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Resumo

Devido a alguns problemas envolvendo a monitoria académica, como a caréncia na
automacdo dos processos de geracdo de documentos pelo monitor, atrasos na entrega dos
certificados, e a sobrecarga do monitor, com as demandas. Foram feitas pesquisas
relacionadas ao desenvolvimento web para facilitar o gerenciamento da monitoria. O
software web tera uma funcdo para agendar horario com cada académico para nao
sobrecarregar o monitor e ter um controle de auxilio ao estudante, sera concebivel a
exportacdo de atividades deixada pelo monitor e a geragdo de certificados, trazendo o

controle e a sustentabilidade e tendo uma perspectiva em torno da tecnologia.

Palavras-chave: Gerenciamento de documentos. Software Web.
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1 PROBLEMA

Segundo (EDUCA+BRASIL), a monitoria académica compde-se em atividades de
ensino pelo monitor como uma forma de aproximéa-lo a pratica da docéncia. O trabalho
ocorre sob a orientacdo de um professor, que monitora as atividades. O monitor auxilia
outros estudantes ao decorrer do semestre, esclarece duvidas e outras atividades definidas
no plano de trabalho.

A monitoria existente nos cursos de engenharia de software da Universidade
Evangélica de Goias, agrega da mesma maneira como mencionado acima, tendo em vista
gue geralmente o aluno monitor usa o seu horario antes e durante algumas aulas para
ministrar as monitorias, esclarecendo davidas e realizando outras atividades delegadas a
ele no plano de trabalho. Ha também um meio de comprovacdo que o discente esta
recebendo e frequentando as aulas oferecidas pelo monitor, um documento de frequéncia
que é assinado apos cada encontro. Existem varias motivagdes para que o aluno se torne
monitor de uma disciplina na universidade, uma delas € o ganho de horas extracurriculares
que todos os alunos precisam entregar no final do curso, outra delas é a aproximacao do
monitor com os discentes de outras turmas, 0 que promove uma conexao estimulando a
troca de conhecimentos. O monitor também adquire conhecimento com o preparo das aulas
de monitorias, fazendo com que ele tenha a aproximacdo com a pratica da docéncia.

Na Universidade Evangélica de Goias, 0 processo da gestdo de monitorias, emissao
de certificados e afins, € em grande parte feito manualmente. Com este processo sendo
gerenciado desta forma, varias adversidades podem ocorrer. Uma destas é o tempo gasto
para gerir tais atividades, tempo em que o professor poderia estar se preparando para outra
demanda. Esse processo atual também torna dificultosa a busca de informagdes para a
geracdo de relatorios, sejam eles quais forem.

Tendo em vista as informacGes apresentadas anteriormente, como 0 processo de

monitoria na UniEvangélica, podem ser otimizado em um software?



2 OBJETIVOS

I Objetivo Geral

Desenvolver um software para a gestdo e o armazenamento dos dados obtidos e
gerados no processo da criacdo e andamento das monitorias nos cursos da Universidade

Evangélica de Goias

Il Objetivos Especificos

¢ Implementacdo dos requisitos

e Gerenciar a emissdo dos certificados

e Desenvolver relatorios gerenciais sobre a monitoria.

e Projeto do banco de dados e implantacéo

e Implementacdo do projeto utilizando a tecnologia Python

e Disponibilizar documentacgéo do sistema para futuras melhorias.



3 JUSTIFICATIVA

Desenvolver uma ferramenta de software especializada para a gestédo das monitorias
da UniEvangeélica trara beneficios aos responsaveis pelo processo da monitoria ja que apenas
no curso de engenharia de software, existe de 5 a 8 monitores por turma, levando em conta
outros cursos esse numero pode ser bem maior. Com uma ferramenta de software
especializada em tal tarefa, podera haver ganho de tempo por partes dos envolvidos no
processo. Esta ferramenta também podera trazer uma padronizacao sistémica, diminuindo as
chances de terem inconsisténcias nas informacdes geradas e inseridas.

