Administracao
Bacharelado
Coordenador

M.e leso Costa Marques

Engenharia Civil

Bacharelado

Coordenador

M.e Rogério Santos Cardoso
Incrito

Engenharia de Software

Bacharelado

Coordenador

M.a Viviane Carla Batista Pocivi
Incrito

Medicina

Bacharelado
Coordenador

M.e Jodo Baptista Carrijo

Psicologia
Bacharelado

Coordenador

Dra. Lila Maria Spadoni Lemes

Perfil Instituicdo - Sobre

()

W

Direito

Bacharelado

Coordenador

Daniel Gongalves Mendes da Costa

Engenharia de Computacao

Bacharelado

Coordenador

M.a Viviane Carla Batista Pocivi
Incrito

Farmacia

Bacharelado

Coordenador

Dra. Dulcinea Maria Barbosa Campos

Odontologia

Bacharelado

Coordenador

M.e Cristiane Martins Rodrigues
Bemardes

e |

A Pagina Inicial
| T= Cursos Inscritos ~
Engenharia Civil
Engenharia de Computacéo
Engenharia de Software

&) Moderar Publicagdes ot

UniEVANGELICA - Centro Universitario

Cursos Sobre

Sobre

O Centro L

de Anapolis - Us

ICA é uma das maiores e melhores instituigdes de ensino superior de Goias.

Oferece cursos de graduagdo, pos-graduagao e mestrado e tem hoje cerca de 10 mil alunos.

A instituigdo conta com uma estrutura

qualificado.

Desde margo de 2004, a entdo
L de Goias. A Unil

com

Educativa

e um corpo docente altamente

mais de 10

de ensino. E

passou a ser o primeiro Centro

ICA faz parte da Assoclagdo Educativa Evangélica, que foi fundada em 1947 e tem hoje
pela qualidade e tradi¢do e tem como objetivo preparar estudantes para

desenvolver lideranga, pensamento critico e se destacar em um mercado de trabalho inovador e competitivo.
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Perfil Curso - Publicagdes

e public

A Pagina Inicial Instituigéio \
. ~ UniEVANGELICA - Centro Universitaria™
7= Cursos Inscritos
Grau S~
Engenharia Civil Bacharelado
| Engenharia de Computacao Coordenador
M.a Viviane Carla Batista Px
Engenharia de Software ' Z
Secretaria do Curso
& Moderar Publicagdes ¥ Telefone: (62) 3310-6668 <=/
Engenharia de Computacao Publicagdes Disciplinas Sobre

z Davi Souza Publicou um em Projeto isciplinar VI
17 de setembro de 2017
Documento de Descricao
descrigdo de O Diagrama de Caso de Uso na UML é um diagrama

Gan08 e Uso ook comportamental. O principal mesmo nem é o diagrama (parte

grafica), mas sim a especificagéo do caso de uso (o que tem ?
dentro de cada bolinha?), a descri¢éo dos seus cendrios.
Tags

#egl #teg2 #teg3 #egd #egs #egb #eg?
#eg8 #eg9 #eg10
1 Gostel ' N&o Gostei 4 Compartilhar
g Escreva um comentario Enviar

ver mais 3 comentadios

8 Davi Souza Otimo trabalho, apendi muito!
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Perfil Curso - Disciplinas

curso plinas e pub
A P4gina Inicial Instituigao -
=c : ~ UnIEVANGELICA - Centro Universitirie -
ursos Inscritos 2
Grau
Engenharia Civil Bacharelado
| Engenharia de Computagao Coordenador E
M.a Viviane Carla Batista Pogivi =
Engenharia de Software ' A
Secretaria do Curso s
&) Moderar Publicagoes % Telefone: (62) 3310-6668"
Engenharia de Computacao Publicagdes Disciplinas Sobre Inscrever-se

