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Resumo
Segundo a Claudio Sonaglio Albano (2013) devido a constante evolucdo do

mercado de trabalho, uma das areas que cresce em importancia e oportunidades ¢ o ramo
de tecnologia da informagdo, ou seja, o0 mercado de trabalho esta cada vez mais disputado
com a procura de um cargo ou uma remuneragdo melhor. A saida de um
funcionario/integrante ndo abala somente na parte financeira de uma empresa, mas também
em toda estrutura do projeto, seja no planejamento, desenvolvimento ou até mesmo na fase
de testes, um grande exemplo disso ¢ a Fébrica de Tecnologias Turing (FTT), um espago
académico para desenvolvimento de softwares, onde se ocorre uma experiéncia real de
como uma empresa desse tipo trabalha. Por conta de sua grande rotatividade de equipes, a
FTT constantemente busca novos membros que normalmente sdo alunos/graduandos ou
estdo em estdgios iniciais de experiéncia, que precisam de instrugdes e tempo para a
obten¢do de todo o conhecimento essencial. Neste cenario, este trabalho tem em base
desenvolver um processo utilitdrio de gestdo de conhecimento para a FTT, tendo como
valor essencial a melhoria do acesso e dispersao de conhecimento, auxiliando membros a
encontrarem respostas para suas duvidas de uma forma mais simples e 4gil, excluindo

também o receio de requisitar auxilio a membros com maior nivel de conhecimento.

Palavras-Chave: FTT, gestdo de conhecimento, equipe, rotatividade, gamificacio.
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1. Problema
Dentro de um contexto de uma economia globalizada, a inovagdo de produtos ou

servigos e de processos produtivos e/ou organizacionais assume um papel de suma
importancia nas organizagdes na busca pela sua competitividade. Em consonancia com este
cenario, espera-se cada vez, uma maior exceléncia na qualificagdo dos recursos humanos e
aproveitamento dos ativos de informagdes organizacionais. A dificuldade de inser¢cdo no
mercado de trabalho ¢ evidente no contexto atual do pais devido a variados fatores, mas o
mercado de tecnologia de informacao (TI) vai em contra mao a situagdo atual do mercado
se mantendo aquecida e com alto indice de contratagdes, tais dados sdo comprovados
através do site uMov.me no primeiro trimestre de 2020 registrou 7,5% de crescimento se
comparado a 2019, ja no segundo demonstrou 5,1% e no terceiro trimestre apresentou
10,3% de crescimento.

Neste trabalho, serd abordada a dificuldade de integracdo e inser¢do de novos
membros em equipes de trabalho na area de TI, procurando aperfeicoamento para a
capacitagdo deles. Os investimentos sem conhecimento geram os maiores dividendos.
Certos problemas podem acarretar a perda de rendimento em um projeto ou até mesmo
atrasos em prazos tanto nos processos quanto na entrega final do produto.

Um exemplo que serd utilizado neste trabalho serd a Fabrica de Tecnologias Turing (FTT)
onde a situacdo citada acima ¢é presenciada durante toda a rotatividade de novos membros
de determinada equipe. Resulta-se neste impedimento que estd ligado ao excesso de
informagdes que sdo concentradas aos ingressantes em tdo pouco tempo, também pelo
receio do mesmo em pedir auxilio a membros com maior nivel de experiéncia por medo de
repressao ou de obstruir o rendimento dele.

As dificuldades encontradas pela grande maioria de novos membros da FTT sdo o
excesso de informacdes que sdo concentradas aos ingressantes em um curto periodo,
timidez em solicitar auxilio a membros com maior nivel de experiéncia, receio em
atrapalhar o rendimento de colegas de equipe. Como auxiliar os novos ingressantes de

forma mais confortavel, eficaz e inteligente?
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Objetivos

2. Objetivo Geral

Desenvolver um software que busca colaborar na gestdo de conhecimento e reduzir
a curva de aprendizado de um novo integrante dentro da FTT.



11

Objetivos Especificos
Realizar uma pesquisa sobre gestdo de Conhecimento.

Realizar estudo sobre gamificagao.

Implementar a gamificacdo como um método de ensino.

Realizar o levantamento de requisitos funcionais e nao-funcionais.