Outro ponto que vale mencionar, é que, com o0 armazenamento das informacdes
acerca das monitorias em algum banco de dados, é possivel realizar o levantamento
relatdrios gerenciais sobre as monitorias. Por exemplo a média de nota gerida de cada aluno
daquele determinado monitor. O uso das informagGes armazenadas podera ser feito com esta
ferramenta ou com outras futuras. Tendo os dados armazenados em um sistema

computacional, os dados ficardo a disposi¢do, para quem tem acesso.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

.Engenharia de software

Segundo (Sommerville, 2011) a engenharia em si, aplica teorias, métodos e
ferramentas onde for apropriado. Sendo utilizadas de forma seletiva, eles tentam descobrir
como solucionar os problemas. Ja a engenharia de software, ndo se preocupa apenas com
processos técnicos no desenvolvimento, mas também, inclui atividades como gerenciamento
de projeto de software e desenvolvimento de ferramentas, métodos e teorias para apoiar a

producdo de software.

P rocesso de Software

De acordo com (PRESSMAN, 2011) o processo é um conjunto de atividades, agdes
e tarefas realizadas na criacdo de algum produto de trabalho (work product). Uma atividade
esforca-se para atingir um objetivo amplo para comunicar com os interessados, e € utilizada
independentemente do campo que vai ser aplicado, do tamanho do projeto, da complexidade
de esforcos ou do grau de rigor com que a engenharia de software serd aplicada. Também
diz que ndo € uma prescricdo rigida de como desenvolver um software, mas sim, uma
abordagem adaptavel que possibilita as pessoas a realizar o trabalho de selecionar e escolher
0 conjunto apropriado de agdes e tarefas. Entdo, a intencdo € a de sempre entregar o software
dentro do prazo e com qualidade para fornecer aqueles que patrocinaram a sua criacdo e

aqueles que irdo utiliza-lo.

Entre as atividades quem um processo pode conter tem-se a analise de viabilidade,
analise de requisitos, especificacdo, arquitetura de software, implementacdo, testes,
documentacdo, suporte e treinamento e manutencdo. Um processo de software ndo precisa
necessariamente conter todas as atividades ou estar nessa ordem. (MEDEIROS, 2014) Mas,
algumas atividades que s@o mais utilizadas na maioria dos processos como: a Especificacao,

Desenvolvimento ou Implementacédo, Verificacdo e Manutengéo.

Modelos de Software também oferecem uma forma mais abrangente e facil de
representar o gerenciamento do processo de software e o progresso do projeto. Entre os
modelos estdo o Cascata, Incremental, Prototipacdo, Espiral, Formal, Agil, etc.
(MEDEIROS, 2014)
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Alguns projetos de software definem requisitos iniciais de software razoavelmente
bem definidos. Pode ser necessario o rapido fornecimento de um determinado conjunto
funcional aos usuérios, para que ap0s esse fornecimento, possamos melhorar e expandir suas
funcionalidades em versdes de software posteriores. Nesses casos, podemos optar por um
modelo de processo que desenvolve software de uma forma incremental. O modelo de
processo incremental combina elementos dos fluxos de processos tanto lineares quanto

paralelos. A figura 1 demonstra o modelo incremental: (MEDEIRQOS, 2013).

Figura 1. llustragdo do modelo Incremental
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Fonte: (MEDEIROS, H. 2013)

No primeiro incremento e utilizado apenas os requisitos basicos que devem ser
atendidos para o software entrar em operacao e ap6s 0 término deste primeiro incremento o
cliente utiliza e avalia fornecendo um resultado ou feedback e caso seja necessario com base
no resultado fornecido pelo cliente o proximo incremento e considerado a modificacdo caso
seja necessaria. Apoés a liberacdo de cada incremento € realizado esse mesmo processo até
que o produto esteja completo (MEDEIRQOS, 2013).
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L cvantamento de Requisitos
PRESSMAN (2011) categoriza um ponto chave para a engenharia de requisitos:

“A engenharia de requisitos estabelece uma base sélida
para o projeto e para a construcdo. Sem ela, o software
resultante tem grande probabilidade de ndo atender as
necessidades do cliente.” (PRESSMAN, 2011, p 126);

O levantamento de requisitos estabelece elementos de resolucdo de problemas,
elaboracdo, negociacgdo e especificacdo. Para obter uma abordagem colaborativa e orientada
as equipes em relacdo ao levantamento de requisitos, os interessados trabalham juntos para
identificar o problema, propor elementos da solucéo, intermediar diferentes abordagens e
obter um conjunto preliminar de requisitos da solu¢do. (PRESSMAN, 2011)

Existem diversas técnicas de levantamento de requisitos uma delas e o
Brainstorming, que consiste em varias reunides que permitem que as pessoas sugiram e
explorem ideias. Nessa técnica uma pessoa registra todas as ideias em uma lousa branca ou
em papel. A medida que cada folha de papel é preenchida, ela é colocada de forma que todos
0s participantes possam vé-la (MORAIS, 2003).

As principais etapas necessarias para conduzir uma sesséo de brainstorming séo:

e Selecdo dos participantes: Os participantes devem ser selecionados em funcées
das contribuicdes diretas que possam dar durante a sessdao. A presenca de
pessoas bem-informadas, vindas de diferentes grupos garantira uma boa
representacéo;

e Explicar a técnica e as regras a serem seguidas: O lider da sessdo explica 0s
conceitos basicos de brainstorming e as regras a serem seguidas durante a sessao;

e Produzir uma boa quantidade de ideias: Os participantes geram tantas idéias

guantas forem exigidas pelos topicos que estdo sendo o objeto do brainstorming.
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Os participantes sdo convidados, um por vez, a dar uma Unica idéia. Se alguém

tiver problema, passa a vez e espera a proxima rodada.
Outra técnica citada por (Sommerville, 2011) e o Caso de uso, em sua forma mais
simples, um caso de uso identifica os atores envolvidos em uma interacdo e da nome ao tipo
de interagdo com o sistema. A informacdo adicional pode ser uma descrigéo textual ou um

ou mais modelos gréficos, como diagrama de sequéncia ou de estados da UML.

De acordo com (Sommerville, 2011) os casos de uso sdo documentados por um
diagrama de casos de uso de alto nivel. O conjunto de casos de uso representa todas as
possiveis interagdes que serdo descritas nos requisitos de sistema. Atores que podem ser
pessoas ou outros sistemas, sdo representados como figuras ‘palito’. Cada classe de intera¢dao

é representada por uma elipse. Linhas fazem a ligacdo entre os atores e a interagao.

Os casos de uso identificam as interag¢fes individuais entre o sistema e seus usuarios
ou outros sistemas. Cada caso de uso deve ser documentado com uma descricao textual.
Esta, por sua vez, pode ser ligada a outros modelos UML que desenvolverao o cenario com

mais detalhes (Sommerville, 2011).

Figura 2 — Exemplo de Diagrama de Caso de Uso
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Fonte: Sommerville (2011, p. 75)
Uma breve descricdo desse exemplo de caso de uso Agendar consulta, representado
na Figura 1, pode ser:
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“Agendar a consulta permite que dois ou mais médicos de consultorios diferentes
possam ler o mesmo registro ao mesmo tempo. Um médico deve escolher, em um menu de
lista de médicos on-line, as pessoas envolvidas. O prontuério do paciente é entdo exibido em
suas telas, mas apenas o primeiro médico pode editar o registro. Além disso, uma janela de
mensagens de texto é criada para ajudar a coordenar as a¢des. Supbe-se que uma conferéncia
telefénica para comunicacao por voz seré estabelecida separadamente” (Sommerville 2011,
p. 75).

Cenérios e casos de uso sao técnicas eficazes para elicitar requisitos dos stakeholders
que véo interagir diretamente com o sistema. Cada tipo de interacdo pode ser representado
como um caso de uso. No entanto, devido a seu foco nas interagdes com o sistema, eles ndo
sdo tdo eficazes para elicitar restricbes ou requisitos de negécios e ndo funcionais em alto
nivel ou para descobrir requisitos de dominio. A UML é, de fato, um padrdo para a
modelagem orientada a objetos, e assim, casos de uso e elicitagdo baseada em casos de uso
sdo amplamente usados para a elicitacdo de requisitos. Mais adiante, no Capitulo 5, discuto
casos de uso e mostro como eles sdo usados, juntamente com outros modelos, para

documentar um projeto de sistema (Sommerville 2011, p. 75).

Il Metodologias Ageis
A busca pela padronizacdo de processos e por praticas de exceléncia na gestdo de

projetos € constante e em empresas que desejam a melhoria continua de suas operaces.

Nesse ambiente, a metodologia agil surge como uma alternativa vantajosa devido aos seus

potenciais, principalmente para organizacdes que atuam em setores ligados a tecnologia.
Existem varios beneficios a partir da utilizacdo das metodologias ageis que sao:

Assertividade, Flexibilidade, Colaboracdo, Comunicacgdo e Simplicidade.

Il ~DD - Feature Driven Development
De acordo (ROCHA, 2013) o FDD busca o desenvolvimento por funcionalidade, ou

seja, por um requisito funcional do sistema. E pratico para o trabalho com projetos iniciais
ou projetos com codificagOes existentes. Apesar de ter algumas diferengas entre o FDD e 0
XP (Extreme Programming), é possivel utilizar as melhores préticas de cada metodologia.

Como dito no texto o FDD atua muito bem em conjunto com o Scrum, pois 0 Scrum atua no
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foco do gerenciamento do projeto e o FDD atua no processo de desenvolvimento. Como

podemos ver na figura 3 que mostra um processo de software incremental.
O FDD possui cinco processos basicos (ROCHA, 2013).

o Desenvolvimento de modelo abrangente (Analise orientada por objetos);
o Construcdo de lista de funcionalidades (Decomposi¢do funcional);

« Planejar por funcionalidade (Planejamento incremental);

« Detalhe por funcionalidade (Desenho orientado a objetos);

« Construcdo por funcionalidade (Programacé&o e teste orientado a objetos).

O FDD, entende que a soma das partes € maior do que o todo. Desta forma, apesar
de criar um modelo abrangente baseado no todo que serd desenvolvido, esta fase inicia-se
com o detalhamento do dominio do negdcio com divisdo de areas que serdo modeladas. O
modelo sé estd pronto quando todos da equipe estiverem de acordo, o planejamento é feito
com base na lista de funcionalidades. Se fossemos trabalhar com FDD em conjunto com o
Scrum, a lista de funcionalidades seria utilizada no backlog de produtos, como historias de

usuarios a serem desenvolvidas (ROCHA, 2013).

Apobs o planejamento, é feito o detalhamento, nesta fase é de extrema importancia
que o desenho esteja de acordo com o que o cliente deseja, entdo é mantido contato constante
com o cliente, como em todas as metodologias ageis. O desenvolvimento também é
incremental, e indica-se a utilizacdo de testes do inicio ao fim do processo, além da utilizacéo
de integragéo continua (ROCHA, 2013).

Um ponto que diverge do XP ¢é que no FDD é incentivado o desenvolvedor como
unico responsavel pelo modulo que este desenvolve, ja no XP, o cédigo é comunitario
(ROCHA, 2013).



Figura 3: Integracdo continua
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Na figura 3 podemos ver a ilustracdo de uma integracdo continua incremental

(ROCHA,2013). Entéo e dito que o FDD pode sim atuar em conjunto com outras

metodologias, e principalmente o Scrum, encaixa-se como metodologia de engenharia agil

de software com projeto agil de software (ROCHA, 2013).

E possivel notar que as boas praticas do FDD podem entrar em embate com o XP, na

forma em que o cddigo é tratado por cada uma das metodologias. Lembrando que as

metodologias possuem caracteristicas que podem ser adaptadas a necessidade de cada

empresa, se notarmos o foco principal em todas as metodologias, temos o desenvolvimento

por incremento, a comunicagao constante com o cliente e a integracdo continua (ROCHA,

2013).
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Segundo (PRESSMAN 2011) O FDD oferece maior énfase as diretrizes e técnicas
de gerenciamento de projeto do que muitos outros métodos ageis. Conforme os projetos
crescem em tamanho e complexidade, com frequéncia o gerenciamento de projeto para
finalidade local torna-se inadequado. E essencial para os desenvolvedores, seus gerentes e
outros envolvidos compreenderem o posicionamento do projeto — que realizagdes foram
feitas e que problemas foram encontrados. Se a presséo do prazo de entrega for significativa,
¢ critico determinar se os incrementos de software (funcionalidades) foram agendados
apropriadamente. Para tanto, o FDD define seis marcos durante o projeto e a implementacgéo
de uma funcionalidade: “desenrolar (walkthroughs) do projeto, projeto, inspe¢ao de projeto,

codificacdo, inspe¢do de cddigo, progressao para construcao/desenvolvimento”

B scrum

Segundo (Sommerville 2011) A caracteristica inovadora do Scrum é sua fase central,
chamada ciclos de sprint. Um sprint do Scrum € uma unidade de planejamento no qual o
trabalho a ser feito é avaliado, os recursos de desenvolvimento sdo selecionados e o software
é implementado.