1° Periodo

>

ALGORITMOS E PROGRAMAGAO | Inserito

CALCULO | [ inscreverse |
FUNDAMENTOS EM ENGENHARIA DE SOFTWARE [ inscreverse |
LINGUA PORTUGUESA [ inscroverse ]

LOGICA Inscrever-se

SOCIEDADE DA INFORMAGAO

2° Periodo

<

3° Periodo

<

4° Periodo

<

5° Periodo

<

6° Periodo

<

7° Periodo

<

8° Periodo

<

9° Periodo

<

<

10° Periodo

Perfil Curso - Sobre

Davi Souza

# Pagina Inicial Instituicéio
| = Cursos Inscritos ~ UniEVANGELICA - Centro Universitarie
Grau Saenk
Engenharia Civi Bacharelado -
| Engenharia de Computacao Coordenador
M.a Viviane Carla Batista Pogiil ;==
Engenharia de Software ~
Secretaria do Curso -
& Moderar Publicagdes Y Telefone: (62) 3310-6668

Engenharia de Computagao

Publicagdes Disciplinas Sobre Inscrever-se

Sobre

O curso de Engenharia de Computagdo da UniEVANGELICA objetiva formar i aptos a
atuarem nas etapas do processo de produgao de software, com formagao adequada para ocupar as vagas disponiveis no mercado
de trabalho e contribuir para o i dgico e o do pais, quais sejam: desenvolvedor de software, analista
de requisitos, analista de negacios, arquiteto de software, entre outras.

O curso visa contribuir com a formagdo de profissionais qualificados para se inserir nos mercados local, nacional e global da
industria de software e preencher a atual lacuna de formagéo em de Software, no p! i
nos cursos de grad em de Ciéncia da Ci e ia da Ct
énfase em Eletronica e Hardware).

com
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Perfil Disciplina - Publicacdes

A Pagina Inicial Instituigéio \
. ~ UniEVANGELICA - Centro Universitaria™s
7= Cursos Inscritos
Curso S~
Engenharia Civil Engenharia de Computagaq
| Engemmaria oo computacao Carga Horéria
40 horas
Engenharia de Software
& Moderar Publicagdes ¥
Projeto Interdiciplinar VI Publicagdes Sobre Inscrito

z Davi Souza Publicou um em Projeto isciplinar VI
17 de setembro de 2017
Documento de Descricao
descrigdo de O Diagrama de Caso de Uso na UML é um diagrama

Gan08 e Uso ook comportamental. O principal mesmo nem é o diagrama (parte

grafica), mas sim a especificagéo do caso de uso (o que tem ?
dentro de cada bolinha?), a descri¢éo dos seus cendrios.
Tags

#egl #teg2 #teg3 #egd #egs #egb #eg?

#eg8 #eg9 #eg10

1 Gostel ' N&o Gostei 4 Compartilhar
g Escreva um comentario Enviar

ver mais 3 comentadios

8 Davi Souza Otimo trabalho, apendi muito!
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Perfil Disciplina - Sobre

o

i \ Semea ncont

=

A Pagina Inicial
| 7= Cursos Inscritos
Engenharia Civil
| Engenharia de Computagdo
Engenharia de Software

& Moderar Publicagdes X

Instituigao e
UniEVANGELICA - Centro Universitarie~s
Curso X

Engenharia de Computagaq

Carga Horaria
40 horas

Projeto Interdiciplinar VI Publicagdes  Sobre Inscrito

Sobre

Ementa

D de e paraa de um é e com formagdo
integral: proporcionar o pensar integrado de problemas e solugdes; viso sistémica.

Justificativa

A transformagdo ocorrida no mercado de trabalho a gera a i de se um novo perfil
profissional, cada vez mais integrador e multifuncional. Portanto é i i e avancar

na capacidade de inovagdo dos discentes do curso de Engenharia da Computagdo. Em razao das mudangas, esta disciplina propoe
capacitar o aluno a construir um pensamento integrado de problemas e solugdes, visao sistémica da concepgdo, elaboragao e
apresentagdo de um novo produto.

