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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo propor o desenvolvimento de uma
plataforma web voltada para a gestdo de projetos que visem suprir as demandas
internas do IFG — Campus Uruacu, deste modo, possibilitando que os docentes da
instituicdo tenham a possibilidade de compartilhar as demandas de softwares e
aplicagdes com a comunidade interna do campus, além de possibilitar que os mesmos
participem no desenvolvimento de solugdes para estas demandas. A plataforma
proposta tem como finalidade sanar a falta de um local no qual as possiveis demandas
da instituicdo possam ser geridas, sendo que a necessidade de uma ferramenta
voltada a essa finalidade foi validada a partir de pesquisa realizada junto aos docentes
da instituicdo. As escolhas das ferramentas utilizadas para o desenvolvimento da
plataforma foram baseadas nas pesquisas das melhores tecnologias voltadas ao
desenvolvimento web, além da utilizacdo do Scrum como metodologia agil. A
plataforma encontra-se finalizada, espera-se que em trabalhos futuros, possa ser feita
sua integracdo a base de dados do campus além de sua implementagao propriamente
dita.

Palavras-chave: Plataforma web, Gestado de demandas, Software, Aplicagdes.



ABSTRACT

This work aims to propose the development of a web platform for the
management of projects that aim to meet the internal demands of the IFG - Campus
Uruagu, thus enabling the institution teachers to have the possibility to share the
demands of software and applications with the internal community of the campus, as
well as enabling them to participate in the development of solutions to these demands.
The proposed platform aims to remedy the lack of a place where the possible demands
of the institution can be managed, and the need for a tool focused on this purpose was
validated from a survey conducted with the teachers of the institution. The choice of
tools used for the development of the platform was based on research of the best
technologies for web development, besides the use of Scrum as an agile methodology.
The platform is now finished and it is expected that in future works, it can be integrated

to the database of the campus in addition to its implementation.

Keywords: web platform, demand management, Software, applications.
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1 INTRODUGAO

Atualmente ocorre o crescimento exponencial da demanda de desenvolvimento
de aplicagdes voltadas as mais diversas areas, plataformas e finalidades. Partindo
desta premissa, o IFG — Campus Uruagu, enquanto instituicdo, também possui
demandas de softwares em diversas areas.

Com o intuito de verificar esta necessidade, foi aplicado um questionario aos
docentes da instituicdo com o propésito de validar se realmente existe esta demanda
de aplicagdes no IFG — Campus Uruacgu. O resultado observado com as respostas do
questionario foi de que, a demanda de desenvolvimento de softwares especificos,
dentro do IFG — Campus Uruagu, existe.

Desta forma, propde-se o desenvolvimento de uma aplicacdo web, que por
meio dela seja possivel gerenciar as demandas de software dos
professores/pesquisadores desta instituicdo, facilitando a sua divulgagcdo no meio
académico além de possibilitar que os alunos e servidores interessados na proposta,
analisassem e caso tivessem interesse, se candidatar para participar do projeto em

questao.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 OBJETIVO GERAL

O presente trabalho tem como finalidade, desenvolver uma aplicacdo web
responsiva focada na gestdo de demandas de softwares para o IFG — Campus
Uruacu, por meio da qual docentes da instituicdo poderao compartilhar com a
comunidade académicas sua proposta de projeto visando suprir sua demanda, de
forma que os discentes da instituicdo possam ter conhecimento desses projetos

havendo a possibilidade de participarem.



1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Com o desenvolvimento da aplicagdo, seguindo o0s objetivos gerais,
pretendesse alcancar os seguintes objetivos especificos:

e Suprir a demanda de softwares/aplicacdes na instituicao.

e Permitir que professores/pesquisadores gerenciem, por meio da plataforma, as
suas ideias de projetos a serem desenvolvidos.

e Permitir que pessoas interessadas possam ver uma descricdo detalhada do
projeto.

e Possibilitar que o interessado possa se inscrever para participar do projeto de

interesse.

1.2 JUSTIFICATIVA

O IFG — Campus Uruacu possui certas demandas de aplicacbes, para
diferentes plataformas e diferentes finalidades, porém essas demandas ndo sao
gerenciadas.

Devido a falta de uma ferramenta que possa ser utilizada para divulgacao de
tais projetos, a comunidade académica acaba n&o tendo ciéncia das demandas
existentes em seu préprio campus, consequentemente, os mesmos acabam nao
participando dos projetos existentes.

Dada a justificativa, espera-se que, com a utilizacdo da aplicagao proposta
possa ser possivel resolver a problematica da demanda de aplicagdes dentro da
instituicao, visando a participagao de discentes e do corpo administrativo da instituicao

na resolucao do problema.



2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo abordados os materiais utilizados para dar embasamento e
fundamentar a necessidade do presente trabalho, bem como sobre as tecnologias
utilizadas para o desenvolvimento do projeto em si. Na sec¢do 2.1 é abordado o
conteudo referente a aplicagdo web. Na secao 2.2 sdo abordadas as tecnologias
utilizadas, bem como os detalhamento de cada uma delas em sua subsecgao

correspondente. Na sec¢ao 2.3 é abordado a respeito das metodologias ageis.

2.1 APLICAGCAO WEB

As aplicagbes web sao sistemas baseados em hipertexto armazenados e
executados em servidores (“Saiba o que é aplicagdo, dominio, servidor e mais.”,
2019), tais aplicagdes possuem interfaces que podem ser acessadas através de
navegadores de internet utilizando os protocolos HTTP e HTTPS (“Como funciona a
Aplicagcao Web e seus beneficios”, 2021), podendo ser acessadas nos mais diversos
dispositivos em diferentes plataformas.