O Scrum é uma estrutura que ajuda as equipes a trabalharem juntas. O Scrum
estimula as equipes a aprenderem com as experiéncias, a se organizarem enquanto resolvem
um problema e a refletirem sobre os éxitos e fracassos para melhorarem sempre
(DRUMOND, 2018).

Os principios e as licdes dessa estrutura podem ser aplicados a todos os tipos de
trabalhos em equipe. Esse € um dos motivos de o Scrum ser tdo popular. Muitas vezes
considerado uma estrutura de gestdo de projetos de agilidade, o Scrum descreve um conjunto
de reunides, ferramentas e cargos que atuam juntos para ajudar as equipes a organizarem e
gerenciarem o trabalho. Um artefato é algo que produzimos, como uma ferramenta para
resolver problemas. No Scrum, os trés artefatos sdo um backlog do produto, um backlog do
sprint e um incremento com aquilo que vocé define como "concluido”. Eles sdo as trés
constantes em uma equipe do Scrum que continuam sendo revisitadas e nas quais investimos
horas extras (DRUMOND, 2018).
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O backlog do produto ¢ a lista do trabalho que precisa ser feito e € mantida pelo
proprietario do produto ou gerente de produtos. E uma lista dindmica de recursos, requisitos,
aprimoramentos e correcdes que da entrada para o backlog do sprint. Ela e uma "Lista de
afazeres" da equipe. (DRUMOND, 2018).

O backlog do sprint € a lista de itens, historias de usuérios ou corre¢@es de bugs
selecionada pelas equipes de desenvolvimento para a implementacao no ciclo atual de sprint.
(DRUMOND, 2018).

Incremento (ou meta de sprint) é o produto utilizavel, proveniente de um sprint.
Talvez vocé ndo escute a palavra "incremento" por ai, visto que ela costuma ser citada como
a definicdo de "Concluido™ dada pela equipe, como um marco, a meta de sprint ou, até
mesmo, uma versdo completa ou um epic lancado. Depende apenas de como as equipes

definem "Concluido™ e como vocé define suas metas de sprint (DRUMOND, 2018).
DRUMOND, 2018 também informa como sao feitas as ceriménias do Scrum:

1 Organizar o backlog: Esse evento é responsabilidade do proprietario do produto.
As principais tarefas do proprietario é orientar o produto em direcdo a visdo do
produto e acompanhar constantemente o mercado e o cliente. Dessa forma, ele
mantém a lista usando o feedback dos usuarios e da equipe de desenvolvimento para
ajudar a priorizar e manter a lista clara e pronta para ser trabalhada a qualquer

momento.

2 Planejamento de sprints: o trabalho que e realizado ao longo do sprint atual é
planejado durante essa reunido por toda a equipe de desenvolvimento. A reunido é
conduzida pelo mestre do Scrum e é nela que a equipe decide a meta de sprint.
Histdrias de uso especificas sdo, entdo, acrescentadas ao sprint a partir do backlog
do produto. Essas historias sempre se alinham a meta e sdo aceitas pela equipe do
Scrum como sendo viaveis para a implementacdo durante o sprint.
No final da reunido de planejamento, cada membro do Scrum precisa esclarecer o

que pode ser apresentado no sprint e como o incremento pode ser entregue.
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3 Sprint: um sprint é o periodo real em que a equipe do Scrum trabalha em conjunto
para concluir um incremento. A duracdo mais comum de sprint é de duas semanas,
embora algumas equipes prefiram uma semana por ser mais facil de realizar um
escopo ou um més por ser mais facil de entregar um incremento de valor. Dave West,
da Scrum.org, adverte que, quanto mais complexo e incerto for o trabalho, menor
deve ser o sprint. Mas esse periodo fica realmente a critério da sua equipe, e vocé
ndo deve ter medo de muda-lo se ndo estiver funcionando. Durante essa fase, 0
escopo pode ser renegociado entre o proprietario do produto e a equipe de
desenvolvimento, se necessario. 1sso constitui a esséncia da natureza empirica do
Scrum.