Perfil Disciplina - Publicar

A Pégina Inicial

| T Cursos Inscritos
Engenharia Civil

| Engenharia de Computagdo
Engenharia de Software

& Moderar Publicagoes Y

Instituigao
UnIiEVANGELICA - Centro Universitarie™s
Curso

Engenharia de Computagaq

Carga Horéria
40 horas

Inscrito

Projeto Interdiciplinar VI Publicagdes ~ Sobre  Publicar

Publicar Trabalho

Titulo do trabalho

Descreva o contetdo do trabalho

Esc

vas tags ex.: tag1; tag2; tag3

Entrada de arquivo
Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Exemplo documento do Word.
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Moderar Publicacbes

~) sem e —

# Pégina Inicial e Davi Souza Publicou um documumento em Projeto Interdiciplinar VI
17 de setembro de 2017

~

| T& Cursos Inscritos

Engenharia Civil Documento de Descrigao
descricao de i & i
Engenharia de Comp: e e O Diagrama de Caso fie_Uso na UML é um dlagrama
: comportamental. O principal mesmo nem ¢ o diagrama (parte
E 02T DEEE L grafica), mas sim a especificagdo do caso de uso (o que tem ?
& Moderar Publicagbes ~ dentro de cada bolinha?), a descri¢éo dos seus cenarios.
Tags

PublicacBes Pendentes
#egl  #eg2  #egd  #egd  #tegh  MegS  #teg?

#egs  #egd  #egl0

Autorizar publicagao

Aceitar Publicagao

Rejeitar Publicagio




APENDICE D — HISTORIAS DE USUARIO

Historia de Usuario: 002 — Manter Cadastro

Versao: 0.1

Modifica¢do: 25/10/2019

1. VISAO GERAL DO PROCESSO

72

Por meio deste requisito é possivel que qualquer usudrio com acesso a pagina possa

realizar o cadastro na plataforma.

2. ATORES/PERFIS DO PROCESSO

NOME DO PERFIL

TIPO DE PERFIL

DESCRIGCAO DO PERFIL

Administrador

O Interno Qualquer usudrio com acesso a plataforma.

X Externo

3. COMO DEMONSTRAR

Pdagina principal -> formulario Detalhes da Conta

4. HISTORIA DE USUARIO

HISTORIA DE
USUARIO

DESCRIGCAO

STATUS

PRIORIDADE

UH. 002

Manter Cadastro

Em desenvolvimento

Essencial

Eu como:
Usuario.

Quero:

Realizar o cadastro de minhas informacg&es no sistema

Para:

Que eu possa ter acesso as informacdes e funcionalidades presentes no sistema.

CRITERIOS DE ACEITACAO

ITEM DETALHAMENTO
1 O sistema apresenta a tela “Inicial”.
2 Usuadrio informa corretamente todos os dados do formulario.
3 Usuadrio aciona o botao “Criar Conta”.
3.1 Redireciona para a tela “Lista de Cursos”.

5. FLUXO DE EXCECAO
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FLUXO DE EXCEGCAO
ITEM DETALHAMENTO

1 Caso os dados informados sejam invalidos, apresentar as mensagens abaixo do
préprio campo.

Caso os campos obrigatdrios estejam em branco, deve-se apresentar a mensagem
“O <nome do campo> é obrigatdrio.”.

1.1

1.2 Caso o usuario ja esteja cadastrado na base de dados, apresentar a mensagem "
usudrio ja cadastrado. ".

6. LINKS E BOTOES

NOME TIPO FUN(;AO REGRA
Criar Conta Botdo Verificar a informacao digitada Ao submeter o formulario,
no formulario e persiste na base desabilitar o botdo. Em caso de
de dados. erro, habilitar o botdo.
7. CAMPOS
NOME TAMANHO OBRIGATORIO TIPO DESCRICAO
Sim N .
Nome 100 . Texto Ndo se aplica
1 Nao
Sim
Sobrenome 100 ] Nio Texto N3o se aplica
Sim
. . Select N3do se aplica
Instituicdo - Nao
] Sim
Curso ~ .
- N3o Select N&o se aplica
Sim
email 100 ] Nio email Nao se aplica
Sim
senha - Password N3do se aplica

O N3o



Dia

Mes

Ano

Masculino;
Feminino;
Nao Declarar.

