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RESUMO

Devido a problemas envolvendo a monitoria académica, como a caréncia na
automacao dos processos de geracao 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, buscando transmitir o conhecimento adquirido. E
observado no texto que, os processos de software sdo bastante importantes para
o levantamento de requisitos onde o processo ¢ um conjunto de atividades, agoes
e tarefas que sdo realizadas na criacao de algum produto de trabalho.

O foco do processo ¢ atingir um objetivo amplo para comunicar aos
interessados, também ¢ utilizada independente do campo que foi aplicado. nos
processos sao mostrados também os modelos que facilitam esta busca de
requisitos e também um deles ¢ enfatizado, onde agrega mais valor e ¢ mais
interessante para o projeto. ¢ ressaltado também que as metodologias ageis sao
bastante importantes para a organizagdao de um trabalho, o que gera um resultado
maior € em um curto periodo de tempo. como nos modelos de processo citados
no texto, as metodologias ageis também sdo enfatizadas com o foco na
producdo. o software web terd uma funcdo para agendar horario com cada
académico para ndo sobrecarregar o monitor ¢ ter um controle de auxilio ao
estudante, sera concebivel a exportacdo de atividades deixada pelo monitor ¢ a
geracdo 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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INTRODUCAO

Segundo (educa+brasil), a monitoria académica compde-se em atividades de
ensino pelo monitor como uma forma de aproxima-lo a pratica da docéncia. o
trabalho ocorre sob a orientagdo 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
evange¢lica de goias, agrega da mesma maneira como mencionado acima, tendo
em vista que geralmente o aluno monitor usa o seu horario antes e durante
algumas aulas para ministrar as monitorias, esclarecendo duvidas e realizando
outras atividades delegadas a ele no plano de trabalho. ha também um meio de
comprovacao que o discente esta recebendo e frequentando as aulas oferecidas
pelo monitor, um documento de frequéncia que ¢ assinado apds 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 ¢ a aproximacdo do
monitor com os discentes de outras turmas, o 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
aproximagao com a pratica da docéncia.

na universidade evangélica de goids, o processo da gestdo de monitorias,
emissdo de certificados e afins, ¢ em grande parte feito manualmente. com este
processo sendo gerenciado desta forma, varias adversidades podem ocorrer. uma
destas ¢ 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 geracao de relatdrios, sejam eles

quais forem.



1. FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 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.

1.2 Processo de Software

De acordo com (PRESSMAN, 2011) o processo ¢ um conjunto de atividades, acdes e
tarefas realizadas na criagdo 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 prescri¢cdo rigida de como desenvolver um software, mas sim, uma abordagem
adaptavel que possibilita as pessoas a realizar o trabalho de selecionar e escolher o 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 criagdo e aqueles que

irdo utiliza-lo.

Entre as atividades que um processo pode conter tem-se a analise de viabilidade,
andlise de requisitos, especificacdo, arquitetura de software, implementagdo, testes,
documentacgao, suporte e treinamento e manutencao. Um processo de software ndo precisa
necessariamente conter todas as atividades ou estar nessa ordem (MEDEIROS, 2014). Mas,
algumas atividades que sdo mais utilizadas na maioria dos processos como: a Especificagao,

Desenvolvimento ou Implementacgdo, Verificagdo ¢ Manutencao.

Em relacdo aos Modelos de Software que também fazem parte dos Processos de
Software, eles 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
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Cascata, Incremental, Prototipagdo, Espiral, Formal, Agil, etc. (MEDEIROS, 2014)

Alguns projetos de software definem requisitos iniciais de software razoavelmente
bem definidos. Pode ser necessario o rapido fornecimento de um determinado conjunto
funcional aos usudrios, para que apds esse fornecimento, possamos melhorar e expandir suas
funcionalidades em versdes de software posteriores. Nesses casos, iremos 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: (MEDEIROS, 2013).