Todos os eventos, desde o planejamento a retrospectiva, ocorrem durante o sprint.
Assim que um determinado intervalo de tempo € estabelecido para o sprint, ele
precisard permanecer consistente durante todo o periodo de desenvolvimento. Isso
ajuda a equipe a aprender com experiéncias passadas e a aplicar esse insight aos

sprints futuros.

4 Scrum diario ou reunido rapida diaria: E uma reunifo diaria bem réapida que
ocorre na mesma hora e local para manter a simplicidade. Muitas equipes tentam
concluir a reunido em 15 minutos, mas € apenas uma diretriz. Ela também e chamada
de "reunido rapida diaria" para enfatizar que precisa ser breve. A meta do Scrum
diario é fazer com que todos os integrantes da equipe estejam atualizados com as
mesmas informacgdes e alinhados com a meta do sprint para chegarem a um

planejamento para as préximas 24 horas.

Uma forma comum de conduzir uma reunido rapida € solicitar que cada membro da equipe

responda a trés perguntas sobre o cumprimento da meta do sprint:

* O que eu fiz ontem?
« O que eu planejo fazer hoje?

» Ha algum obstaculo?
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5 Anadlise de sprint: No final do sprint, a equipe se retne para uma sessdo informal a
fim de ver uma demonstragdo do incremento ou inspeciond-lo. A equipe de
desenvolvimento mostra os itens de backlog que estdo "concluidos” para as partes
interessadas e aos colegas de equipe para que eles possam dar o feedback. O
proprietario do produto pode decidir se vai langar ou ndo o incremento, embora, na

maioria das vezes, o incremento seja langado.

E também nessa reunido de analise que o proprietario do produto reformula o backlog
com base no sprint atual. Esse backlog pode orientar a préxima sessdo de
planejamento de sprint. Para um sprint de um més, considere encaixar intervalos para

analise de sprint de, no maximo, quatro horas.

6 Retrospectiva de sprint: a retrospectiva € 0 momento em que a equipe se reine para
documentar e discutir o que funcionou e o que ndo funcionou em um sprint, em um
projeto, nas pessoas ou nos relacionamentos, nas ferramentas ou, até mesmo, em
determinadas cerimonias. A ideia é criar um local em que a equipe possa focar o que
foi bem e o que precisa melhorar para a proxima vez, sem ficar ressaltando o que deu

errado.

. Design Sprint
Segundo (EDITORIAL AELA.10) Design Sprint tem como objetivo prototipar,

testar e validar um produto/solucdo, de uma maneira rapida, a fim de economizar tempo e
dinheiro. Como o préprio nome ja diz o Design Sprint tem como objetivo o design e
agilidade. A proposta dessa metodologia € estabelecer um processo de 5 dias para validar

uma ideia de produto, por meio de protétipos e teste com usuarios.
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E Geralmente, o processo de desenvolvimento de um produto possui algumas etapas

padronizadas:

1. ldeia da solucdo;

2. Construcao do produto;

3. Langamento

4. Aprendizado.

Contudo, este processo pode ser bastante longo e gasto bastante recursos. Entéo o que

sempre se recomenda, e fazer algumas adaptacGes de acordo com cada projeto.

5 METODOLOGIA

O desenvolvimento da aplicacdo sera realizado pelos passos a seguir:

Coleta inicial de

requisitos

Reunido com os stakeholders para a coleta e escrita do

documento de requisitos. E elaboracdo do backlog do produto.

Design sprint

Entendimento do problema a ser resolvido, defini¢do do escopo
do escopo do projeto, e planejamento sobre a arquitetura que
sera usada para no desenvolvimento do software, escolha do
banco de dados, frameworks, e todas as tecnologias que serdo
usadas no processo de desenvolvimento, montagem de Mockups
para solucéo, decisdo das telas que serdo usadas no

desenvolvimento dos sistemas.

Primeira sprint

Elaboracéo dos artefatos relacionados ao desenvolvimento da
segunda e terceira sprint.
Setup de framework, servidores, computadores dos

programadores, venvs, bancos de dados.
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Segunda sprint

Implementagdo da API do cadastro das pessoas, criagdo de
tabelas no banco de dados, testes automatizados definidas no

documento de requisitos.

Terceira sprint

Implementagdo da interface que faz o consumo da API do

cadastro das pessoas.

Quarta sprint

Implementacéo da primeira parte da API e testes automatizados

das principais regras de negécio da gestdo das monitorias.

Quinta sprint

Implementacao da interface que faz o consumo da primeira
parte da API da gestdo das principais regras de negécio.

Sexta sprint

Implementacdo da segunda parte da API e testes automatizados

das principais regras de negécio da gestdo das monitorias.

Sétima sprint

Implementacéo da interface que faz o consumo da segunda parte

da API da gestdo das principais regras de negdcio.

Oitava sprint

Implementacdo da API e testes automatizados das regras de

negacio relacionadas a emissdo de certificados.

Nona sprint

Implementacgdo da interface que ira consumir a APl que
implementa as regras de negdcio relacionadas a emissao de

certificados.

6 CRONOGRAMA
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Resultados
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7 ARTEFATOS TECNOLOGICOS
Para desenvolvimento em backend sera utilizado Python, pois ele traz caracteristicas
que possibilitam escrever 0 mesmo requisito em menos linhas de cddigo que o necessario

em outras linguagens de programacgédo (PYTHON).

Para o desenvolvimento frontend serd utilizado o framework Bootstrap
(BOOTSTRAP) pois, o conjunto de sintaxes de tarefas especificas que eles possuem,
permite que os desenvolvedores construam sites mais rapidamente, porque nao € preciso se
preocupar com comandos basicos e funcdes adicionais. Serad efetuada e integracdo com

Django (DJANGO) para a construgdo dos APIs (Application Programming Interface).

E para o banco de dados sera utilizado PostgreSQL por ele ser de codigo aberto e
gratuito e é uma das primeiras opcOes consideradas por desenvolvedores no inicio da
construcdo de um projeto (POSTGRESQL).



8 DIAGRAMA DE CASO DE USO

De acordo com algumas funcionalidades que devem existir no sistema foi criado entéo o

caso de uso na figura a

sequir.

Figura 4: Diagrama caso de uso

Monitoria Académica

Realizar

Académico

Monitor

atividades

Agendar
Horario

Postar
Atividades

Langar
Freguéncia
do Aluno

Emitir
Certificado

Fonte: (Autor, 2021)
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9 REQUISITOS FUNCIONAIS
RF001 Cadastrar usuario
Descricdo O sistema permitira que 0s usuarios sejam cadastrados.
Classificando-os como: monitor e académico
Caso de uso UCco01
Prioridade Alta
Tabela 1 — Requisito Funcional 001
RF002 Manter usuario
Descricao O sistema permitira o acesso dos usuarios atraves do
login e senha
Caso de uso UC002
Prioridade Alta

Tabela 2 — Requisito Funcional 002

10 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

RNF001 Usabilidade
Descricdo A interface do sistema devera se comportar adequadamente, devera
ser agradavel e de facil utilizacéo
Caso de uso Relacionado a todos
Tabela 1 — Requisito ndo Funcional 001
RNF002 Confiabilidade
Descricdo O sistema devera ter alta disponibilidade para uso a todo tempo

Caso de uso

Relacionado a todos
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11 RESULTADOS ALCANCADOS

Uma pesquisa foi realizada a fim de descobrir as dificuldades que os monitores e 0s
discentes tinham com o trabalho de monitoria, observado que a falta de ferramenta para
organizar e facilitar o trabalho dos monitores para gerenciar e remover de alguma forma o
atraso.

Também na primeira etapa foi realizada a defini¢cdo da metodologia a ser aplicada, a
fim de definir as sprints para o inicio do trabalho e a metodologia incremental para a

inicializagéo do software.

12 RESULTADOS ESPERADOS

Ter uma aplicacdo a disposicdo dos professores e monitores para que possam
gerenciar as monitorias de forma mais facil e pratica, economizando tempo na mesma e

tendo a capacidade de obter relatérios gerenciais sobre a monitoria.
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