02

Sim

Sim

Nao

Sim

Nao

number

Select

number

radio

N3do se aplica

N3do se aplica

N3o se aplica

Ndo se aplica
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Historia de Usuario: 009 — Upload Trabalhos
Versao: 0.1
Modifica¢do: 25/10/2019

1. VISAO GERAL DO PROCESSO

Por meio deste requisito é possivel que qualquer usudrio cadastrado possa realizar o
upload de trabalhos na plataforma.

2. ATORES/PERFIS DO PROCESSO

NOME DO PERFIL TIPO DE PERFIL DESCRICAO DO PERFIL
Qualquer usuario Interno Qualquer usuario autenticado no sistema.
atutenticado O Externo

3. COMO DEMONSTRAR
Menu principal -> Novo Post

4. HISTORIA DE USUARIO

HISTORIA DE DESCRICAO STATUS PRIORIDADE
USUARIO

UH. 009 Upload de Trabalhos Em desenvolvimento Essencial

Eu como:
Usuario.

Quero:
Realizar o upload de trabalhos no sistema

Para:
Que outros usudrios cadastrados possam visualizar o anexo enviado.

CRITERIOS DE ACEITACAO

ITEM DETALHAMENTO
1 O sistema apresenta a tela “Inicial”.
2 Usuario informa corretamente todos os dados do formulario.
3 Usuario aciona o botdo “Escolher Arquivo”.
3.1 O sistema retorna a mensagem de sucesso.

5. FLUXO DE EXCECAO
FLUXO DE EXCEC/T\O




ITEM DETALHAMENTO

1 Caso os dados informados sejam invalidos, apresentar as mensagens abaixo do
préprio campo.

Caso os campos obrigatdrios estejam em branco, deve-se apresentar a mensagem
“O <nome do campo> é obrigatdrio.”.

6. LINKS E BOTOES

1.1

NOME TIPO FUNCAO REGRA
Escolher Botao Verificar a informacao digitada Ao submeter o formulario,
Arquivo no formulario e persiste na base desabilitar o botdo. Em caso de

de dados. erro, habilitar o botao.
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Historia de Usuario: 010 — Dados do Artigo
Versao: 0.1
Modifica¢do: 25/10/2019

1. VISAO GERAL DO PROCESSO

Por meio deste requisito é possivel que qualquer usuario cadastrado possa realizar o
cadastro de informagdes de uma publicagdo no sistema.

2. ATORES/PERFIS DO PROCESSO

NOME DO PERFIL TIPO DE PERFIL DESCRICAO DO PERFIL
Qualquer usuario Interno Qualquer usuario autenticado no sistema.
atutenticado O Externo

3. COMO DEMONSTRAR
Menu principal -> Novo Post

4. HISTORIA DE USUARIO

HISTORIA DE DESCRICAO STATUS PRIORIDADE
USUARIO
UH. 009 Inserir descricdo do que Em desenvolvimento Essencial
sera tratado no artigo

Eu como:
Usuario.

Quero:
Realizar o cadastro de informacdes sobre uma determinada publica¢cdo no sistema

Para:
Que outros usuarios cadastrados possam visualizar os dados gravados na publicacdo.

CRITERIOS DE ACEITACAO

ITEM DETALHAMENTO
1 O sistema apresenta a tela “Inicial”.
2 Usuario informa corretamente todos os dados do formulario.
3 Usudrio aciona o botdo “Salvar”.
3.1 O sistema retorna a mensagem de sucesso.