Ao contrario de aplicagdes desenvolvidas para outras plataformas, por
exemplo, Mobile ou Desktop, por mais que possam utilizar recursos do dispositivo do
qual é acessada, as aplicagdes web ndo sao executadas de forma nativa no
dispositivo (EDUCACAQ, 2022).

O desenvolvimento voltado ao ambiente web, devido a sua adaptabilidade,
possibilita que uma mesma aplicagao possa funcionar nos mais diversos dispositivos,
independentemente do tipo, do sistema operacional, possuindo também o beneficio

da praticidade ao se fazer atualiza¢des na aplicagcdo (MARKETING, 2023).

2.2 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Como foco para o desenvolvimento do sistema, optou-se pela plataforma web,

visto que, segundo Monteiro (2012, p.48): “[...] uma aplicacdo web pode ser



desenhada para funcionar em qualquer browser, independentemente do sistema e do
dispositivo”.

O PHP ou Hypertext Preprocessor € o sucessor PHP/FI, originalmente criado
em 1994 por Rasmus Lerdof, era um conjunto de binarios CGI escritos em linguagem
C chamados de "Personal Home Page Tools". Apds a ocorréncia da necessidade de
novas funcionalidades ao longo do tempo Rasmus reescreveu o PHP Tool. Apds sua
nova implementacao o PHP Tool passa a fornecer além da capacidade de realizar
operacdes em servidores de banco dados, uma completa estrutura para criacao de
aplicagbes web. Em junho de 1995 o cddigo fonte do PHP Tools foi liberado por
Rasmus para o publico. Somente apdés novas implementagdes e uma nova reforma
completa, em abril de 1996 o PHP/FI passa a ser considerado em linguagem de
programacao ganhando em junho do mesmo ano o status de versao 2.0, se tornando
beta em novembro de 1997. (“PHP: Histéria do PHP — Manual”, [s.d.]). Em 1997 apos
o PHP/FI 2.0 se mostrar ineficiente ocorre a reescrita completa de seu codigo fonte, a
partir disso surge uma nova linguagem de programagao, seu nome passa a ser PHP
(Hypertext Preprocessor) e é langado em 1998 sob a vers&o 3.0. Em maio de 2000 foi
langado o PHP 4.0 utilizando em seu core o motor Zend Engine com a finalidade de
melhorar o desempenho de aplicagdes complexas e melhorar a modularizagdo do
codigo base do PHP. Em 2004 PHP 5 foi langado, nesta versao seu core utilizava o
Zend Engine 2.0 e entre outros recursos, um novo modelo de objeto. Devido ao
resultado insatisfatério a versdao 6 do PHP nao foi publicada. O PHP 7 foi lancado
somente em 2015, nesta versao seu principal ponto de destaque foi sua performance.
Atualmente o PHP se encontra na versao 8 (SILVA, 2018).

Trata-se de uma linguagem de programagédo multiplataforma que funciona do
lado servidor, € de cédigo aberto e € utilizada para criagdo de script para a plataforma
web, possuindo compatibilidade com os servidores web que mais se destacam. Sobre
o PHP:

“No centro do palco, ele se destaca por sua leveza, capacidade,
confiabilidade e facilidade de uso. Oferece o melhor tipo de conectividade
para todos os tipos de servidores de back-end e [...] é gratuito [...]" (TIM
CONVERSE; JOYCE PARK, 2003, p. 15).



A sigla HTML € a abreviacao de Hyper Text Markup Language, uma linguagem
de marcacao utilizada para estruturar e significar o conteudo de uma pagina web. A
linguagem HTML teve origem em 1990 pelo cientista Tim Berners-Lee com a finalidade
de tornar possivel o acesso e a troca de informagdes e documentos entre diferentes
universidades. Suas primeiras versdes possuiam regras sintaticas flexiveis, o que ao
longo do tempo devido a utilizagao de ferramentas para auditoria de HTML acabou por
tornar sua sintaxe mais rigida e mais precisa. Sua sintaxe é baseada em tags, que séo
comandos responsaveis por gerar a aparéncia da pagina html. Geralmente utilizada
em pares, as tags de marcagao possuem o comando de inicio e finalizagdo como
acontece com a tag <div> que sempre deve ser acompanhada da tag de finalizagao
</div>. Existem exce¢bes nas quais ndao é necessario a utilizacdo de tags de
finalizagcdo, para efeito de demonstragdo pode-se usar como exemplo a tag <a>. As
tags também podem ser de uso obrigatorio, como por exemplo as tags <html>, <head>
e <body>, sendo que tais tags fazem parte da estrutura basica do HTML (“O que é html
- histdria sobre os sites de busca”, [s.d.]).

O JavaScript € uma linguagem criada em meados de 1995 por Brendan Eich, a
pedido da empresa Netscape, inicialmente atuando do lado servidor com a finalidade
de validar formularios HTML, tornando-se ao passar do tempo em uma linguagem
Client-side (OLIVEIRA, 2014). Por volta de 1997 ap6s a Microsoft fazer o langamento
do JScript, uma variagdo do JavaScript que sé poderia ser executada no Internet
Explorer e a observacdo dos problemas ocasionados devido a essa limitacdo a
empresa EMCA criou o padrao EMCA e a linguagem ECMAScript. O ECMAScript surge
a partir da padronizagéao feita da linguagem para que pudesse funcionar em todos os
dispositivos. Posteriormente por questdo de marketing, dada a consolidagédo do nome
JavaScript o ECMAScript deixa de ser reconhecido por esse nome e passa a se chamar
JavasScript. (LINGUAGEM...)