Realizar a validagao dos requisitos.

Estudar qual a melhor arquitetura.

Iniciar o desenvolvimento da arquitetura.

Iniciar o desenvolvimento do sistema com base nos requisitos levantados de acordo
com as prioridades, e assim, inseri-lo na fase de testes.

Avaliar os resultados encontrados.

Realizar comparagdo com resultados obtidos anteriormente.
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4. Justificativa

Considera-se que a realizagdo deste trabalho ¢ bastante oportuna ¢ de suma
importancia, por se tratar de problemas como comunicacao e inser¢do no mercado/equipe
de trabalho visando lapidar a procura de uma resolugdo ideal e proporcionar para que nao
venha ocorrer ou que seja de menor impacto a insercao de novos ingressos em determinada
area de atuagdo. Sendo assim, o sistema que propomos a desenvolver vai agir como forma
de melhorar o rendimento na qualidade, entrega, comunicacdo e at¢ mesmo evitar futuros
problemas, proporcionando o incentivo ao conhecimento e a rotatividade.

Gestdo do Conhecimento ¢ delimitada pelo procedimento organizado e integrado
com vista a identificar, gerir e compartilhar todos os ativos de informag¢do de uma empresa,
incluindo bases de dados, documentos, politicas e procedimentos, bem como conhecimento
prévio nao articulado e experiéncia dos individuos. Fundamentalmente, trata-se de
disponibilizar a informagdo existente a nivel coletivo e a experiéncia da empresa a cada
trabalhador individualmente (CHOO & BONTIS, 2015, pag. 727).

Dessa forma, surge o processo de cinco fases de criagdo do conhecimento
organizacional, sendo: o compartilhamento do conhecimento técito, criagdo de conceitos,
justificacdo de conceitos, construcdo de arquétipo e difusdo interativa do conhecimento

(MAIA et al, 2018).
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Figura 1: Cinco fases do Conhecimento
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Fonte: Carla Silvanira Bohn

Atualmente o processo de adaptagdo de um membro na FTT se deve pelo fato de
atividades passadas diretamente pelo lider ou coordenador, o que muitas das vezes pode
gerar momentos inoportunos pois caso o ingresso tenha alguma davida ele pode ter receio
de ficar questionando seu lider ou coordenador por medo estar o atrapalhando, para
resolver isso cada atividade que for implementada no sistema teria uma base tedrica e
outros lugares no qual buscar mais sobre o tema e com isso o aluno teria onde se basear e
saberia onde buscar a resposta para sua davida por si proprio o que também o
proporcionaria uma oportunidade de ser mais pro ativo.

Para resolver os demais problemas citados acima o sistema de aprendizagem no
qual serd desenvolvido o estagiario ou novo ingresso teria a parte pratica na qual
seria pré cadastrada no sistema pelo lider da equipe ou pelo Coordenador.

A dificuldade encontrada por novos ingressantes da FTT devido ao excesso de
informagdes que sdo concentradas em um curto periodo, timidez em solicitar auxilio de
membros com maior nivel de experiéncia e receio em atrapalhar o rendimento de colegas
de equipe motivaram a elaboracdo desse projeto. Atualmente o processo de adaptacido de
um membro na FTT sdo atividades designadas diretamente pelo lider ou coordenador, no
qual pode gerar momentos desconfortdveis, pois caso o ingresso tenha alguma duvida ele
pode ter receio de ficar questionando seu lider ou coordenador por medo em estar o

atrapalhando.
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S.

Fundamentacao Tedrica

Nesta fundamentagdo tedrica sera abordado as etapas necessdrias para se ter um

melhor entendimento deste trabalho, serda apresentado a dificuldade de adaptagdo para

novos membros, gamificacdo na jornada de conhecimento, projetos semelhantes, também

sera citado as definicdes de Metodologia Agil, Versionamento de Coédigo, Angular,

TypeScript, e banco de dados.

5.1 Gestao de Conhecimento

Conforme Boff (2001), o tema conhecimento j& era abordado por Platdo,
Aristoteles e outros pensadores na Antiguidade e ao longo da Histéria. Assim
também vem ocorrendo dentro das empresas, que ja veem de muito tempo
valorizando a experiéncia e o conhecimento dos trabalhadores, mas nem sempre 0s
reconhecendo como importante fonte de vantagem competitiva e de sobrevivéncia e

sustentabilidade das empresas.