5. FLUXO DE EXCECAO
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FLUXO DE EXCECAO
ITEM DETALHAMENTO
1 Caso os dados informados sejam invalidos, apresentar as mensagens abaixo do
préprio campo.
11 Caso os campos obrigatdrios estejam em branco, deve-se apresentar a mensagem

“O <nome do campo> é obrigatdrio.”.

6. LINKS E BOTOES

NOME

Escolher
Arquivo

7. CAMPOS
NOME

Titulo do Trabalho

Curso

Resumo do Artigo

TIPO FUNCAO
Botao Verificar a informacao digitada
no formuldrio e persiste na base
de dados.
TAMANHO OBRIGATORIO TIPO
Sim
100 N Texto
0 Nao
Sim
- ] Nio Select
Sim
~ Text
500 0 Nao

REGRA

Ao submeter o formuldario,
desabilitar o botdo. Em caso de
erro, habilitar o botdo.

DESCRICAO

N3o se aplica

N3do se aplica

Ndo se aplica
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Historia de Usuario: 015 — Cadastrar Curso
Versdo: 0.1
Modifica¢do: 21/08/2019

1. VISAO GERAL DO PROCESSO

Por meio deste requisito é possivel que o administrador cadastre um novo curso no
SEMEAR.

2. ATORES/PERFIS DO PROCESSO

NOME DO PERFIL TIPO DE PERFIL DESCRICAO DO PERFIL
Administrador X  Interno Usuario autenticado com perfil de administrador.
O Externo

3. COMO DEMONSTRAR

Acessar o menu principal -> Cadastrar Curso

4. HISTORIA DE USUARIO

HISTORIA DE DESCRICAO STATUS PRIORIDADE
USUARIO
UH. 010 Cadastrar Curso A Desenvolver Essencial
Eu como:

Administrador.

Quero:
Realizar o cadastro de um curso no sistema.

Para:

Que todos os usuarios autenticados possam visualizar informacdes a respeito do curso
cadastrado.

CRITERIOS DE ACEITACAO

ITEM DETALHAMENTO

1 O sistema apresenta a tela “Cadastrar Curso”.
2 Usuario informa corretamente todos os dados do formulario.
3 Usuario aciona o botdo “Salvar”.

3.1 Redireciona para a tela “Instituicao”.
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5. FLUXO DE EXCECAO

FLUXO DE EXCECAO
ITEM DETALHAMENTO
1 Caso os dados informados sejam invdlidos, apresentar as mensagens abaixo do
préprio campo.
11 Caso os campos obrigatérios estejam em branco, deve-se apresentar a mensagem
) “O <nome do campo> é obrigatério.”.
1.2 Caso o curso ja esteja cadastrado na base de dados, apresentar a mensagem " curso

ja cadastrado. ".

6. LINKS E BOTOES

NOME TIPO FUNCAO REGRA
Cadastrar Botao Verificar a informacdo digitada Ao submeter o formulario,
no formuldrio e persiste na base  desabilitar o botdo. Em caso de
de dados. erro, habilitar o botdo.
7. CAMPOS
NOME TAMANHO OBRIGATORIO TIPO DESCRICAO
C 50 oim T N3 l
t
urso O Ndo exto do se aplica
Sim
Instituicdo - [ N3o Select N&o se aplica
Sim
Grau i N3o Texto N3do se aplica
Sim
Modalidade 50 ] Nio Texto N&o se aplica
Sim

Campus 100 ] Nao Texto Ndo se aplica



Turno

Sobre o Curso

500

Sim

Select

Texto

N3do se aplica

N3ao se aplica
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Historia de Usuario: 016 — Realizar Login
Versao: 0.1
Modifica¢do: 25/10/2019

1. VISAO GERAL DO PROCESSO

Por meio deste requisito é possivel que qualquer usudrio cadastrado possa realizar o
cadastro de informagdes de uma publicagdo no sistema.