Segundo um artigo publicado pelo site devmedia,

“javascript consegue interagir com, praticamente, todos os elementos de uma
pagina HTML, trabalhar com variaveis, gerar resultados, alterar a aparéncia
de elementos e o melhor, sem a necessidade de ficar recarregando a pagina
“(SCHIMID, 2012).
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O Twig é um template engine utilizado em projetos PHP, sua utilizagao
possibilita o desenvolvimento de views de forma simples sem a necessidade de se
utilizar codigo PHP dentro das mesmas. Em sua forma basica de funcionamento,
dentro da Controller o Twig transforma os dados advindos da Model em um array e
entdo os transporta juntamente a um template e o renderiza através da substituicao

de marcadores dentro da View. (“Twig: O template engine”, [s.d.]).

Na imagem a seguir (figura 1) uma ilustragdo do funcionamento do Twig.

Figura 1 — Funcionamento Twig

§—>¢T<—D

De acordo com sua documentagdo, “Um template contém variaveis ou

Fonte: o autor, 2023.

expressodes, que sao substituidas por valores quando o modelo é avaliado e tags, que
controlam a légica do modelo”. (“Twig for Template Designers - Documentation - Twig
- The flexible, fast, and secure PHP template engine”, [s.d.]). Ainda segundo sua
documentagao, um template Twig nao esta atrelado a nenhum formato de arquivo de
texto especifico, sendo assim, pode ser utilizado em diferentes formatos, por exemplo:
Twig, HTML, XML, CSV, LaTeX, etc. Em um template sao utilizados dois tipos de
delimitadores {% ... %} e {{ ... }}, sendo o primeiro utilizado para operagdes légicas e o

segundo para retornar o resultado de uma expressao.

Para exemplificagdo, a seguir imagens que demonstram a utilizacdo do Twig na

pagina de listagem de projetos.
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Figura 2 — Exemplo de utilizagdo de marcador Twig.

{{area_dinamica}}

Fonte: o autor, 2023.

Figura 3 — Exemplo de utilizag&do de estrutura de controle e exibi¢do de dados.

{% for d in demandas %}

.nome_projeto}}</a

td>{{d.area_conhecimento }}</td
td>{{d.status proj }}</td

{% endfor X}

Fonte: o autor, 2023.

O CSS (Cascading Style Sheets), € uma folha de estilos em casca utilizada

para estilizagdo de paginas HTML e XML.

Para Serra (2011, p. 33), “Tal como o HTML 5, o CSS é uma plataforma aberta
que nao necessita de qualquer software para se tirar partido, sendo somente
necessario o browser. Em conjunto com as tecnologias CSS e JavaScript, o
HTML5 consegue disponibilizar recursos para desenvolver aplicagbes mais
dindmicas e ao mesmo tempo com melhor interatividade”.

Como banco de dados relacional sera utilizado o MYSQL.

“O MySQL ¢é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional de
cédigo aberto (RDBMS) suportado pela Oracle e baseado em linguagem de
consulta estruturada (SQL). O sistema funciona em praticamente todas as

plataformas, incluindo Linux, UNIX e Windows” (GOIS, 2021).
O XAMPP é um pacote gratuito multiplataforma dos principais servidores open-

source, dentre esses, o MySQL.

“O mesmo permite a facil instalacdo do Apache, além de incluir os servidores
de dados MySQL e SQLite e os gerenciadores phpMyAdmin e
phpSQLiteAdmin. Traz também em seu pacote os interpretes PHP e Perl,
servidor FTP, etc” (CASTRO, 2021, p.8).

O Bootstrap foi utilizado visando seguir padrdes de usabilidade, para o design
de interface. O Bootstrap € um framework open-source utilizado para criacdo e
personalizacdo de sites responsivos multiplataformas, sendo que, a framework

incorpora toda a estrutura, HTML, CSS e JavaScript necessaria (GUEDES).
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Como arquitetura de desenvolvimento sera utilizado o MVC. Sua utilizagao
possibilita que uma aplicagdo seja dividida em trés camadas distintas, sendo cada
uma responsavel por um aspecto logico do sistema. As camadas utilizadas no MVC
sédo: Model, View e Controller. A Model € a camada responsavel por se comunicar com
servidor de banco de dados e realizar operag¢des de manipulagao de dados. A View &
a camada de interacdo do usuario, € a responsavel pela exibicido de dados e
informagdes. A Controller € uma camada de controle responsavel pelo fluxo dentro de
uma aplicagdo (DE LEMOS, 2023). Segundo Macoratti (2004), a arquitetura MVC
possui 0s seguintes beneficios: Facil manutenibilidade, testagem e atualizagao; facil
inclusédo de novos clientes; torna a aplicacao escalonavel e desenvolvimento paralelo.

Na imagem a seguir (figura 4) e exemplificado o fluxo que ocorre em aplicagbes

que utilizam o MVC.

Figura 4 — Fluxo MVC

view

<=
—)

1

i 1
o o

Fonte: o autor, 2023.

([

2.3 METODOLOGIAS AGEIS

Diferente da utilizagdo de metodologias tradicionais para o desenvolvimento de
software que resultam em demora na entrega de partes funcionais ao cliente, as
metodologias ageis possibilitam entregas rapidas e continuas durante todo o processo
de desenvolvimento de software.

Para Sato (2007) uma metodologia:
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“Eles propdem uma nova abordagem para o desenvolvimento, eliminando
gastos com documentagdo excessiva e burocratica, enfatizando a
comunicagao, colaboragao com o cliente e as atividades que trazem valor
imediato na criagao de software com qualidade”.

2.3.1 SCRUM

Dentre as varias metodologias ageis disponiveis, para o desenvolvimento do
presente trabalho sera utilizado o Scrum. Sua utilizacdo visa obter maior
produtividade, uma vez que, a metodologia possui grande flexibilidade, sendo capaz
de se adaptar a possiveis mudancas ao decorrer do processo de desenvolvimento
além disso também permite a melhoria constante do sistema.

Para Pressman (2016):

“Os principios do Scrum sao coerentes com o manifesto agil e sdo usados
para orientar as atividades de desenvolvimento dentro de um processo que
incorpora as seguintes atividades metodoldgicas: requisitos, analise, projeto,
evolucéo e entrega”.

De acordo com Carvalho (2012) o Scrum possui as seguintes fases:

e Reunido De Planejamento Do Sprint (Sprint Planning): realizada no inicio de uma
sprint, possui a finalidade de planejar e tracar metas para a sprint que se inicia; €
feita a definigdo do Product Backlog e do Sprint backlog.

e Backlog Do Produto (Product Backlog): é feito o levantamento de todas as
funcionalidades necessarias no sistema, a partir disso, é feita uma lista ordenada
por prioridade.

e Reuniao Diaria De Scrum (Daily Scrum): reuniao diaria rapidas com o objetivo de
avaliar o que foi feito e definir o que deve ser feito para alcancar o objetivo da
Sprint.

e Sprint: ciclo de tempo no qual o planejado no backlog de produto € posto em
pratica. Esta fase pode durar de uma a quatro semanas.

e Backlog Do Sprint. uma listagem de tarefas a serem executadas durante o sprint.

e Reunido De Revisao Do Sprint (Sprint Review Meeting): reunido realizada com a

finalidade de avaliagéo de tudo que ocorreu durante a Sprint, erros e acertos,
visando encontrar pontos a serem melhorados.
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3 METODOLOGIA

A ideia de se desenvolver uma ferramenta para a gestdo de demandas para o
campus é baseada em pesquisa. Pesquisa essa que foi realizada junto aos docentes
da instituicdo através da plataforma Google Forms (apéndice A) com o objetivo de
verificar a existéncia de possiveis demandas de softwares dentro da instituicdo e a
possibilidade de haver a participagao de discentes no desenvolvimento de solugdes
para essas demandas. Os resultados demonstram que essas demandas existem, e
que a maior parte dos professores consideram a participacdo de discentes no
desenvolvimento de ferramentas que possam suprir suas demandas.

A seguir sdo apresentados graficos obtidos através do formulario respondido

pelos docentes da institui¢ao.

Figura 5 - Pergunta sobre a existéncia de demandas de aplicagdes.

Possui alguma demanda de aplicagao (web, desktop ou mobile)?

10 respostas

® sSim
® Nao

Fonte: o Autor, 2022.
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Figura 6 - Pergunta sobre a participagédo de alunos.

Vocé consideraria a participacéo de aluno(s) no desenvolvimento de solugdes que atenda a essa
demanda?
10 respostas

® sim
@ Nao

Fonte: o autor, 2022.

Os resultados observados identificaram a necessidade de um local no qual se
possa gerenciar as demandas de software da institui¢do.

Visando a entrega do resultado final de forma eficiente, para o desenvolvimento
da aplicagao, sera utilizada a metodologia agil Scrum, tendo como um fator relevante

para sua escolha, sua adaptabilidade as necessidades do projeto.
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4 SOFTWARE

4.1 DESCRICAO DO SOFTWARE

O presente trabalho aborda o desenvolvimento de uma plataforma web para o
IFG — Campus Uruagu visando propiciar um ambiente no qual seja possivel gerir
propostas de projetos que supram demandas internas da instituicdo de aplicacdes.
Através da plataforma os professores/pesquisadores poderao cadastrar sua demanda
na plataforma, tornando-as disponiveis para que qualquer discentes da instituigao
tenha acesso as propostas, bem como suas informagdes, possibilitando que o
discente possa escolher o projeto que mais se adeque as suas aptiddes e que possa
se inscrever para participar do mesmo.

Para ter acesso a funcionalidades da plataforma além da listagem de demandas
o usuario devera estar devidamente cadastrado na plataforma e possuir conta ativa,
caso 0 mesmo seja um docente ou servidor, 0 mesmo tera acesso a plataforma assim
que o responsavel pela administragado do sistema o cadastrar na plataforma. Caso o
usuario seja um aluno o mesmo somente podera efetuar login na plataforma apos ter
feito um pré-cadastro e ter seu cadastro validado por um docente. Sendo que, para
que o discente conclua seu pré-cadastro na plataforma sera necessario que o mesmo
insira um token valido. O token necessario para isso, sera gerado no momento em
que o docente cadastra uma demanda na plataforma, ficando entao disponivel para
ser compartilhado com os discentes da instituigao.

Durante o cadastro de uma demanda na plataforma o docente podera definir
um cronograma a ser seguido até a finalizagdo do projeto. Passado o prazo de
inscricao para selegédo de discentes que participardo do projeto, o professor podera
atualizar na plataforma as informacgdes referentes aos alunos participantes do projeto.

Todos os dados referentes a pessoa e as propostas cadastradas na plataforma
seréo armazenadas no servidor de banco de dados MySq|l.

Tanto o cronograma e o andamento dos projetos poderdo ser acompanhados
através da plataforma, e se necessario poderao ser alteradas pelo responsavel do
projeto.

Visando atender as necessidades anteriormente citadas, o sistema devera

apresentar as seguintes funcionalidades:
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e Login de acesso;

e Cadastro de usuario;

e Pagina com listagem de todos os projetos;

e Pagina para acompanhamento do projeto;

e Formulario para criagao de projetos;

e Opcéo de alteragao de informagdes do projeto;

e Pagina com informagdes de projetos dos quais 0 usuario criou ou participou.

4.2 CASOS DE USO

Um diagrama de casos de uso, descreve funcionalidades de um sistema a partir
do ponto de vista de um usuario.

"Em sua forma mais simples, um caso de uso identifica os atores envolvidos
em uma interagao e da nome ao tipo de interagdo. Essa é, entdo, suplementada por
informagdes adicionais que descrevem a interagdo com o sistema" (Sommerville,
2011, P.74).

O diagrama de casos de uso a seguir (Figura 7) tem como finalidade

demonstrar os atores e as principais funcionalidades da plataforma.



Figura 7 - Diagrama de casos de uso

[uc )

Usuario

Vil

Q

Administrador

Efetuar login
Buscar projetos

Acompanhar o
andamento de
projetos

Gerir cadastro
de servidores e
professores

X

Q

Professor

Servidor

Gerir propostas
de projetos
Selecionar
participantes
Efetuar cadastro

AN

Aluno

Efetuar inscrigao
em projetos

Fonte: o autor, 2022.
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Os quadros a seguir possuem como finalidade, apresentar as funcionalidades

do sistema descritas na Figura 5.

Quadro 1 - Documentac&o de caso de uso Gerir cadastro de servidores e professores

Nome do caso de uso

Cadastrar professor

Caso de uso geral

Ator principal

Usuario administrador

Atores secundarios

Professor e servidor

Resumo

Para que um professor ou servidor
possa utilizar as funcionalidades da
plataforma o mesmo deve ser
cadastrado no sistema.

Pré-condigoes

E necessario ser um professor ou
servidor da instituigao.
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Pés-condigoes

Acoes do ator

Acgoes do sistema

1 — Efetuar o cadastro do usuario no
sistema.

2 — Permitir que o mesmo utilizar as
funcionalidades da plataforma.

Restricoes/Validacoes

Fonte: o autor, 2022.

Quadro 2 - Documentacdo de caso de uso Efetuar cadastro

Nome do caso de uso

Efetuar cadastro

Caso de uso geral

Ator principal

Aluno

Atores secundarios

Resumo

Este caso de uso possibilita que o aluno
possa se inscrever em projetos.

Pré-condigoes

N&ao estar cadastrado no sistema.

Pés-condigoes

Aluno cadastrado no sistema.

Acoes do ator

Acoes do sistema

1 — Acessar a funcionalidade de
cadastro.

2 — Solicitar dados necessarios.

3 — Efetivar cadastro.

4 — Liberar acesso.

Restrigoes/Validagoes

1— 0O aluno nao deve estar cadastrado no
sistema.

Fonte: o autor, 2022.

Quadro 3 - Documentagéo de caso de uso Efetuar login

Nome do caso de uso

Efetuar login

Caso de uso geral

Ator principal

Aluno ou Professor

Atores secundarios

Resumo

Este caso de uso possibilita que os
usuarios tenham acesso a
funcionalidades do sistema.

Pré-condigoes

E necessario possuir cadastro no
sistema.

Pés-condigcoes

Usuario logado.

Acoes do ator

Acgodes do sistema

1 — Inserir dados de login
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2 — Validar informagdes de login.

3 — Liberar ou ndo acesso ao sistema.

Restricoes/Validagoes

Fonte: o autor, 2022.

Quadro 4 - Documentagao de caso de uso Gerir proposta de projeto

Nome do caso de uso

Gerir proposta de projeto

Caso de uso geral

Ator principal

Professor / Pesquisador

Atores secundarios

Resumo

Este caso de uso possibilita ao professor
criar e alterar informacbes de suas
propostas de projetos.

Pré-condigoes

E necessario estar logado no sistema.

Pés-condicgoes

Acoes do ator

Acoes do sistema

1 — Acessar a funcionalidade de criagao
de proposta de projetos.

2 — Solicitar informacgdes referente ao
projeto.

2 — Publicar a proposta.

Restrigoes/Validagoes

Fonte: o autor, 2022.

Quadro 5 - Documentagéo de caso de uso Buscar projetos

Nome do caso de uso

Buscar projetos

Caso de uso geral

Ator principal

Aluno

Atores secundarios

Resumo

Este caso de uso possibilita que os
alunos possam buscar as propostas de
projetos disponiveis e encontrar as que
se adequem a seus conhecimentos.

Pré-condicoes

Poés-condicoes

Acoes do ator

Acoes do sistema

1 — Acessar a plataforma

2 — Exibir todas as propostas de projetos
disponiveis.

Restric6es/Validagoes

Fonte: o autor, 2022.
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Quadro 6 - Documentagédo de caso de uso Efetuar inscricdo em um projeto

Nome do caso de uso

Efetuar inscricdo em um projeto

Caso de uso geral

Ator principal

Aluno

Atores secundarios

Resumo

Este caso de uso permite que o aluno
possa se inscrever para participar de um
projeto.

Pré-condigoes

Estar logado.

Pés-condicoes

Acoes do ator

Acoes do sistema

1 — Acessar a proposta de projeto
desejada.

2 — Disponibilizar link para o formulario
de inscricao.

3 — Acessar o link do formulario de
inscricao.

Restricoes/Validagoes

Fonte: o autor, 2022.

Quadro 7 - Documentag&o de caso de uso Selecionar participantes

Nome do caso de uso

Selecionar participantes

Caso de uso geral

Ator principal

Professor

Atores secundarios

Resumo

Este caso de uso permite que o
professor responsavel por um projeto
defina os alunos selecionados a
participarem do projeto.

Pré-condigcoes

Estar logado.

Pés-condigoes

Acodes do ator

Acoes do sistema

1 — Acessar a proposta de projeto
desejada.

2 — Acessar a funcionalidade de edi¢ao
da proposta.

3 - Inserir dados dos alunos
selecionados

4 — Atualizar na proposta as informacgdes
referentes a participantes.

Restric6es/Validagoes

Fonte: o autor, 2022.
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Nome do caso de uso

Acompanhar o andamento do projeto

Caso de uso geral

Ator principal

Aluno

Atores secundarios

Resumo

Este caso de uso permite ao aluno
acompanhar o andamento do projeto do
qual participa.

Pré-condigoes

Estar logado.

Pés-condigoes

Acoes do ator

Acoes do sistema

1 — Acessar em seu perfil o projeto no
qual participa.

2 — Exibir informagdes do projeto em
questao.

Restrigoes/Validagoes

Fonte: o autor, 2022.

4.3 FLUXOGRAMA

Fluxograma é uma forma de diagrama que por meio de setas e formas

geométricas representa processos, sistemas ou algoritmos. Sua utilizagdo tem como

objetivo, entre outras coisas, documentar, planejar e facilitar a facil compreensao de

processos complexos (LUCIDCHART).

O fluxograma disposto a seguir (Figura 8) representa o funcionamento da

plataforma proposta.
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Figura 8 - Fluxograma
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Fonte: o autor, 2022.

O fluxo se inicia quando o usuario acessa a plataforma. Estando dentro do
sistema o mesmo podera visualizar uma listagem dos projetos disponiveis ou efetuar
login. Ao acessar a pagina de um projeto, caso tenha interesse em se inscrever para
participar, o mesmo devera efetuar login. Ao ser redirecionado para sua pagina, nela
havera um menu com as opgdes disponiveis de acordo com o seu nivel de acesso.

Para que um usuario consiga fazer login na plataforma o mesmo devera estar
cadastrado no sistema e possuir conta ativa. Caso o usuario a ser cadastrado na
plataforma seja um docente ou um servidor, seu cadastro somente podera ser feito
pelo administrador do sistema, sendo que, nesse caso, ao fim do processo de

inscricao sua conta estara devidamente ativa. Caso o usuario seja um aluno, 0 mesmo
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realiza seu pré-cadastro, nesse processo o0 mesmo devera inserir um token (fornecido
por um docente) para que possa conclui-lo. Feito o pré-cadastro o aluno aguarda até
que o docente que forneceu o token faga a validagao.

Estando logado no sistema o docente podera gerir propostas de projetos e
validar cadastros de alunos. Ao publicar uma proposta de projeto na plataforma
automaticamente sera gerado o token necessario para pré-cadastro de alunos,
ficando por sua responsabilidade a validagdo do cadastro de todos os alunos que
utilizarem seu token.

Alunos cadastrados na plataforma e com conta ativa além de poderem se
inscrever em propostas de projetos poderao também acessar uma lista de projetos

dos quais participou.

4.4 MODELO DE ENTIDADE RELACIONAMENTO

Criado por Peter Chen o MER, € um modelo de dados conceitual que tem como
finalidade descrever através de representacao graficas as caracteristicas (atributos)
de objetos fisicos ou conceituais (representados por entidades) e os relacionamentos
entre os mesmos (Rodrigues,2014).

A seguir, MER baseados nas especificagdes necessarias para a plataforma.
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Fonte: o autor, 2022.

4.5 DIAGRAMA DE CLASSES

Diagramas de classe sédo diagramas utilizados na fase inicial de um projeto de
desenvolvimento de software para descrever a estrutura de um sistema orientado a
objeto, bem como representar objetos do mundo real através da modelagem dos

objetos que o compdem, descrevendo assim como esses objetos se relacionam

(SOMMERVILLE, p.90).
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Figura 10 — Diagrama de classes
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Fonte: o autor, 2022.

4.6 WIREFRAMES

Wireframes sao esbogos utilizados visando demonstrar de forma simples e
direta a interface final de um web site ou de um aplicativo, tendo como objetivo
principal auxiliar a diagramacéao de uma pagina, além de alinhar o que é desenvolvido
ao resultado final esperado pelo cliente (AELA, 2019).

Os Wireframes dispostos a seguir no presente trabalho seguem o modelo de
baixa fidelidade. Um modelo de baixa fidelidade é feito no inicio do escopo do projeto,
€ um modelo simples de uma pagina com representagdes praticas do que se espera
alcancar no projeto da interface do usuario. Ele é geralmente um esbogo sem cor feito
manualmente (MADEINWEB, 2021).

O seguinte wireframe (figura 11) descreve a pagina inicial do sistema, a qual
sera a primeira interface acessada pelo usuario. Nela serao apresentadas através de

listagem todas as propostas de projetos disponiveis na plataforma.
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Figura 11 - Wireframe da pagina home da plataforma

Ol | é= =
DE DEMANDAS ACESSAR
Analise textual discursiva Jod@o Martins Literatura Inscrigbes abertas
Compilagdo de dados meteorolégicos Maria Aparecida Matematica Inscrigbes abertas
Ratinas de célculo dos laboratérios de engenharia civil Carla Almeida Matematica m andamento
Formatagdo nas aulas de metodologia cientifica Antonia Gomes ~ eeemeeeeeeee Finalizado
Agenda de horarios sistematizados para docente e adm... Pedro Rodrigo e Finalizado
Mapeamento de vulnerabilidade social Marcelo Alves Ciéncias Sociais
Resolugdo de atividades Adalberto Costa s Inscrigbes abertas

Fonte: o autor, 2022.

O seguinte wireframe (figura 12) descreve a interface visual da pagina de login.

Figura 12 - Wireframe da tela de login

=y | ¢ wmp

PLATAFORMA DE GESTAO
DE DEMANDAS

| LOGAR | | CADASTRAR |

Fonte: o autor, 2022.

O seguinte wireframe (figura 13) descreve a interface visual da pagina na qual

sera feito o cadastro de alunos no sistema.
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Figura 13 - Wireframe da tela de cadastro de aluno

»l | = =

PLATAFORMA DE GESTAO
DE DEMANDAS

L oo ]

periodo cursado

numero da matricula

s seu_email@mail.com.br

No minimo 8 carateres

Fonte: o autor, 2022.

O segquinte wireframe (figura 14) descreve a interface visual da pagina de

cadastro de professores.

Figura 14 - Wireframe da tela de cadastro de professor
Ol | 4= =)

PLATAFORMA DE GESTAO
DE DEMANDAS

CADASTRAR

Fonte: o autor, 2022.
O seguinte wireframe (figura 15) descreve a interface visual da pagina na qual

sera mostrada todas as informacdes referentes a um projeto.
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Figura 15 - Wireframe da tela de informagdes de um projeto

Ol | ¢m =)
NOME DO PROJETO
RESPONSAVEL PELO PROJETO:
Status de
Nome do responsavel: andamento
Formagao: Area de atuacéo:
DESCRICAQ:

Aqui, uma explanacgdo sobre os objetivos do projeto, sua motivagéo e para guais alunos
a é direcicnada

CRONOGRAMA:

Periodo de inscri¢do: dd/mm/aaaa a dd/mm/aaaa
Divulgacao do resultado: dd/mm/aaaa

Periodo final para entrega de resultados: dd/mm/aaaa

ATUALIZACOES:

dd/mm/aaaa — breve resumo do ocorrido

~ Fazerinscrigdo

Fonte: o autor, 2022.

O seguinte wireframe (figura 16) descreve a interface visual da pagina de criagao

de projetos, através da qual sera feita a insercao dos dados referente ao projeto a ser
inserido na plataforma.

Figura 16- Wireframe da tela de cadastro de projeto

CRIAR PROPOSTA DE PROJETO

NOME DO PROJETO: /
DESCRICAOZ

Status de /
andamento

CRONOGRAMA:

d
Periodo de inscricdo: dd/mm/aaaa a dd/mm/aaaa
Divulgacéo do resultado: dd/mm/aaaa

Periodo final para entrega de resultados: dd/mm/aaaa
ATUALIZACOES:

dd/mm/aaaa — breve resumo do ocorrido
PARTICIPANTES

[+

|+

CONCLUIR

Fonte: o autor, 2022.
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O seguinte wireframe (figura 17) descreve a interface visual da pagina na qual

o responsavel podera gerir seus projetos.

Figura 17 - Wireframe da tela da pagina de projetos do professor

Ol

|[= =

dd/mm/aaaa

Meu Perfil

Projeto 1 Em andamento dd/mm/aaaa /'
Projeto 2 dd/mm/aaaa Encerrado dd/mm/aaaa /‘
Projeto 3 dd/mm/aaaa Encerrado dd/mm/aaaa /
Projeto 4 dd/mm/aaaa Encerrado dd/mm/aaaa /

Fonte: o autor, 2022.

O seguinte wireframe (figura 18) descreve a interface visual da pagina na qual

o aluno podera visualizar projetos do qual participa ou ja participou.

Figura 18 - Wireframe da tela da pagina de projetos do aluno

Ol

| & =

Projeto 1
Projeto 2

dd/mm/aaaa

dd/mm/aaaa

Em andamento

Encerrado

dd/mm/aaaa

dd/mm/aaaa

Meu Perfil

(I
(O
$O4

Fonte: o autor, 2022.
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4.7 INTERFACES DO SISTEMA

Nessa seg¢do serdo apresentadas algumas interfaces desenvolvidas e

utilizadas na plataforma.

A seguinte figura (Figura 19) tem como objetivo apresentar a pagina inicial da

plataforma, nela sera feita a listagem de todos os projetos disponiveis.

Figura 19 — Interface da pagina home da plataforma

PLATAFORMA DE GESTAO DE DEMANDAS

#  Projeto Responsavel Area de conhecimento Situagdo
1 Confeccdo de mapas técteis Maria Marta Geografia aberta
2 Descobrindo as consequéncias das escolhas certas Maria Marta Ciéncias humanas aberta
3 Oficinas de Educacao Matematica Maria Alcantra Matematica e licenciatura aberta
4  Implementacdo de préticas experimentais Jo@o Paulo Quimica aberta
5 Ensino de Programacao nas Escolas Publicas Jo@o Paulo Programacéo e pedagogia aberta
6 A eletricidade no cotidiano Jodo Paulo Fisica aberta

Fonte: o autor, 2023.

Na pagina de descrigao (Figura 20) sera apresentado todos os dados referentes

ao projeto, bem como o responsavel e os participantes.
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Figura 20 — Interface da pagina de descrigdo de um projeto

(D localhost/?pag=demandaiime

e @

Login 3]

Oficinas de Educacao Matematica

Status do projeto:aberta
Responsavel pelo projeto:Maria Alcantra Formagdo:Gestdo de Tl Area de atuagdo:ADS

Area de conhecimento
Matematica e licenciatura
Descricdo

Pellentesque egestas leo neque, eget venenatis mauris pretium vel. Cras non euismed metus. Donec ac mi eu massa posuere ultricies id a augue. Donec
lacus ipsum, euismed sed tincidunt ullamcorper, hendrerit ut nulla. Praesent tempus tristique sapien nec fa

Cronograma

Periodo de inscrigdes: 03-05-2023 a 22-12-2023
Divulgagdo da selegdo: 22-12-2023

Entrega de resultados: 2023-06-03

“

Fonte: o autor, 2023.

Na figura 21 é apresentada a pagina de login. Através dela o usuario podera

logar-se ou acessar a area de cadastro caso seja um discente.

Figura 21 — Interface da pagina de login

(D localhost/7pag=loc

Login 53]

Login

Email

Senha

logar

Aluno ingresso? cadastrar-se

Fonte: o autor, 2022.

Na figura 22 é apresentada a pagina de home do administrador, através dela
poderao ser acessadas as funcionalidades que o possibilita gerir cadastros de

professores e servidores.
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Figura 22 — Interface da pagina home do administrador

(@ localhost/?pag=adn

Cadastrar Cadastrar

Professor Setvidor Gerir Cadastros

Fonte: o autor, 2023.

A seguinte tela (Figura 23) tem como objetivo apresentar a pagina home do
professor, nela sera disposto um menu de op¢des que |he permite gerir seus projetos,

além das solicitagdes de cadastro na plataforma e de participagdo em projetos.

Figura 23 — Interface da tela do professor

(@ localhest/?pag=professorBmet=

Joao Paulo

3 B &

Cadastrar Meiis sraietos Solicitacdes de
projeto Proj cadastro

Fonte: o autor, 2023.

A tela a seguir (Figura 24) tem como objetivo apresentar a pagina home do
aluno, através dela o discente podera acessar todos os projetos dos quais participou

bem como, suas solicitagdes de participagao.
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Figura 24 — Interface da pagina home do aluno

X U localhost/ 127001 /tec2 falur X |

(@ localhost/7pa

Jonson Braynner

2

SalicitacGes de
Participagoes participagbes

Fonte: o autor, 2023.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalhou abordou a possibilidade de desenvolvimento de uma
plataforma web voltada a gestdo de demandas do IFG — Campus Uruagu, visando nao
somente sanar as demandas internas da instituichio no que se refere a
softwares/aplicagcdes, mas também criar um local no qual as demandas internas da
instituicdo possam ser compartilhadas com a comunidade académica. Pensando
nisso e buscando ter uma visao geral sobre a necessidade do presente trabalho, foi
feito um levantamento das possiveis demandas existentes na instituicdo, os
resultados validaram a proposta do trabalho e apontaram que tal plataforma seria de
grande utilidade.

O processo de desenvolvimento da plataforma foi de certa forma muito
desafiador, visto que para isso seria necessario a utilizacao de tecnologias das quais
ainda eram desconhecidas ou que ainda ndo possuia pratica. Os estudos das
tecnologias utilizadas no presente trabalho foram de grande valia, visto que sem o
conhecimento basico sobre a utilizacdo e/ou seu funcionamento todo o processo de
desenvolvimento seria muito mais dificil. As dificuldades encontradas durante o
processo de desenvolvimento da plataforma propiciaram além da possibilidade de
adquirir novos conhecimentos também adquirir técnicas para resolugcédo de possiveis
problemas enfrentados o processo de desenvolvimento de software.

A plataforma em si, esta como o processo de desenvolvimento concluido e
finalizado. Sendo assim, espera-se estudar a viabilidade e as melhores formas
implementa-la, além possiveis pontos de melhorias.

Para o desenvolvimento deste trabalho, desde o fundamento tedrico até a parte
pratica de desenvolvimento foram utilizados conhecimentos adquiridos ao decorrer do
curso de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas, propiciando a

pratica desses conhecimentos e a obtengao de novos.
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29/09/2022 12:12 Formulério de pesquisa

Formulario de pesquisa

O presente formuldrio visa coletar dados sobre possiveis demandas de aplicagdes no
ambito do campus Uruagu.

*Qbrigatdrio

1. Cargo*

2. Formagéao *

3. Area de atuagao *

Marque todas que se aplicam.

Bacharelado em Engenharia Civil
Especializagdo em Educacao, Direitos e Cidadania
Especializacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica
| Licenciatura em Quimica
Técnico Integrado em Edificagoes
Técnico Integrado em Informatica
Técnico Integrado em Quimica
Técnico Integrado em Comércio na Modalidade de EJA
Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

Outro:

4. Possui alguma demanda de aplicagao (web, desktop ou mobile)? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

) Nao

https://docs.google.com/forms/d/10jVSnOpt2FJYfTJTvC4fKLeJYcebdfs5IWPIPoYIPEY/edit

112
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29/09/2022 12:12 Formulério de pesquisa

5. Para qual finalidade?

6. Em qual plataforma?
Marcar apenas uma oval.

Web
Desktop
Mobile

7. Vocé consideraria a participagao de aluno(s) no desenvolvimento de solu¢des
que atenda a essa demanda?

Marcar apenas uma oval.
Sim

Néao

Este contetdo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/10jVSnOpt2FJYfTJTvC4fKLeJYcebdfs5IWPiPoYIPEY/edit

212
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