Segundo Drucker (1990), pode ser definido como gestdo de conhecimento a
capacidade do individuo de gerenciar, descobrir, mapear, classificar, captar,
distribuir, criar, multiplicar e reter conhecimento com eficiéncia, eficicia e
efetividade para que se coloque em posi¢do de vantagem competitiva em relacdo as

outras para gerar lucro e garantir sua sobrevivéncia e expansao no mercado.

“Os jovens buscam a inser¢do social por
motivos de ordem moral e financeira.
Compreendem que atingirdo sua adultez
quando forem capazes de sustentar-se
financeiramente e sofrem diante do contexto
social de desemprego que dificulta a inser¢ao
no mundo do trabalho e a assun¢ao de novos

papéis sociais.” (WICKERT, Luciana, 20006).

A globalizagdo, provocada pelo avango tecnoldgico, trouxe uma série de
consequéncias para o mercado de trabalho e, dentre elas, a competitividade entre as
empresas, que buscam a permanéncia em seu seguimento de atuagdo, tiveram que
se reorganizar através de novos programas. Na tentativa de diminuir os custos da
produgdo e aperfeicoar os lucros. Por outro lado, o capital passa a ser fortemente

valorizado, exigindo do ingressante um significativo investimento em si mesmo,
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seja no que diz respeito a educagdo. (OLIVEIRA; SILVA, 2006)

5.2 Gamificacdo na Jornada de conhecimento
Jogos sdo uma constru¢do humana que podem ser levados como um artificio
para atrair a aten¢do de jovens em assuntos que os facam encarar um assunto que

primordialmente seria complexo em métodos tradicionais.

A gamifica¢do corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao
objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar o foco entre um publico
especifico. Com frequéncia cada vez maior, esse conjunto de técnicas tem sido
aplicado por empresas e entidades de diversos segmentos como alternativa as
abordagens tradicionais, sobretudo no que se refere a encorajar pessoas a adotarem
determinados comportamentos, a familiarizarem-se com novas tecnologias, a
agilizar seus processos de aprendizado ou de treinamento e a tornar mais agradaveis
tarefas consideradas tediosas ou repetitivas. (VIANNA, 2013).

Os jogos podem ser considerados de maneira geral como um meio de se
iniciar um trabalho em um determinado grupo e explicar um assunto ou ferramenta
de forma que tenha um melhor entendimento para criangas ¢ jovens. (ELKONIN,
1998)

De acordo com Huizinga, ele corrobora com sua pesquisa que diz que os
jogos tém grande importancia no conhecimento da histoéria que em outros tempos,
os jogos e outras formas de divertimentos eram utilizados como meio de aproximar
lagos coletivos de uma sociedade.

Segundo Gee (2009), os jogos podem ser considerados como uma
ferramenta para motivar e fazer com que os usudrios se sintam de certo modo
engajados a ficar horas em uma determinada tarefa, tendo em vista completar um

objetivo.

5.3 Projetos Semelhantes

O Web CodeLife ¢ uma ferramenta de aprendizagem e programagdo, pode
ser dito como um dos fatores que contribuiram com a ideia de utilizar a
gamificacdo como um meio de ensino, porém este projeto contempla somente na

parte de codificacdo dentro de uma empresa ou fabrica de software.

5.4 Metodologia Agil

Foi em 2001, quando um grupo com dezessete especialistas em processos de

desenvolvimento de software, usando como representacio os métodos Scrum
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(COHN, 2011), eXtreme Programming (XP) (BECK, 2008) entre outros criaram o
que chamaram de Alian¢a Agil que a denominaram como Manifesto Agil (AGILE
MANIFESTO, 2015).

Para Pressman (2011), metodologias 4geis se desenvolveram para sanar
fraquezas reais e perceptiveis da Engenharia de Sofiware convencional. O
desenvolvimento agil oferece beneficios importantes, no entanto, ndo ¢ indicado
para todos os projetos, produtos, pessoas e situagdes, também ndo ¢ antitese da
pratica de Engenharia de Software consistente e pode ser aplicado como uma
filosofia em geral para todos os trabalhos de sofiware.

Processos de desenvolvimento ageis de software sdo projetados para criar
software til rapidamente. Geralmente, eles sdo processos iterativos nos quais a
especificagdo, o projeto, o desenvolvimento e o teste sdo intercalados. O software
ndo ¢ desenvolvido e disponibilizado integralmente, mas em uma série de
incrementos e, cada incremento inclui uma nova funcionalidade do sistema
(SOMMERVILLE, 2007).

Neste Trabalho, sera abordada os conceitos da metodologia agil Scrum, que

serdo discutidas nas proximas secoes.

5.4.1 Scrum

De acordo com Ken Schwaber e Jeff Sutherland o Scrum é um
framework estrutural que ¢ usado para fazer o gerenciamento de processos
complexos sendo usados desde o inicio de 1990. O Scrum ndo se enquadra
nas definigdes como um processo ou técnica para se construir um produto,
mas sim o Scrum € um framework no qual vocé pode o implementar com
varios outros processos ou técnicas € com iSso O incrementar com outro
framework caso necessario (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

O Product Owner € responsavel por ser o cliente dentro do fluxo de
desenvolvimento e estabelecer e apresentar a visao do produto. Ele deve
sempre manter contato direto constante com os clientes do projeto e todas as
partes interessadas, para que seja possivel ter sempre um parecer quanto a
necessidade que o cliente precisa que seu sistema exerca. (Sabbagh, 2014).

O time de desenvolvimento é composto por todos aquelas que
participaram da parte de desenvolvimento do produto. O time de deve
possuir tanto o conhecimento para a realizacdo das atividades quanto ser
multidisciplinar para reparticdo de atividades entre eles, pois ¢ o time de

desenvolvimento junto ao Product Owner que definem o que serd inserido
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na Sprint (Sabbagh, 2014).

O Scrum Master tem o papel de ser o responsavel por fazer com que
o time siga as definigdes da metodologia e garantido que nao haja
empecilhos durante a etapa de desenvolvimento, ¢ também dever do Scrum

Master prever futuros riscos quanto a entrega de uma sprint ou release.

(Sabbagh, 2014).
5.4.1.1 Sprint

De acordo com o autor Roberto Gil Espinha sprint ¢ um
evento dentro do Scrum no qual se pode denominar como um
periodo de até 1 més no qual sera realizado a implementacao de uma
parte do produto. Nesta reunido devem estar presentes tanto o time
de desenvolvimento como o Product Owner como o Scrum Master e
apos definida uma sprint ela ndo deve ser alterada até seu término.
5.4.1.2 Reuniio de Planejamento Sprint

A reunido de planejamento da sprint ¢ um evento que deve
ser realizado antes do inicio da sprint pois neste evento ¢ onde sera
definido quais serdo os objetivos desta sprint e o que deve ser
entregue pelo time de desenvolvimento ao final dela, tendo em vista
também que serd abordado qual sera a estratégia que sera usada
durante ela. Nesta reunido também ¢ necessaria a participacao de
todos os times pois sera apresentado pelo Product Owner quais
serdo os requisitos que sdo cotados para entrar no sprint € junto ao
time de desenvolvimento ¢ feito uma filtragem para realmente
definir quais requisitos apresentados faram parte da sprint.

(ESPINHA, 2020)

5.4.1.3 Reunido Diaria
Durante a execuc¢do do tempo da sprint € realizado um

evento diariamente que ¢ chamado como Daily Spints ou Reunido
Diaria, esta reunido nao deve se estender mais do que 15 minutos e
sera nela onde o time de desenvolvimento ird passar como estd o
andamento das atividades da sprint tendo em vista que precisam ser
respondidas 3 perguntas nessa reunido que sao:

® O que eu fiz ontem que ajudou o time a alcancar o objetivo da
Sprint?

® O que eu farei hoje para ajudar o time a alcancar a meta da Sprint?
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® Existe algum obstaculo que impec¢a o Time de alcancar a meta da
Sprint?

E com essas perguntas sendo respondidas pelo time tanto o

product owner como o scrum master podem ter um entendimento

melhor de como estd sendo o andamento da sprint.

5.4.1.4 Revisao da Sprint

Ao final da sprint € necessario que haja uma reunido na qual
o time de desenvolvimento ird apresentar o que foi € caso ocorra o
que nao foi desenvolvido durante a sprint visando os objetivos que
foram definidos na reunido de planejamento. Nesta reunido ¢ de
suma importancia a presenca de todos os times Scrum, pois com
base no que foi definido como pronto o product owner devera fazer

a atualizagdo do product backlog. (ESPINHA, 2020).

5.4.1.5 Retrospectiva da Sprint

Fazendo uma comparagdo com a reunido de Revisdo da
Sprint que busca avaliar o produto que foi desenvolvimento pelo
time, a reunido de retrospectiva propde uma oportunidade para que a
equipe se auto avalie podendo refletir sobre pontos positivos e
pontos negativos nos quais cada membro se encontrou durante
diversas situagdes no decorrer da sprint, ¢ cada membro podendo
compartilhar com o resto do time algum conhecimento que adquiriu

durante o ciclo da sprint. (ESPINHA, 2020).

5.5 Versionamento de Codigo

O desenvolvimento de um software é quase sempre composto por uma
equipe e controlar as altera¢des de cada desenvolvedor de forma que se mantenha a
funcionalidade ativa do codigo fonte do software ¢ uma necessidade recorrente. Por
isso, 0 uso de uma ferramenta que permita o controle de versao de forma que toda a
equipe possa realizar alteragdes de forma concorrente pode trazer melhorias no
processo de desenvolvimento do projeto (DEVMEDIA, 2014).

Git ¢ um dos sistemas de controle de versdo de arquivos. Através deles

podemos desenvolver projetos na qual diversas pessoas podem contribuir
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simultaneamente no mesmo, editando e criando arquivos e permitindo que eles

possam existir sem o risco de suas alteragdes serem sobrescritas (SCHMITZ, 2015).

5.6 Angular

O Angular ¢ um framework de cddigo aberto utilizado para construir
aplicagdes web baseados em SPA (Single Page Application), ou seja, uma unica
pagina dinamica. Esta estrutura fornece uma ampla gama de ferramentas que
simplificam muito o desenvolvimento de aplicativos de grande escala, ele ¢
enaltecido por grandes empresas como Xbox, Forbes, BMW, e muitas outras. Um
exemplo de projetos famosos construidos com angular: Samsung Forward,

Microsoft Office Home, Forbes e BMW Driveaway Price Calculator.

5.7 TypeScript

TypeScript ¢ uma linguagem de codigo aberto baseado no JavaScript, na
qual ¢ uma das ferramentas mais utilizadas do mundo, acrescentando padrdes de
tipo estatico. Esses tipos proporcionam uma maneira de descrever a forma de um
objeto, fornecendo melhor documentacido e permitindo que o TypeScript valide o
codigo se estiver funcionando corretamente. Os tipos de escrita podem ser
opcionais no TypeScript, porque a inferéncia do tipo permite que vocé obtenha

muita energia sem escrever codigo adicional.

5.8 Banco de Dados

De acordo com Alves (2014), um banco de dados (BD) ¢ um conjunto de
dados com um significado implicito. Um BD representa uma parte do mundo real, e
¢ construido e povoado com dados que possuem um determinado objetivo, com
usuarios e aplica¢des desenvolvidas para manipula-los.

Um BD possui uma fonte de origem dos dados, um grau de interacdo com
eventos no mundo real e usudrios ativamente interessados em seu contetido. Para
que um BD seja precisa o tempo todo, € necessario que ele reflita as mudangas da
parte do mundo real que ele representa o mais breve possivel (ELMASRI;
NAVATHE, 2011).

Para descrever os tipos de informagdes que serdo armazenadas, € criado um

modelo de BD. Este modelo é uma descricdo formal da estrutura de um BD e
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geralmente sdo divididos no modelo conceitual, que ¢ abstrato e descreve a
estrutura independente de um Sistema de Geréncia de Banco de Dados (SGBD), e o
modelo 16gico, que representa a estrutura de acordo com o SGBD usado. (HEUSER,

2009).
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6. Metodologia

A principio serd realizado um estudo aprofundado sobre assuntos como gestdo de
conhecimento e gamificagdo e a interligagdo que se pode utilizar entre ambos, apds o
estudo realizado sera feito a aplicagdo da gamificacdo como um meio para se obter uma
forma de ensino para reduzir a curva de aprendizado.

Dando continuidade ao projeto sera realizado uma pesquisa exploratéria com a
intencdo de conhecer a opinido de membros que ja participaram e que estdo participando
da FTT. O proposito desta pesquisa ¢ delinear um padrao que possa ser aprimorado como
amostra ¢ implementado juntamente aos objetos finais, servindo de comparagdo com
possiveis futuras pesquisas, nao sendo necessariamente preciso ser feita exclusivamente na
FTT. Para isso, a pesquisa sera aplicada pelo Google Forms, com perguntas e respostas
objetivas, entretanto ¢ importante destacar que o numero de pesquisas pode estender na
propor¢ao em que o trabalho vier a ser incrementado.

Em paralelo a etapa de constru¢do do processo de desenvolvimento ocorrera em
etapas separadas nas quais serdo denominadas sprint por conta d4 metodologia de processo
escolhida para o desenvolvimento deste trabalho, a primeira etapa ¢ elaborar o
levantamento de requisitos sendo funcionais ou ndo funcionais, logo seguird para a etapa
que sera feito a analise de requisitos onde sera analisado e validado por 3 profissionais que
pertencem a area de requisitos através de um checklist previamente definido, apos a
validagdo da andlise dos requisitos dard inicio a etapa e especificacdo dos requisitos e
prototipos e consequentemente a validacdo dos mesmos. A proxima etapa serd a definicao
da arquitetura do sistema definindo a linguagem de programacao, o sistema gerenciador de
banco de dados (SGBD), e outros padroes de interface, seguindo com o processo de
desenvolvimento temos a fase de implementacdo onde ocorre a parte da codificacdo do
software, a ultima fase processo de software, sera a fase de testes, aqui ira ocorrer a
execugao de teste dos requisitos funcionais e nao funcionais apontando erros encontrados.

Ao fim dos testes ¢ feita a integracdo dos modulos, resultando no produto.
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7. Cronograma
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8. Resultados alcancados

Como citado acima nos objetivos especificos foi realizado uma pesquisa sobre
gestdo de conhecimentos e gamificagdo onde foi-se encontrado uma ampla area de atuacao
onde o sistema em tese pode ser implementado sendo também visualizado caminhos que
podem ser tomados por projetos futuros.

Alguns dos resultados alcancados em concordancia com os objetivos especificos
até o momento foram:

e Realizar pesquisa sobre gestdo de conhecimento.

e Realizar estudo sobre gamificagdo.

e Realizar a aplicagdo da gamificagdo como método de ensino.
e Realizacdo do levantamento dos requisitos.

e Analise dos requisitos que foram levantados.

e [Especifica¢dao dos Requisitos.
o HSTO001 — Realizar Login.
HSTO002 — Esquecia a senha.
HSTO003 — E-mail de Recuperacao de Senha.
HSTO004 — Alteracao de Senha.
HSTO005 — Gerenciar Perfil de Acesso.
HSTO006 — Manter Usuarios.
HSTO007 — Manter Materiais de Estudo.
HSTO008 — Editar Perfil.
HSTO009 — Jornada de Estudo.
HSTO010 — Chat.
HSTO11 — Dashboard.
o HSTO012 - Relatorios.
¢ Criacdo dos protdtipos referentes a cada historia.

O 0O O O O O O O O O

e Validagao dos Requisitos.

Apos a validagdo realizada foi realizado as corregdes das inconformidades encontradas
em cada HST.
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Figura 2: Checklist Teste de Inspegao

CHECKLIST TESTE DE INSPECAO

'Autar: [Data:
Funcionalidade:
Observagdes:

Inicio do Documento Parcial  N/A Observacbes

Consta o codigo e nome do UC?
Historico de Revisio Parcial N/A Observacoes

Esta atualizado?

A descrigio esta coerente com o que foi defmido

para a sprint?

Personas Parcial Observacbes

Consta todas as personas relacionadas ao
requisito?

O documento atende as necessidades destas
personas?

Pre-Condicoes Parcial Observacoes
Foram especificadas?

A referéncia esta correta?

Prototipos Parcial Observacbes
Consta o nome do prototipo?

Consta o nimero do protétipo?

O tamanho das imagens esta satisfatorio?

Os prototipos estdo no padrio?

As cores dos prototipos seguem o padrio do
Os prototipos atendem as necessidades do caso de
uso?

Os prototipos estdo coerentes com os cendrios?
O prototipo possui aloum erro ortografico?

O cammho para a funcionahdade esta coerente?
No prototipo contém todos os campos e
comandos especificados?

Os campos obrigatorios estdo especificados?
Campos & comandos foram bem defmidos?

Fonte: Os Autores

Figura 3: Relatdrio de inconformidade encontradas

Relatério de Inconformidades encontradas nos testes de Inspecio
Inconformidades Impacto Quantidade Encontrada
Erros de Portugués Pequeno 15
Regra de Negdcio Inconsistente Grande 3
Cenario faltando Grande 2
Prototipo com direcionamento errado Medio 5
Cores de Protdtipos ndo seguindo o padrio Pequeno 4
Falta de especificagido de campos obrigatdrios Medio 6
|TDtaI de bugs encontrados 35

Fonte: Os Autores
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9. Resultados esperados

Apos a conclusdo dos objetivos se espera que esteja presente em maos os artefatos
produzidos sobre o sistema como requisitos funcionais e nao funcionais, documentagao de
requisitos do projeto, documento de arquitetura, serd realizado o teste funcional para as
telas desenvolvidas de acordo com o plano de teste gerado, informagdes sobre a utilidade
da proposta apresentada, limitagdes para trabalhos futuros e que ja tenha sido definida qual
sera as tecnologias que serdo utilizadas durante a fase de desenvolvimento do produto.

Ao fim do TCC espera-se que sistema esteja disponivel para uso podendo ser
testando na FTT para fins de se obter uma pesquisa qualitativa sobre quais foram os

beneficios provenientes da utiliza¢do dele.
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11.

Apéndices/Anexos

11.1 Prototipos

11.1.1 Tela de Login

Fonte: Os Autores.
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11.1.2 Tela dos Andares

Documentacdo FTT a

Fonte: Os Autores.

‘ T Aluno
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11.1.3 Tela da Jornada de Conhecimento

Mensagens o

Fonte: Os Autores.

11.1.4 Tela de Estudo

m]Mapa Pv‘, ‘ r Aluno

<l

1° Andar @

i Casos de Uso Casos de Uso
Sdo uma descricdo de um processo de negécio em texto formal que descreve a sequéncia I
de acbes que representam um cenario principal e cenarios alternativos com o objetivo de - .

Definicdo demonstrar o comportamento de um sistema através de interagdes de atores.

rrrra . Assim temos que os casos de uso:

Video Py = Representam as principais funcionalidades do sistema sob o ponto de vista dos atores;
’ « Indica O QUE fazer e ndo COMO fazer,

Os componentes dos Casos de uso sao:
Casos de Usos

Atores
Relacionamentos

Exercicios

69

Referéncias

ifica o L'.L'.!"\'\PD!'T’\!'\'IF.—':V'\TC'J de um caso

Fonte: Os Autores.
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11.2 Priorizacao dos Requisitos

E1 ) Manter Perfis de Acesso
< Kanban:Ta Do

() Professor Subtapic

A O Manter Usudrios

<’ Kanban:To Do

E] ) Realizar Login

I () Esqueceu Senha

() SPRINT 1

=

E () E-mail de recuperagdo de senha

< ToDo I

[ ) Alteragdo de Senha

() Manter Material de Estudo
’ ToDo

Lider de Equipe
i quip!

[ O Chat com Aluno

@ OO SPRINTS DOC ]—

El O Jornada de Estudo

(D SPRINT 2

() Enviar Mensagens

() Usudrio Aluno
[l ) Progresso de Estudo

2] () Editar Perfil

? ToDo

Relatdrios
() Lider de Equipe

7 Kanbzn: To Do

E1 C) Dashboard

' Kanban:To Do

i) SPRINT 3

(") Professor

< Kanban:To Do

Fonte: Os Autores.
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