2. ATORES/PERFIS DO PROCESSO

NOME DO PERFIL TIPO DE PERFIL DESCRICAO DO PERFIL
Qualquer usuario n Interno Qualquer usuario autenticado no sistema.
com conta na X  Externo
plataforma

3. COMO DEMONSTRAR
Menu principal -> Login

4. HISTORIA DE USUARIO

HISTORIA DE DESCRICAO STATUS PRIORIDADE
USUARIO

UH. 016 Realizar login no sistema Concluido Essencial

Eu como:
Usuario.

Quero:
Realizar login no sistema.

Para:
Que eu possa ter acesso as funcionalidades e informacgdes presentes no sistema.

CRITERIOS DE ACEITACAO

ITEM DETALHAMENTO
1 O sistema apresenta a tela “Inicial”.
2 Usuario informa corretamente todos os dados do formulario.
3 Usudrio aciona o botdao “Entrar”.
3.1 O sistema redireciona o usudrio para a tela da Instituicao

5. FLUXO DE EXCECAO
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FLUXO DE EXCECAO
ITEM DETALHAMENTO
1 Caso os dados informados sejam invalidos, apresentar as mensagens abaixo do
préprio campo.
11 Caso os campos obrigatdrios estejam em branco, deve-se apresentar a mensagem

“O <nome do campo> é obrigatdrio.”.

6. LINKS E BOTOES

NOME TIPO FUNCAO REGRA
Entrar Botao Verificar a informacao digitada é Ao submeter o formulario,
valida. desabilitar o botdo. Em caso de
erro, habilitar o botdo.
7. CAMPOS
NOME TAMANHO OBRIGATORIO TIPO DESCRICAO
. Sim . .
Usuario 100 N Texto N3do se aplica
0 Nao
Sim

senha - ] Nio password  N&o se aplica
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APENDICE E — TELAS DO SISTEMA

Login e Cadastro Sistema

SEMEAR

_ _ et

Esqueci minha senha.

Bem vindo ao

Semear

O SEMEAR é uma plataforma de publicacio e
compartilhamento de trabalhos e artigos académicos
que disponibiliza um acervo de contetdos aprovados
no intuito de icentivar discentes e docentes a
desenvolverem contelidos com maior qualidade.

Detalhes da Conta

*Nome *Sobrenome
Instituicao Curso

qose v v
*E-mail *Senha

*Nascimento:

Dia Més Ano

Masculino Feminino
Nao declarar

Alterar Cadastro Usuario

A Inicio
18 Cursos

E Publicagaes

g Moderar Publicagges
8 perfil
B, Novo Post

03 Cadastrar Curso

Detalhes do Perfil

Nome
Email

Nome

Nome perfil

ke Endereco
Cidade

Descrigio

Sobrenome

Senha

Estado CEP
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Cadastro Curso

A Inicio

Detalhes do Perfil
78 Cursos
E Publicagaes Curso

X8 Moderar Publicagges Choose
Grau Modalidade
28 Perfil Curso
Computer Engineering
B, Novo Post —

B2 Cadastrar Curso

\ Campus Tumo

Descrigéio

Sobre o curso:

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Lista de cursos cadastrados

A inicio

N
- -

E Publicacoes

£X§ Moderar Publicagdes “ o s a—
Unievangélica - Centro Universitario

8 perfil =
% Novo Post
8 Cadastrar Curso

- - -

P
111 A | || AR | | O | {11

0 0 0 0

Pedagogia Engenharia Civil Engenharia de Software Engenharia de Computacao

Matutino ( Matutino Noturno Noturno



Upload de trabalhos e Dados Artigo

SEMEAR

A Inicio
N
By rovorost
18 Cursos

E Publicagdes Erganhara C
X8 Moderar Publicagges

8 perfil

B, Novo Post

B2 Cadastrar Curso

Anexe 0 arquiva em formato PDF!

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado