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

No primeiro incremento sdo implementados apenas os requisitos basicos que devem
ser atendidos para o software entrar em operagdo e apds o 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 ¢ considerado a modificagdo no
primeiro incremento caso seja necessaria. Apos a liberagao de cada incremento ¢ realizado

esse mesmo processo até que o produto esteja completo (MEDEIROS, 2013).
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1.3 Levantamento de Requisitos

E preciso que se entenda como funciona o levantamento de requisitos com a
Engenharia de Requisitos. PRESSMAN(2011), categoriza um ponto chave para a Engenharia
de Requisitos: A engenharia de requisitos estabelece uma base solida para o projeto e para a

construgdo. Sem ela, o software resultante tem grande probabilidade de ndo atender as necessidades do

cliente. (PRESSMAN, 2011)

O levantamento de requisitos estabelece elementos de resolugdo de problemas,
elaboracdo, negociacdo e especificacdo. Para obter uma abordagem colaborativa e orientada
as equipes em relagdo ao levantamento de requisitos, os interessados trabalham juntos para
identificar o problema, propor elementos da solucao, intermediar diferentes abordagens e
obter um conjunto preliminar de requisitos da solugdo. (PRESSMAN, 2011)

Uma das diversas técnicas de levantamento de requisitos, ¢ o Brainstorming, que
consiste em vdrias reunides que permitem as pessoas sugerir ¢ explorar ideias. Nessa técnica
uma pessoa registra todas as ideias em uma lousa branca ou em papel. A medida que cada
folha de papel ¢ preenchida, ela ¢ colocada de forma que todos os participantes possam vé-la
(MORALIS, 2003).

As principais etapas necessarias para conduzir uma sessao de brainstorming sao:

° Selecdao dos participantes: Os participantes devem ser selecionados em funcdo das
contribui¢cdes que possam dar durante a sessdo. A presenca de pessoas bem-informadas, feitas
de diferentes grupos trard uma boa apresentagao;

° Explicar a técnica e as regras a serem seguidas: Existe uma explicagdo do lider
daquela sessdo a respeito dos conceitos basicos de brainstorming e as regras a serem seguidas
durante a sessio;

) Produzir uma boa quantidade de ideias: Os participantes formam tantas idéias quantas
forem necessarias pelos topicos que estdo sendo objeto do brainstorming. Os participantes sao
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) ¢ o Caso de uso, em sua forma mais
simples, um caso de uso identifica os atores envolvidos em uma interacdo e d4 nome ao tipo
de interagdo com o sistema. A informagao adicional pode ser uma descri¢do textual ou um ou

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



12

A UML significa Linguagem de Modelagem Unificada (UML) e foi criada a fim de
estabelecer uma linguagem de modelagem visual comum, semanticamente e sintaticamente
rica, para arquitetura, design e implementacdo de sistemas de software complexos. A UML
tem aplicacdes em fluxos do processo de fabricagdo. De modo geral, diagramas UML
descrevem o limite, a estrutura e o comportamento do sistema e os objetos nele contidos. A
UML tem também uma relagao direta com a andlise e o design orientada a objetos (Lucidchart

N.D).

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 interacdes que serdo descritas nos requisitos de sistema. Atores que podem ser
pessoas ou outros sistemas, sao representados como figuras ‘palito’. Cada classe de interagao

¢ representada por uma elipse. As linhas fazem a ligag@o entre os atores e a interagao.

Os casos de uso identificam as interagdes individuais entre o sistema e seus usuarios
ou outros sistemas. Cada caso de uso deve ser documentado com uma descri¢ao textual. Esta,
por sua vez, pode ser ligada a outros modelos UML que desenvolveram 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)
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Uma breve descri¢do desse exemplo de caso de uso Agendar consulta, representado na
Figura 2, pode ser:

(Sommerville 2011) Diz que 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 prontuario do
paciente ¢ entdo exibido em suas telas, mas apenas o primeiro médico pode editar o registro.
Além disso, uma janela de mensagens de texto ¢ criada para ajudar a coordenar as agoes.
Supde-se que uma conferéncia telefonica para comunicagdo por voz sera estabelecida
separadamente.

Cenarios e casos de uso sdo técnicas eficazes para elicitar requisitos dos stakeholders
que vao interagir diretamente com o sistema. Cada tipo de interagdo pode ser representado
como um caso de uso. No entanto, devido a seu foco nas interagdes com o sistema, eles nao
sdo tdo eficazes para elicitar restrigdes ou requisitos de negdcios € nao funcionais em alto
nivel ou para descobrir requisitos de dominio. A UML ¢, 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 elicitagdo de requisitos. (Sommerville 2011).

1.3.1 Metodologias Ageis

A busca pela padronizagdo de processos e por praticas de exceléncia na gestdo de
projetos € constante em empresas que desejam a melhoria continua de suas operacdes. Nesse
ambiente, a metodologia &gil surge como uma alternativa vantajosa devido aos seus
potenciais, principalmente para organizagdes que atuam em setores ligados a tecnologia.

Desenvolver métodos inteligentes foi a melhor solugdo para desenvolver uma
execugdo correta das agdes, de forma que o objetivo final da empresa seja atendido no prazo
estipulado. Essa metodologia busca simplificar a maneira em que os projetos sdo executados,
impactando positivamente no resultado final (VINAL, 2018).

Os modelos mais tradicionais sdo compostos por processos longos e com objetivos
definidos, porém, sem muitos detalhes sobre os caminhos recomendados para atingi-los. As

metodologias dgeis contam com uma proposta de processos mais curtos, com entregas em
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menor espago de tempo, focando principalmente na melhoria e no alinhamento da equipe.
Existem varios beneficios a partir da utilizagdo das metodologias ageis que sdo:

Assertividade, Flexibilidade, Colabora¢do, Comunicagdo ¢ Simplicidade (VINAL, 2018).

A assertividade na metodologia agil, visa o foco na entrega de valor associado ao cliente e ¢
muito mais visivel do que na maioria dos projetos. A divisdo do projeto em pequenos ciclos,
de normalmente até um més, permite a validacdo mais rapida das entregas ja que uma vez
alinhado as partes do projeto de acordo com as expectativas do cliente (JUSTO, 2019) .

Nas metodologias ageis, ao contrario das metodologias preditivas em que o objetivo ¢
seguir com o planejamento previamente elaborado, existe mais flexibilidade as mudangas,
isso acontece quando hd uma percepcdo que as mudangas sdo partes constantes do
gerenciamento do projeto e precisam ser atendidas para gerar valor (JUSTO, 2019).

As metodologias ageis envolvem equipes multidisciplinares, que trabalham em
conjunto na busca das solugdes. Sendo equipes menores, a criagdo de um ambiente
colaborativo e motivador ¢ mais facil. A proximidade da equipe ¢ maior, facilitando o
relacionamento no dia a dia e criando lagos entre as pessoas. Uma das praticas agil € o
envolvimento do cliente durante a execucao do projeto (JUSTO, 2019).

A comunicacdo ¢ um dos pontos bastantes considerados, pois, esclarecer e obter uma
boa comunicagdo entre as partes interessadas no projeto é essencial. E recomendado que as
conversas sejam feitas cara a cara, ja que a presenga fisica permite uma melhor interpretagdo
do que estd sendo abordado. No agil tudo ¢ muito visual, os trabalhos sao feitos com painéis,
kanban e dashboard, sdo atualizados diariamente, para que assim qualquer pessoa possa saber
a situagao do projeto, levantar seus riscos e desvios (JUSTO, 2019).

Comparado com uma documentacao gerada por um projeto que utiliza metodologia
preditiva, a diferenca encontrada ¢ gigantesca. Uma metodologia preditiva exige grande
esfor¢co de planejamento, pois o foco ¢ antecipar o méaximo possivel de trabalho, em uma
metodologia agil é suficiente ter um backlog com as entregas pendentes do projeto. E feito de
maneira simples o planejamento na gestdo agil, para que permita reavaliar prioridades e fazer

mudancas (JUSTO, 2019).
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1.3.2 FDD - 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 codificagdes existentes. Apesar de ter algumas diferencas entre o FDD e o XP
(Extreme Programming), ¢ possivel utilizar as melhores praticas de cada metodologia. Como
dito no texto o FDD atua muito bem em conjunto com o Scrum, pois o Scrum atua no 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).

e Desenvolvimento de modelo abrangente (Analise orientada por objetos);
e Construgao de lista de funcionalidades (Decomposi¢ao funcional);

e Planejar por funcionalidade (Planejamento incremental);

e Detalhe por funcionalidade (Desenho orientado a objetos);

e Construgdo por funcionalidade (Programacao 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 divisao de areas que serao modeladas. O modelo sé
esta pronto quando todos da equipe estiverem de acordo, o planejamento ¢ 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 histérias de usuarios a serem

desenvolvidas (ROCHA, 2013).

Ap6s o planejamento, ¢ feito o detalhamento, nesta fase ¢ de extrema importancia que
o desenho esteja de acordo com o que o cliente deseja, entdo ¢ mantido contato constante com
o cliente, como em todas as metodologias ageis. O desenvolvimento também ¢ incremental, e
indica-se a utilizacdo de testes do inicio ao fim do processo, além da utilizagdo de integragao

continua (ROCHA, 2013).
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Um ponto que difere do XP ¢ que no FDD ¢ incitado o desenvolvedor como unico
responsavel pelo modulo que este desenvolve, ja no XP, o codigo € comunitario (ROCHA,

2013).

Figura 3: Integracdo continua
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Inspecao do Designer

Codificagao

Testes unitarios

Integracao

Build completo Inspecao do codigo

Fonte: (ROCHA, 2013)

Na figura 3 podemos ver a ilustracdo de uma integracdo continua incremental
(ROCHA,2013). Entdo ¢ 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 coédigo ¢ 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
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por incremento, a comunica¢do constante com o cliente e a integracdo continua (ROCHA,

2013).

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 pressdo 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 implementagdo de uma funcionalidade:
“desenrolar (walkthroughs) do projeto, projeto, inspecao de projeto, codificagdo, inspegao de

codigo, progressao para construgdo/desenvolvimento”

1.4 Scrum
Segundo (Sommerville 2011) A caracteristica inovadora do Scrum ¢ sua fase central,

chamada ciclos de sprint. Um sprint do Scrum ¢ uma unidade de planejamento no qual o
trabalho a ser feito ¢ avaliado, os recursos de desenvolvimento sido selecionados e o software
¢ implementado.

O Scrum ¢ 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 ligdes 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 €
gerenciarem o trabalho. Um artefato ¢ algo que produzimos, como uma ferramenta para
resolver problemas. No Scrum, os trés artefatos sdo um backlog do produto, um backlog do

sprint € um incremento com aquilo que vocé define como "concluido". Eles sdo as trés
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constantes em uma equipe do Scrum que continuam sendo revisitadas e nas quais investimos

horas extras (DRUMOND, 2018).

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 dinAmica de recursos, requisitos,
aprimoramentos e corre¢des que da entrada para o backlog do sprint. Ela ¢ uma "Lista de

afazeres" da equipe. (DRUMOND, 2018).

O backlog do sprint ¢ a lista de itens, histérias de usudrios ou correcdes de bugs
selecionada pelas equipes de desenvolvimento para a implementagdo 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
defini¢dao 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 cerimdnias do Scrum:

1 Organizar o backlog: Nessa etapa o proprietario do produto toma a frente. Existem
tarefas para o proprietario, uma delas ¢ orientar o produto em direcdo a visdo do
produto e acompanhar constantemente o mercado e o cliente. Fazendo isto, ele
mantém a lista usando o feedback dos usuarios e da equipe de desenvolvimento para

priorizar e manter a lista clara e pronta para o trabalho.

2 Planejamento de sprints: o trabalho que ¢ realizado ao longo do sprint atual ¢
planejado durante essa reunido por toda a equipe de desenvolvimento. A reunido ¢
conduzida pelo mestre do Scrum e ¢ nela que a equipe decide a meta de sprint.
Historias de uso especificas sdo, acrescentadas ao sprint a partir do backlog do

produto. As historias se alinham a meta e sdo aceitas pela equipe do Scrum sendo
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viaveis para 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.

3 Sprint: um sprint ¢ o periodo real em que a equipe do Scrum trabalha em conjunto
para concluir um incremento. A duragdo mais comum de sprint ¢ de duas semanas,
embora algumas equipes prefiram uma semana por ser mais facil de realizar um
escopo ou um meés 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, € vocé nao deve
ter medo de muda-lo se ndo estiver funcionando. Durante essa fase, o escopo pode ser
renegociado entre o proprietario do produto e a equipe de desenvolvimento, se
necessario. Isso 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
precisara 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 didrio ou reunido rapida diaria: E uma reunido diaria bem rapida 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 ¢ chamada de "reunido
rapida diaria" para enfatizar que precisa ser breve. A meta do Scrum diario ¢ fazer
com que todos os integrantes da equipe estejam atualizados com as mesmas
informagoes e alinhados com a meta do sprint para chegarem a um planejamento para

as proximas 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?
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* O que eu planejo fazer hoje?

* Ha algum obstaculo?

Anadlise de sprint: No final do sprint, a equipe se retine para uma sessao informal a
fim de ver uma demonstracdo do incremento ou inspeciona-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 proxima sessdo de
planejamento de sprint. Para um sprint de um mes, considere encaixar intervalos para

andlise de sprint de, no méximo, quatro horas.

Retrospectiva de sprint: a retrospectiva ¢ 0 momento em que a equipe se reune 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 € 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.

1.5 Design Sprint

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

e validar um produto/solugdo, de uma maneira rapida, a fim de economizar tempo e dinheiro.

Como o proprio 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 prototipos e testes com usuarios.
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E Geralmente, o processo de desenvolvimento de um produto possui algumas etapas

padronizadas:
1. Ideia da solugao;
2. Construgao do produto;
3. Langamento
4. Aprendizado.

Contudo, este processo pode ser bastante longo e gasta bastante recursos. Entao o que sempre

se recomenda, ¢ fazer algumas adaptagcdes de acordo com cada projeto.

1.6 Python

A linguagem Python ndo ¢ tdo nova quanto parece, publicada em 1991, python traz
caracteristicas que possibilitam escrever o mesmo requisito em menos linhas de cédigo que o
necessario em outras linguagem de programacao e hoje, além de adotado na construcdo de
solucdes web, também estd sendo muito utilizado em aplicacoes que lidam com
processamento de texto, machine learning e recomendacdo de conteudo, que sdo areas que
nao param de crescer. Além disso, Python ¢ uma linguagem que ¢ interpretada e pouco tipada,
ja que vocé nao precisa declarar o tipo de uma variavel o que em outras linguagem ¢
necessario. Entdo ela pode ser utilizada para solucionar qualquer tipo de problema, pode ser

desktop ou para web e até mobile (DEVMEDIA, s.n).

1.7 Django
O Django ¢ um framework de web server-side, também conhecido como back-end, ele

¢ extremamente popular e com varias caracteristicas, escrito em Python. Como Django ¢ um
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framework gratuito e open source para desenvolvimento web que nos trds uma solugdo ORM
- Object Relational Mapper, uma técnica de mapeamento objeto relacional que permite fazer
uma relacao dos objetos com os dados que os mesmos representam. Outro dos diferenciais ¢ a
interface fornecida, a Django Admin. Sendo assim, ao criar uma classe de dominio, podemos
solicitar classes relacionadas a um CRUD - Create, Read, Update, Delete, dessa classe sejam
criadas automaticamente (DEVMEDIA, s.n).

Em Django ndo programamos com o padrio de arquitetura MVC -
Model-View-Controller, mas sim com o padrao MTV - Model Template View, o qual tem

caracteristicas parecidas (DEVMEDIA, s.n).

Figura 4: Padrdo arquitetural MTV

Usuario
(browser)

ORM

o Template &

Fonte: (DEVMEDIA, s.n)

o M continua representando a camada de Modelo, por exemplo, as classes de dominio.
O T, de template, ¢ equivalente & camada View, ou seja, serdo as paginas web, para interagao
com o usudrio. Por fim. No Django o V, de View, ¢ equivalente ao Controller do MVC

(DEVMEDIA, s.n).

1.8 PostgreSQL

O PostgreSQL, mais conhecido como Postgres, € um dos cinco SGBDs - Data Base
Management System, relacionais mais utilizados no mercado. De codigo aberto e gratuito ¢
também uma das primeiras opgdes pelos desenvolvedores na hora de selecionar o melhor

banco de dados no desenvolvimento do seu projeto (POSTGRESQL).
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O PostgreSQL ¢ um sistema de gerenciamento de banco de dados objeto-relacional de
uso geral, foi projetado para rodar em plataformas semelhantes ao UNIX. também foi
projetado para ser portatil, para que fosse possivel ser executado em varias plataformas, como
Mac OS X, Solaris ¢ Windows. E um software de codigo aberto. Seu cédigo fonte esta
disponivel sob licenga do PostgreSQL. O usudrio esta livre para usar, modificar e distribuir o

PostgreSQL de qualquer forma (POSTGRESQL).

Como o software ¢ facil de manter devido a sua estabilidade vocé pode desenvolver
com um custo baixo comparado a outros sistemas de gerenciamento de banco de dados

(POSTGRESQL).
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2. METODOLOGIA DA PESQUISA

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 elaborag¢ao 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 solugao, decisdo das telas que serdo usadas no

desenvolvimento dos sistemas.

Primeira sprint

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

programadores, venvs, bancos de dados.

Segunda sprint

Implementacdo da API do cadastro das pessoas, criacao de
tabelas no banco de dados, testes automatizados definidas no

documento de requisitos.

Terceira sprint

Implementacao da interface que faz o consumo da API do

cadastro das pessoas.

Quarta sprint

Implementacao da primeira parte da API e testes automatizados

das principais regras de negdcio da gestdo das monitorias.

Quinta sprint

Implementacdo da interface que faz o consumo da primeira

parte da API da gestdo das principais regras de negdcio.

Sexta sprint

Implementacdo da segunda parte da API e testes automatizados

das principais regras de negdcio da gestdo das monitorias.

Sétima sprint

Implementacdo da interface que faz o consumo da segunda

parte da API da gestdo das principais regras de negdcio.
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Oitava sprint

Implementacdo da API e testes automatizados das regras de

negocio relacionadas a emissdo de certificados.

Nona sprint

Implementacgao da interface que ira consumir a API que
implementa as regras de negocio relacionadas a emissao de

certificados.




3. DESENVOLVIMENTO

Neste topico
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Seguindo a coleta de requisitos obtidas com as entrevistas e utilizando o design

sprint obtive os requisitos funcionais.

Requisitos Funcionais

RF001 Cadastrar usuario
Descricao O sistema permitira que os usuarios sejam cadastrados.
Classificando-os como: monitor ¢ académico
Caso de uso ucCoo1
Prioridade Alta
Tabela 1 - Requisito Funcional 001
RF002 Manter usudrio
Descricao O sistema permitira o acesso dos usudrios através do
login e senha
Caso de uso UCo002
Prioridade Alta

Tabela 1 — Requisito Funcional 002



Requisitos Nao funcionais

RNF001 Usabilidade
Descricao A interface do sistema devera se comportar adequadamente,
devera ser agradavel e de facil utilizagao
Tabela 1 - Requisito ndao Funcional 001
RNF002 Confiabilidade
Descricao O sistema dever4 ter alta disponibilidade para uso a todo tempo

Tabela 1 — Requisito ndo Funcional 002

27
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Prototipo

Nessa tela estdao os protétipos que foi produzido como tela inicial do projeto web, como podemos ver
tem a tela de login do usudrio e o local de cadastro do usuario, logo em seguida tem a tela de

cadastro do usuario.

Figura 5: Protdtipo

UniEVANGELICA

UNIVERSIDADE EVANGELICA DE GOIAS

Monitoria Académica

Login

Email ou CPF

‘ igorunievangelica@gmail.com l

Senha

xR l

Esqueceu a senha?

Cadastre-se

Faga login com os dados que vocé inseriu durante o seu registro.

Cria sua conta

Copyright 2021

Fonte: (Autor, 2021)



Figura 6: Prototipo

UniEVANGELICA e -
UNIVERSIDADE EVANGELICA DE GOIAS Monltorla

Académica
Preencha os dados

Nome completo * Curso

[ Igor Henrique Garcia Silva ] [ Engenharia de Software }
CPF * Matricula *

[ 000.000.000.00 ] 1810000 }
E-mail * Escolha o cargo *

[ igorunievangelica@gmail.com ] Monitor ]
Senha * “*" Campos obrigatdrios

{ EEAEEEEEEAE ]

Confirme a senha *

Concluir

Copyright 2021

Fonte: (Autor, 2021)
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4. RESULTADOS

Para descobrir as dificuldades ao pé da letra, sera necessario uma aplicacdo de
questionarios a fim de descobrir as dificuldades que os monitores e os discentes tenham com o
trabalho de monitoria, ja observado no problema proposto 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 definicdo da metodologia a ser aplicada, a
fim de definir as sprints para o inicio do trabalho e a metodologia incremental para a
inicializag¢do do software.

Com a busca de ferramentas para a producdo do trabalho foi obtido novos
conhecimentos e aprendizado para o desenvolvimento para gerenciar o processo do trabalho

economizando tempo para a coleta de maiores resultados.
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5. CONCLUSAO E CONSIDERACOES FINAIS

Ter uma aplicagdo a disposi¢ao 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 relatdrios gerenciais sobre a monitoria.

O trabalho tem como embasamento todo o processo de criagdo de uma ferramenta web
para ser criada em um curto periodo de espago por poucas pessoas ou somente uma pessoa. O
recomendado ¢ seguir os padrdes da metodologia de pesquisa para assim conseguir concluir
todo o desenvolvimento proposto no mesmo.

O tempo que seria levado para a finalizagdo do projeto esta planejado para de acordo
com o tempo de cada semestre que cada académico tem para entregar seu trabalho, isso em
consideragdo ao tempo que foi proposto na UniEvangélica neste ano de 2021. Nesse caso o
que poderia ser feito de inicial seria aperfeicoar o contetudo textual, buscando mais elementos
de requisitos utilizando as ferramentas selecionadas no trabalho para a criagdo de mais

protétipos para ter uma base de como o desenvolvimento devera chegar no final do projeto.
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